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,Por qué esta
innovacion?

COVID-19: aprendizaje en linea 100%

Merma de la motivacion

Lengua Inglesa para la Ensefianza
(Educacion Infantil —1.° afio)

Gramatica —clase invertida (Just-n-Time
Teaching)

Gamificacion intra- e inter-clases

Memes




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

”)

PBL (Points, Badges, Resultados inconsistentes: Demasiada

Lecaderboard) esfuerzo, motivacion, competicion =
compromiso/dedicacion,

competicion iestrés / ansiedad?
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 Conseguir puntos e insignias por hacer un buen trabajo

OINTS

* Puntos (por cada voto, un punto) =2

anadora largo plazo

* Distintos niveles de complejidad - a mayor calidad de

trabajo, mayor probabilidad de ganar
B zEpBack n ADGES

* Casiinmediato (unas 4 horas después de clase) + e Insignias > 10 simbolico motivado
porla calidad de un aspecto

}MLLENGE concreto deltrabajo (tras cada
unidad)

« Competir con(tra) los pares a la vez que...

" || EADERBOARD
& OLLABORATION —
« Tabla de clasificacidon =

* ...colaboran en su aprendizaje gracias al feedback

MODEL

recopilacidn de puntos e insignias
por grupos de trabajo




1. Practicar la gramatica inglesa en un entorno
multimodala la vez que se fomenta la reflexion
metalingiiistica a través de un género humoristico.

Objetivos | L
2. Motivar alalumnado a través de la gamificacion
Conocerlos efectos de la aplicacion de los puntos
(P) y las mmsignias (B) —y el consiguiente aumento en
lanota (+10 simbdlico)—en relacidon a su esfuerzo,
motivacion, compromiso/dedicacion, competicion y
estrés/ansiedad.




Metodologia

ﬂf?l_ Lengua Inglesa para la Ensefianza. Asignatura de 1.° afio del grado de Educacion Infantil

W Lengua vehicular: inglés lengua extranjera

g 3 grupos intactos (n;=19,n,=25 yn;=22) > N=66

w3 Trabajo en equipo de entre 3 y 6 en BlackBoard Collaborate grupos separados y Moodle

Profesor encargado de compartir los trabajos finalistas en Instagram




Fases

T —

S

A [N .

* Present & past
tenses

* Los profesores
analizan los
memes
(gramatica y
multimodalidad)

* Se publican en
Instagram

« Comparisons

» Los estudiantes
reutilizan /
adaptan memes
(gramatica)

* Se publican
todos en una
base de datos en
Moodle ylos
finalistas en
Instagram

N

-

e Modals of
speculation &
relative clauses

* Los estudiantes
crean los memes
(gramatica y
multimodalidad)

* Se publican
todos en una
base de datos en
Moodle ylos

finalistas en

Instagram




Gamificacion: criterios

—

Unidad 1: Unidad 2: Unidad 3: por

globalmente globalmente separado

e Eficacia
comunicativa

e Intencion
humoristica

 Impacto visual
visualde la
imagen

» Texto
complementario

* Hashtags

* Explicacion
gramatical

Puntos

-

/

Puntos e insignias

(

* Impacto visual
visualde la

> imagen

gramatical

{ Explicacion

\

» Texto
complementario
N Hashtags )

Puntos e insignias
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El valor simbolico de ganar puntos € insignias

6 actividades de 14 con un peso del4%
deltotalde la asignatura

Eproyecto memes ®otras actividades simbdlicas ®tareal ®tareca2 ®tarca3 ®tarea4 ®examen



Método: Instrumento

1. Ganara largo plazo: La posibilidad de ganar puntos a medida que avanzaba el proyecto, tener
un 10 como grupo-clase y convertirnos en clase ganadora delproyecto me ha hecho...:

2. Ganar a corto plazo: La posibilidad de ganar insignias en cada fase (y que eso contribuyera a
obtenerun 10 al finalde la misma como subgrupo) me ha hecho...:

casinunca aveces amenudo casisiempre

a) esforzarme mas para hacer bien eltrabajo
b)esforzarme para dar feedbacka mis compafieros
c) sentirme mas motivado

d) sentirme mas comprometido con el trabajo
e)querer ganar por todos los medios

f) sentir estrés

g)sentirme felizporlos deméas aunque yo perdiera

OO0O0O0OO0O0 @
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Resultados: Puntos...yun 10 como grupo-clase a
largo plazo
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Mcasinunca Maveces Mamenudo Mcasisiempre




Resultados: puntos a largo plazo

Sl el 3 Motivacion | 4.Compromiso | 5.Competicion 6. Estrés 7 Fethf)rlos
feedback demas

1. Esfuerzo crear S526%* .63 8** 519** 188 .133 .130
memes .000 .000 .000 130 289 299
2.Esfuerzo dar 547** 455%* 066 .138 077
feedback .000 .000 598 271 541
. " .608** 196 -.100 .055

3. Motivacion positiva - 000 115 424 659
4. Compromiso, ) ) 101 -014 .079
dedicacion 419 908 530
. ., .169 =177
5.Competicidn - - - 175 155
-019

6. Estrés

881




Resultados: Insignias...yun 10 como subgrupo a

corto plazo

51.5% 33%
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Esfuerzo crear Esfuerzo dar Motivacion Compromiso Competicion Estrés

memes feedback

Mcasinunca Maveces Mamenudo Mcasisiempre
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Felizporlos
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Resultados: insignias a corto plazo

Sl el 3 Motivacion | 4.Compromiso | 5.Competicion 6. Estrés 7 Fethf)rlos
feedback demas

1. Esfuerzo crear S77** .639** .690Q** 128 113 .069
memes .000 .000 .000 307 368 581

2.Esfuerzo dar 615%* S506** 177 272%* -.009
feedback .000 .000 156 027 945

3. Motivacidn positiva - 6657 126 =026 DL
: P 000 311 837 .905
4. Compromiso, ) ) 091 107 .090
dedicacion 466 391 472
. ., 249%* -.066
5.Competicidn - - - 044 500
6. Estrés =07

571




Discusion

Theory-driven
gamification
design model

Competicion,
patron similar al
estres

GAFCC model

Esfuerzo para dar
feedback,
ambivalente

Estres solo
influye en la
gamificacion a
corto plazo

Insignias, mayor
influencia




Conclusion

* Trabajo por proyectos + evaluacion
entre pares combimable con
gamificacion

* Activacion delesfuerzo, motivacion y
compromiso delalumnado

* Cubrirlas necesidades segun el
GAFCC model

* PBLmas significativo

* /Aprendizaje gramatical?
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