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INTRODUCCION

 El objetivo de la gamificaciéon es mejorar la motivacion intrinseca de los

participantes. El «Aprendizaje Digital basado en Juegos» se desarrolla
en cinco principios: Motivacion intrinseca, Aprendizaje a través del
disfrute intenso, Autenticidad y, Autonomia.

METODOLOGIA

» Disefo de un proyecto que posibilitara la promocién de la
actividad cientifica desde un desarrollo gamificado con
refuerzo transmedia que permitiera una experiencia
inmersivay participativa.

» El proyecto conté con un maximo de 1.741 estudiantes
activos semanalmente resolviendo tareas y retos (ademas
de 465 profesores y 49 centros de Secundaria).

RESULTADOS

» El Proyecto Antartica ha sido la primera experiencia de gamificacion

transmedia disenada a medida realizada en Espafia para su
aplicacién masiva.
Los participantes conocieron los componentes vocacionales de
cientificos en activo, ademas de comprobar el interés y el beneficio
social de la actividad investigadora en general mientras manejaban
la metodologia cientificay aprendian el trabajo.

CONCLUSIONES
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*,* El fomento del interés vocacional en las areas profesionales CyT, se ha
visto cumplido con un efecto claro y muy relevante entre los participantes.
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** Es clave contar con una linea argumental atractiva y, sobre todo,
protagonistas con los que los participantes se puedan identificar con
facilidad, en cuanto a gustos, hobbies o preferencias. La utilizacién de

mensajeria y publicaciones en redes de los protagonistas ha ayudado
mucho a aumentar la inmersién de los participantes y la verosimilitud del
argumento.
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