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Objetivos

Gamificacion es un termino global informal
utilizado para referirse al uso de elementos de
videojuegos en contextos en los que no se suelen
utilizar. La intencion de esto es obtener una
mayor implicacion del usuario en una actividad,
mejorando la motivacion del alumno. La
utilizacion de este método en la educacidon
secundaria resulta muy interesante porque hace
las clases mas variadas y amenas, aumentando
asi la motivacion y el interés del alumnado. Para
conocer mejor este método hemos realizado el
proyecto Rétame y aprendo organizado por el
Centro de Produccion de Contenidos Digitales de
la Universidad Politécnica de Cartagena. Esta
actividad tiene un caracter regional.

Cartagena.

Investigar la influencia de la gamificacion sobre el alumnado.

e Interpretar los datos y estadisticas del Proyecto Rétame y Aprendo de la Universidad Politécnica de
Comprobar como afecta el uso de juegos educativos sobre el alumnado.
Comprobar la tasa de participacion y el tiempo de respuesta a cada reto recibido.

Comprobar la eleccion de las asignaturas optativas elegidas por los alumnos.

Distinguir otros campos de aplicacion de la gamificacion en el aula.

Metodologia

Nos hemos apoyado en el concurso en formato
online, que realiza el Centro de Produccion de
Contenidos Digitales de la UPCT, el cual, ha
proporcionado la plataforma de juego Rétame y
Aprendo. El concurso se realiza entre 57 centros
de toda la Region de Murcia, contando con 3849
participantes y 98 alumnos del IES Domingo
Valdivieso.

El concurso se divide en dos categorias: 32 y 4¢°
ESO, vy 12 y 22 Bachillerato. Consiste en una
ruleta con distintas asignaturas, cuatro troncales
y dos optativas a elegir. Los ganadores de cada

Ilustracion 1: Ruleta de Rétame y aprendo

Resultados:

Tras el concurso,
cuestionario fue enviado
a los alumnos que
participaron de nuestro
centro. Sus respuestas
indican una gran
motivacion y
participacion.

La alta velocidad del
alumnado en
responder a cada
reto significa una
gran aceptacion de
la actividad.
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Grafica 2: ;Cuanto tiempo has
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La gran mayoria de los alumnos estarian
dispuestos a participar a esta u otra actividad de
conclusién este tipo, que sale de lo ordinario.

Ilustracion 2: Final presencial de Rétame y aprendo

Entidades participantes:

&+ . [establecida. Con el juego, lo que se pretende es estudiar las reacciones de los

Los alumnos se implican bastante mas en actividades que salen de su rutina

participantes ante un estimulo y una forma de aprender diferente a la ordinaria.
Todos los objetivos de esta investigacion se han llevado a cabo satisfactoriamente y
obteniendo resultados muy positivos para el posible futuro uso de la gamificacion.
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