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Gamificación superficial 
(thin-layer gamification) (Marczweski, 2014)

PBL (Points, Badges, 
Leaderboard)

Resultados inconsistentes: 
esfuerzo, motivación, 

compromiso/dedicación, 
competición

Competición 
estrés / ansiedad?



‘flow’ (Csikszentmihalyi, 1978)

establecimiento de objetivos (Locke & Latham, 2002)

comparación social  (Festinger, 1954)

autodeterminación  (Deci & Ryan, 1985)

refuerzo del comportamiento  (Skinner, 1953)

Theory-driven gamification design model
(Huang & Hew, 2018)

Necesidades del alumnado



OALG
• Conseguir puntos e insignias por hacer un buen trabajo

CCESSA
• Distintos niveles de complejidad  a mayor calidad de trabajo, mayor 

probabilidad de ganar

EEDBACKF
• Casi inmediato (unas 4 horas después de clase)

HALLENGEC
• Competir con(tra) los pares a la vez que…

OLLABORATIONC
• … colaboran en su aprendizaje gracias al feedback

MODEL
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• Conseguir puntos e insignias por hacer un buen trabajo
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• Casi inmediato (unas 4 horas después de clase)
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• … colaboran en su aprendizaje gracias al feedback
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OINTSP
• CAVs (de Comunicación AudioVisual) 

moneda ficticia / presupuesto para una 
sección del proyecto

ADGESB
• Insignias  +0.25 / cada una en la nota 

de la parte escrita del trabajo

EADERBOARDL
• Tabla de clasificación  recopilación de 

CAVs e insignias por grupos de trabajo



Objetivos

1. Conocer los efectos de la aplicación de los CAVs
(moneda ficticia/puntos - P) – y el consiguiente 
aumento del presupuesto – en relación con esfuerzo, 
motivación, compromiso/dedicación, competición y 
estrés/ansiedad. 

2. Conocer los efectos de la aplicación de las 
insignias (B) – y el consiguiente aumento en la nota 
(+0.25) – en relación con esfuerzo, motivación, 
compromiso/dedicación, competición y 
estrés/ansiedad. 

3. Determinar cuál de los dos elementos, CAVs (P) o 
insignias (B), tiene un mayor efecto en el alumnado. 



Método: participantes
Expresión Oral y Escrita en Inglés: asignatura obligatoria de 1º año del grado de Comunicación 
Audiovisual y de 2º año del doble grado de Información y Comunicación

Lengua vehicular: inglés lengua extranjera

2 grupos intactos (n= 42 y n= 46)

Trabajo por proyectos en equipo (de entre 3 y 5)

Total N= 56



Método: diseño gamificación + 
evaluación

DAFO

• Mismo grupo

Plan de 
marketing
• Otro grupo

Plan de 
publicidad
• Otro grupo

Resto de 
secciones
• Profesora

Relanzamiento 
del proyecto
• Mismo grupo

Parte gamificada



Método: diseño parte gamificada



El valor de ganar insignias
5,2

In-class activities Tasks e-Portfolio Project Work Written work



Método: Instrumento
1. La posibilidad de ganar CAVs (moneda ficticia) me ha hecho…:

2. La posibilidad de ganar insignias (+0.25 cada una en el trabajo escrito) me ha hecho…:

casi nunca     a veces     a menudo     casi siempre

◦ a) esforzarme más para hacer el trabajo bien 
◦ b) sentirme más motivado
◦ c) sentirme más comprometido con el trabajo
◦ d) querer ganar por todos los medios
◦ e) sentir estrés



Resultados: CAVs

14.3% 14.3% 16.1%

55.4% 55.4%
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13%
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Esfuerzo Motivación Compromiso Competición Estrés
casi nunca a veces a menudo casi siempre



Resultados: CAVs

2 Motivación 3. Compromiso 4. Competición 5. Estrés

1. Esfuerzo .581**
.000

.698**
.000

.424**
.001

.132

.333

2. Motivación positiva - .594**
.000

.486**
.000

-.158
.245

3. Compromiso, 
dedicación - - .513**

.000
.040
.770

4. Competición - - - .104
.430



Resultados: CAVs

Total valor 
propio % Varianza % Acumulado Comp. 1 Comp. 2

1. Esfuerzo 2.609 52.181 52.181 .867

2. Motivación positiva 1.080 21.604 73.785 .841

3. Compromiso, dedicación .625 12.03 86.288 .807

4. Competición .395 7.898 94.186 .705

5. Estrés .291 5.814 100.000 .978



Resultados: Insignias

3.6% 3.6% 3.6%

33.9%

41.1%

23.2% 21.4%
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41.7%
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Esfuerzo Motivación Compromiso Competición Estrés

casi nunca a veces a menudo casi siempre



Resultados: Insignias

2 Motivación 3. Compromiso 4. Competición 5. Estrés

1. Esfuerzo .617**
.000

.611**
.000

.610**
.000

.027

.845

2. Motivación positiva - .651**
.000

.591**
.000

.146

.284
3. Compromiso, 
dedicación - - .614**

.000
.079
.563

4. Competición - - - .164
.228



Resultados: Insignias

Total valor 
propio % Varianza % Acumulado Comp. 1 Comp. 2

1. Esfuerzo 2.889 57.773 57.773 .863

2. Motivación positiva 1.004 20.076 77.850 .860

3. Compromiso, dedicación .428 8.550 86.400 .844

4. Competición .379 7.580 93.979 .825

5. Estrés .301 6.021 100.000 .991



Resultados: ¿Puntos/CAVs o insignias/nota?

Mediana
Wilcoxon

CAVs Insignias
1. Esfuerzo 2.50 3.00 .000

2. Motivación positiva 3.00 3.00 .000

3. Compromiso, dedicación 2.00 3.00 .000

4. Competición 1.00 2.00 .000

5. Estrés 1.00 2.00 .000



Discusión

Theory-driven
gamification
design model

GAFCC model estrés no influye en 
la gamificación

competición 
patrón similar al 

estrés

estrés anecdótico, 
aunque superior y 

significativo en 
insignias (nota)

insignias, mayor 
influencia



Conclusión
• trabajo por proyectos + evaluación 
entre pares combinable con 
gamificación

• activación del esfuerzo, motivación y 
compromiso del alumnado

• cubrir las necesidades según GAFCC

• PBL más significativo

• ¿aprendizaje?
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