
UNIVERSIDAD FRANCISCO
DE VITORIA, Madrid

Proyecto DoGood:
SENSIBILIZACIÓN y CONCIENCIACIÓN

en SOSTENIBILIDAD mediante la gamificación

OBJETIVO Adquisición de hábitos de compromiso social, relacionados con los objetivos
de desarrollo sostenible, mediante aplicación de gamificación.

DE ALUMNOS PARA ALUMNOS

Los retos para realizar se definieron por alumnos
en la AFC del módulo de Emprendimiento,
Innovación y Sostenibilidad en octubre 2020
junto con DoGood, nuestro socio externo.
Se seleccionaron 25 retos para ser realizados
por más de 200 alumnos pertenecientes a
siete titulaciones de las facultades de Jurídicas
y Empresariales y Politécnica, en la asignatura
Educación para la Responsabilidad Social,
durante 3 semanas en marzo 2021.

EQUIPO UFV

1. Patrocinador:
Rectorado y Desarrollo Institucional.

2. Equipo:
Marta Álvarez, Teresa de Dios, Menchu de la
Calle, David García, Padre Rafael Pou, María
Martínez-Verdú, Ignacio Barriendos (DoGood),
Philip Sauerwald (DoGood).

3. Han colaborado:
OTD, Secretaria General, Vicerrectorado
Innovación, Gerencia, Diseño, OTRI.
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RESULTADOS

RECONOCIMIENTOS
La iniciativa ha sido seleccionada como ponencia en la Jornada de
Innovación Docente de la UFV celebrada en junio 2021.
Se espera la publicación en breve de artículo para revista científica Q1.
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de los alumnos 
se inscribieron 
en la actividad

90%

de los alumnos 
fueron activos en 

la aplicación 
durante las tres 

semanas de juego

89%

ha aprendido que 
con pequeñas 

acciones se 
contribuye a un 

entorno más 
sostenible

83%

ha aprendido
a ser

socialmente 
más 

responsable

86%

de los alumnos 
participantes 

han visto 
mejorada su 

nota académica

47%

El informe del impacto generado ha sido certificado por la agencia de calificación externa EQA en junio 
2021 bajo el título: Viralización interna y cambios de hábitos relacionados con los ODS y la Agenda 2030.

155 alumnos 
concienciados 

con la 
importancia del 
cuidado la salud 
mental mediante 
el reto compartir 

es crecer

1876 kilos
de ropa usada a 
la que se le ha 

dado una 
segunda vida

560 kilos
de comida 

comprados o 
recogidos por los 

participantes

154 alumnos 
realizando 
deporte en 

equipo

145 estudiantes 
han 

profundizado
en el Pacto 

Verde de la UE, 
en el reto la 

información es 
poder

Además, los más de 3.400 retos realizados por los alumnos han tenido impacto directo en 14 de los 17 ODS. 
Algunos ejemplos:


