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RESUMEN

El objetivo de este trabajo ha sido analizar la percepcién del alumnado, familias y
profesorado sobre un proyecto de gamificaciéon de Harry Potter en alumnado de
Educacion Primaria. En el estudio participaron un total de 19 nifios y nifas de 3¢
curso de Educaciéon Primaria de un centro educativo del norte de Espania, las familias
del alumnado, la maestra de Pedagogia Terapéutica y el profesor-investigador. Se
emplearon distintos instrumentos para la recogida de datos: diario del profesor-
investigador, preguntas abiertas al alumnado, familias y observadora externa, vy,
finalmente, dibujos. El analisis de los datos produjo un total de tres categorias:
diversion, cooperacion y aprendizaje. Los resultados reflejaron un importante

incremento de la diversion, mejora del aprendizaje cooperativo y un incremento

https://doi.org/10.17561/ae.v25n1.7704 62


https://doi.org/10.17561/ae.v25n1.7704
mailto:joseignacio.menendez@ui1.es
https://orcid.org/0000-0003-3575-5780

AULA DE
ENCUENTRO

Menéndez Santurio, J. I. (2023). Gamificando Harry Potter: analisis de un estudio de caso en Educaciéon Primaria.
Aula de Encuentro, volumen 25 (1), Investigaciones pp. 62-84

de los aprendizajes académicos gracias al enfoque pedagogico gamificado. En
conclusioén, el enfoque gamificado ayuda a mejorar de manera importante variables

de gran calado educativo.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, cualitativo, metodologias activas, aprendizaje,

escuela.

ABSTRACT

The aim of this paper was to analyse students, families and teachers’ perceptions of
a gamification project about Harry Potter for Primary Education students. Participants
were 19 boys and girls in the 3™ grade of Primary Education from a school located
in northern Spain, the students’ families, the Therapeutic Pedagogy teacher, and
the teacher-researcher. Several instruments to collect data were used: teacher-
researcher’s diary, open-ended questions for students, families and the external
observer, and finally, drawings. Data analysis produced a total of three categories:
enjoyment, cooperation and learning. The results show an important improvement in
the three categories. In conclusion, the gamified approach has a significant positive

impact on variables of great educational importance.

Keywords: Gamification, qualitative, active methodologies, learning, school.

1. INTRODUCCION

La continua transformacion de la sociedad obliga a los educadores a estar en

un continuo y constante cambio para adaptarse a las demandas que van emergiendo
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en el contexto social (Severin, 2017). Sin embargo, el actual paradigma educativo no
parece conseguir adaptarse a esta realidad tan volatil. El actual modelo educativo,
centrado, sobre todo, en los resultados, provoca en el alumnado desmotivacion
y una importante pérdida del sentido de sus aprendizajes (Zepeda-Hernandez et
al., 2016). A esto se le suma un enfoque excesivamente centrado en contenidos
eminentemente memoristicos, poco practicos y con un marcado caracter estatico.
A pesar de que tanto la comunidad cientifica como los gobiernos en materia
de educaciéon abogan por centrarse cada vez mas en metodologias activas y
situaciones reales de aprendizaje (Merofo et al., 2018), la realidad educativa del dia
a dia aun refleja escasas innovaciones educativas. Comodidad, falta de formacion
o dificultades logisticas son algunas de las causas que provocan esta ausencia de
cambio metodologico (Forés et al. 2014).

La gamificacion es un método pedagdgico con un marcado caracter activo
que tiene una historia singular. El término gamificacion procede del inglés game
(jugar) y originariamente se empleaba en contextos como el de los negocios para
motivar a los clientes a un mayor consumo gracias al potencial de los juegos, v,
especialmente, los videojuegos. Este término, si bien aparecié a principios de la
década de los 2000, no seria hasta el 2010 cuando se empezaria a utilizar de
manera mas regular (Dichev y Dicheva, 2017).

Posteriormente, la gamificacion llegaria al contexto educativo y se asentaria
como un baluarte de la innovacion educativa (Teixes, 2014). Se podria decir que
la gamificacion consiste en el uso de elementos de juego en contextos no ludicos
(Deterding et al., 2011). Autores como Flores (2019) sefalan que se trata de una
«metodologia donde se utiliza una historia o narrativa imaginaria, como hilo conductor,
con el fin de consolidar las competencias u objetivos de aprendizaje a partir de la

introduccion de las mecanicas de los juegos o videojuegos» (Flores, 2019, p.529).
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El proceso de creacién de la gamificacion comprende, segun Werbach y
Hunter (2012), una serie de elementos aunados en tres niveles. Primeramente, lo
que se denominaria como dinamicas, presentes en todos los juegos, y que seria
el nivel de mayor abstraccién. Se centra en el aspecto global de la gamificacion
y se relaciona con la motivacién y deseos que puede generar la experiencia
gamificada. Algunos elementos de las dinamicas serian la narrativa, las emociones
o la progresion (Herranz y Herranz, 2013). En segundo lugar, las mecanicas, que
son los elementos que permiten que la accion progrese, permitiendo por tanto a los
jugadores encaminarse a lograr el objetivo planteado en la experiencia gamificada
(Werbach y Hunter, 2012). Los elementos de este nivel serian los retos, los desafios,
la competicion/cooperacion o las recompensas, entre otros. Finalmente, el ultimo de
los niveles son los componentes, es decir, las acciones necesarias que permiten
que las mecanicas funcionen adecuadamente. Es por tanto el nivel mas basico y
el elemento de menor abstracciéon: puntos, avatares, niveles, trofeos, escudos, etc.
Es importante sefalar que los tres niveles estan interrelacionados entre si ya que,
por ejemplo, los componentes, como los puntos, se obtienen cumpliendo misiones
(mecanicas) que luego permiten avanzar en la historia (dinamicas).

La gamificacion ha sido aplicada con importante éxito en distintos contextos
educativos (Leon et al. 2019). De hecho, en una novedosa y reciente revision de
estudios realizada por Navarro-Mateos et al. (2021), se encontraron 310 trabajos
que respondian a la palabra clave gamification en las bases de datos de Eric,
Scopus y Web of Science, algo que refleja el creciente interés de la comunidad
cientifica por esta nueva metodologia. En ese sentido, se tienen constancia de
trabajos realizados en Educaciéon Superior (Moreno et al., 2019; Pegalejar, 2021),
en Educacion Secundaria Obligatoria (Montguillot et al., 2015; Roa Gonzalez et

al., 2021; Quintanal, 2016; Villaroel et al. 2021) y en el contexto educativo de este
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trabajo: Educacién Primaria, aunque en este ultimo marco son menores la cantidad
de trabajos cientificos llevados a cabo.

Los trabajos de investigacion sobre gamificacién realizados en el contexto
de la Educacién Primaria son aun muy necesarios. A eso se le sumaria la ausencia
estudios que hayan analizado este método pedagdgico a través de un hilo narrativo
de gran calado educativo, como es el de |la saga de Harry Potter. Por todo ello, el
objetivo de este trabajo ha sido analizar la percepciéon del alumnado, familias y el
profesorado sobre un proyecto de gamificacién de Harry Potter en alumnado de 3¢

curso de Educaciéon Primaria

2. METODO
2.1. Descripcién del contexto y de los participantes

En el estudio participaron un total de 19 nifios (11 nifias y 8 nifios) de un
colegio publico del norte de Espafia que cursaban 3° de Educacion Primaria, con
edades comprendidas entre 8 y 9 aios. También participaron las 19 familias del
alumnado, con edades comprendidas entre los 32 y los 55; la maestra de Pedagogia
Terapéutica (PT) del grupo, que acudia dos veces a la semana a clase, y el profesor-
investigador, que impartia desde la tutoria las areas de Lengua Castellana vy

Literatura, Matematicas, Ciencias Sociales y Educacion Fisica.

2.2. Instrumentos

Diario del profesor. El profesor-investigador anoté diariamente los aspectos
mas significativos en su diario del investigador: motivacion del alumnado, anécdotas,

comportamientos concretos, etc.
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Preguntas abiertas al alumnado. Al finalizar la experiencia se solicito al
alumnado que contestara a la siguiente pregunta: ;qué te parecio el proyecto de
Harry Potter?. Se pidi6 a los estudiantes que su escrito fuera detallado, completo y
que trataran de profundizar no tanto en la descripcidn de la experiencia sino en los
sentimientos, emociones, etc. que les suscito.

Preguntas abiertas a las familias. De la misma manera que al alumnado, se
pidi6 a las familias que contestaran la siguiente pregunta: ;,como se vivo el proyecto
de Harry Potter en casa? Nuevamente, se solicité que escribieran lo maximo posible
y que se centraran en aspectos anecdoéticos, curiosos, emotivos, etc.

Pregunta abierta a la maestra de PT. Al finalizar la experiencia, la maestra
contesto a la pregunta: j,como percibiste el proyecto de Harry Potter en el aula? Se
pididé que su contestacion fuese lo mas extensa posible.

Dibujos. El ultimo instrumento de recogida de datos fueron los dibujos. El
mismo dia que el alumnado escribi6 las preguntas abiertas, se les solicitdo que también

realizaran un dibujo que reflejara la experiencia de Harry Potter que habian vivido.

2.3. Procedimiento y analisis de datos

Para ejecutar el estudio, se solicité permiso al equipo directivo y posteriormente
se informé a las familias en las reuniones generales los detalles del proyecto. Todos
los datos recabados fueron utilizados de manera anénima y en todo momento se
garantizo a los participantes que sus respuestas y opiniones no influirian en ningun
momento en las calificaciones.

El programa de intervencién fue realizado por el profesor-investigador a

través de la tutoria, dentro de las areas que impartia a todo el grupo en su conjunto.
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Se ejecutd entre los meses de octubre y junio, practicamente todo el curso escolar.
Para la organizacion de la propuesta pedagogica gamificada se siguieron las

indicaciones de Flores (2019):

1. Narrativa. La narrativa de la experiencia es la relatada por J. K. Rowling a
lo largo de toda su historia sobre el joven Harry Potter, un mago novel que
entra en el famoso colegio Hogwarts de Magia y Hechiceria. A partir de ese
momento, el colegio siempre fue denominado como Hogwarts, y la clase de 3°,
el escenario principal donde se produciria toda la aventura. Se explicé a todo el
alumnado con la ayuda de un PowerPoint como era la historia, especialmente
necesario para aquellos que la desconocian, pero sobre todo, se detallé con
suma importancia como se iba a realizar todo el proceso gamificado a lo largo
de todo el curso. Tras ello, y de la misma manera que en la historia original, el
grupo fue dividido en las cuatro casas del colegio con la ayuda del sombrero
seleccionador: Gryffindor, Hufflepluff, Ravenclow y Slytherin.

2. Mision. La mision que se adaptd a este proyecto consistio en lo siguiente:
conseguir el hechizo final que permitiria poder vencer a Lord Voldemort, el
Sefior Tenebroso. Para conseguir este hechizo final tuvieron que conseguir
nueve objetos magicos que aparecen en la pelicula (por ejemplo, la varita de
sauco). Cada uno de esos objetos magicos se conseguian en misiones que
duraban aproximadamente dos semanas. Estas misiones se completaban
mediante actividades mas ludicas y activas, preferentemente al final de la
semana. Algunas de estas actividades eran Kahoots, Plickers, estaciones de
aprendizaje, dictados por relevos, yincanas, etc.

3. Niveles. A lo largo de la experiencia se establecieron seis niveles de magia,

para simular asi a los protagonistas de la historia, que poco a poco iban
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mejorando sus hechizos. Todo el alumnado empezdé en un nivel 0, llamado
persona magica. A partir de ahi, los siguientes niveles se fueron alcanzando
segun iban llegando a los puntos establecidos por el docente en cada nivel:
aprendiz de mago, 25 puntos; prefecto, 50 puntos; mago, 100 puntos; maestro
de magia, 150 puntos; y, finalmente, mago supremo, 200 puntos.

4. Puntos. A lo largo de la experiencia se establecié un sistema de puntos que
ayudaria a subir en los niveles anteriormente explicados. Los puntos se
otorgaron en funcion de distintos aspectos: por la actitud diaria del alumnado,
por su rendimiento académico personal, por los trabajos de aula, por superar
las misiones y puntos extras que se otorgaban en los eventos especiales que
luego se detallan.

5. Recompensas. Las recompensas fueron hechizos magicos que se compraban
a cambio de monedas. Cada dos puntos conseguidos la casa obtenia una
moneda que se apuntaba en un marcador grupal que gestionaba el docente.
Al final de cada semana, el alumnado podia comprar hechizos de, como
maximo, el nivel en el que se encontraban. Algunos de estos hechizos eran:
ir al bafio sin pedir permiso (nivel 1), hacer un ejercicio menos de tareas (nivel
2), una pista en un examen (nivel 3), una pregunta de examen (nivel 4) o
subir la nota de Matematicas dos décimas (nivel 5).

6. Avatares-equipo. Se habilito todo el corcho de clase destinado a la experiencia
gamificada, poniendo imagenes del alumnado. Estas imagenes fueron
divididas en las cuatro casas de colegio de Hogwarts. Cada casa tuvo que
realizar tanto un avatar de su equipo como cualquier otro elemento artistico
de su propia casa.

7. Clasificacion. Al finalizar la semana, se actualizaban todos los puntos que

cada casa habia obtenido en esa semana y se colgaba en el tablon de
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anuncios. Esto permitia observar en qué lugar dentro de los niveles de magia
se encontraban y saber las nuevas monedas que habian conseguido, de
cara a poder comprar los hechizos (recompensas).

8. Eventos especiales. Durante la experiencia se realizaron diferentes eventos
especiales que fomentaron la motivacién del alumnado. Fueron concretamente
cuatro: batalla de Kahoots por casas, rescate del profesor, que consistié superar
una yincana por equipos para encontrar al profesor que estaba escondido y
liberarlo de Volvemort; un campeonato de quidditch-muggle, y el reto horrocruxes
qgue consistia en conseguir cinco horrocruxes (almas de Voldemort) para asi
obtener hechizos especiales fuera de los establecidos en los niveles.

9. Medallas. Al finalizar la experiencia, se otorgaron diplomas al alumnado de

superacién del curso de magia y hechiceria del colegio Hogwarts.

Toda lainformacion fue transcrita por el investigador para que esta fuera manejada
de manera mas adecuada. Tras ello, se ley6 toda la informacion para detectar y solventar
pequenos errores gramaticales que en ningun caso cambiaron el sentido de lo escrito.
Se empled el programa Atlas.ti 7 para la gestion de la informacion transcrita. Todas
las respuestas de los participantes fueron analizadas mediante analisis de contenido
(Libarkin y Kurdziel, 2002) y comparacion constante (Denzin y Lincoln, 1994). Asi pues,
tras la lectura de todos los comentarios de los participantes del estudio, estos fueron

organizados en categorias que emergieron del analisis de manera natural.

3. RESULTADOS

El analisis de los datos ha producido tres categorias diferentes: diversion,
cooperacion y aprendizaje. En la figura 1 se muestra el esquema de los resultados

obtenidos del soffware Atlas.ti. A continuacion, se explica cada una de ellas.

https://doi.org/10.17561/ae.v25n1.7704 70


https://doi.org/10.17561/ae.v25n1.7704

AULA DE
ENCUENTRO

Menéndez Santurio, J. I. (2023). Gamificando Harry Potter: analisis de un estudio de caso en Educacion Primaria.
Aula de Encuentro, volumen 25 (1), Investigaciones pp. 62-84

Figura 1. Resultados obtenidos del software Atlas.ti
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Diversion. La diversiéon fue la principal categoria de la investigacion,
predominante especialmente en los comentarios extraidos del alumnado. La
diversion producida por el proyecto de gamificacion se pudo deber a diferentes
cuestiones. Primeramente, por la novedad del enfoque, al introducir una tematica

atractiva para el alumnado dentro del contexto educativo. Asi lo seiala el alumnado:

Me encanto el proyecto de Harry Potter; yo le daria mas de un 10 de
nota. Ha sido el mejor proyecto que hemos hecho nunca. Lo pasaba
muy bien en el cole y ojala nunca se hubiera acabado. Antes Harry
Potter me parecia una tonteria, pero al ver todas las pelis y participar
en el proyecto Harry Potter se ha convertido en mi saga favorita (Laura;
pregunta abierta del alumnado).
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Esta narrativa del proyecto de gamificacion ha hecho que el alumnado se
sintiera muy estimulado en clase, debido a que tenian que conseguir objetos, derrotar
enemigos, etc.: «Ha sido increible tener que conseguir los objetos para superar las
misiones y avanzar en la historia» (Marcos; pregunta abierta del alumnado).

Esto se observo claramente en los dibujos, donde gran parte del alumnado
representd aspectos relacionados con la diversién: juegos, hechizos realizados
durante la experiencia 0 imagenes que plasman situaciones magicas para el

alumnado (Figura 2).

Figura 2. Dibujos del alumnado

En ese sentido, varios comentarios de las familias se han enfocado hacia la
motivacion extra que ha supuesto para sus hijos e hijas la realizacion de un proyecto

de esta saga:
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En nuestro caso, el proyecto de Harry Potter ha sido muy positivo. Lara
estaba muy ilusionada desde el primer dia, dibujando y contandonos los
equipos Yy los objetos que tenian para conseguir monedas y poder utilizar
hechizos, como poner musica en clase, librarse de los deberes un dia,
etc. (Laura, pregunta abierta de las familias).

Por su parte, el docente observé claramente que latematica de Harry Potter
potencio la motivacion del alumnado durante la jornada escolar: «El alumnado
esta muy ilusionado. No paran de hablar de Harry Potter: de las peliculas, de
los magos que hay, de Voldemort, etc. Estan muy ansiosos por la narrativa del
proyecto, por cobmo avanzara la historia» (diario del profesor, sesion 8). En
esta linea, la maestra de PT también reflejé6 en su pregunta abierta aspectos
relacionados con elementos de la gamificacion que ayudaron a potenciar la
diversion:

Superar los diferentes niveles de mago, poder atacar con hechizos

mas avanzados, abrirse puertas y ser cada vez magos de mas nivel

también logré que el proyecto, de un afio de duracion, siempre fuese

el hilo conductor de las actividades del aula y el eje dinamizador de

la misma. Atrapé a los niflos en un entusiasmo que toda educacién

innovadora desea y persigue para que los niflos sean los que
busquen la adquisicién de su propio conocimiento (maestra de PT).

Finalmente, sefalar otro de los aspectos que fomento y desperto el interés
del alumnado hacia el proyecto: los materiales autoconstruidos de la tematica del
joven mago. Este aspecto fue muy bien valorado por todos los participantes: «Me

encant6 hacer las varitas y ver las que hicieron mis companeros; fueron todas
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muy chulas» (Laura, pregunta abierta del alumnado). Las familias, por su parte,
también valoraron muy bien este aspecto, incluso como elemento para fortalecer
los lazos familiares: «La creacion de la varita fue la primera gran experiencia
trabajando juntos: él la disefio y yo le ayude con la silicona caliente. Fue genial»
(Silvia; pregunta abierta de las familias).

Cooperacion. La cooperacion fue otra de las categorias emergentes del
analisis de los datos. El alumnado tuvo que debatir en grupo qué y cuando gastar
las monedas que iban obteniendo en los hechizos que iban obteniendo. En
ese sentido, muchos comentarios del alumnado estaban enfocados hacia este
punto: «Todos los equipos fueron geniales. Este proyecto nos ayudo a trabajar
en grupo y no discutir» (Jorge, pregunta abierta del alumnado); «lo que me ha
gustado es hacer equipos y colaborar y eso me gusta porque ademas tengo mis
amigos y amigas» (Irene; pregunta abierta del alumnado). En lineas generales, el
alumnado disfruté haciendo trabajos en las casas del colegio de Hogwarts: «Me
encant6é porque aprendimos a trabajar en grupo (...) me gust6 mucho porque
aprendimos a hablar y no discutir» (Lucia; pregunta abierta del alumnado). Los
comentarios relacionados con la cooperacidn fueron también reflejados en varios
de los dibujos del alumnado. Varios de ellos han representado a su colegio como
si fuera el Castillo de Hogwarts y han dibujado dentro de él los miembros del
equipo que los han acompafnado, algo que demuestra el sentido cooperativo que

para ellos ha reflejado esta experiencia (Figura 3).
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Figura 3. Dibujos del alumnado

Sin embargo, fueron las familias quienes destacaron con mayor frecuencia
aspectos relacionados con la cooperacion. Asi, los padres y madres del alumnado
sefialaron en muchos comentarios como este proyecto habia ayudado a sus hijos a nivel
de trabajo en grupo: «Era una manera de que aprendiesen de forma divertida, de que
aprendiesen a colaborar y a trabajar en equipo» (Alba; pregunta abierta de las familias);
«también nos gusto la iniciativa porque gracias a ella los nifios aprendieron a trabajar en
equipo, a tomar decisiones juntos, etc.» (Loreto; pregunta abierta a las familias).

De igual manera, hay que senalar que el docente-investigador también reflejé
en su diario aspectos de gran calado relacionados con la cooperacion: «tras varios
meses trabajando en grupo y representando a sus casas, se nota que ha habido una

mejora a nivel de coordinacién, cooperacion y dialogo. Ya no discuten tanto a la hora de
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escoger los hechizos, sino que tratan de llegar a acuerdos» (diario del profesor, sesion
42); «se nota el grado de afiliacion que hay en las casas de Harry Potter ya que les
encanta hacer las pruebas representando a su casa. La defienden en todo momento y
luchan por que salga lo mejor parada posible» (diario del profesor; sesion 32).
Finalmente, alguno de los comentarios sefialados por la maestra de PT
reflejé el grado en el que la experiencia gamificada ayudd a potenciar el trabajo
cooperativo: «La formacion de equipos con las diferentes casas de Hogwargts,
logré conseguir no solo la competicidbn con los companeros y el deseo de ganar,
sino el trabajo cooperativo y el aprender a aprender en el aula» (Maestra de PT).
Aprendizaje. El aprendizaje fue la tercera categoria del estudio, apareciendo
en los comentarios extraidos de las familias y en el diario del profesor. En ese
sentido, una de las cuestiones que varias familias sefialaron es que esta manera
de aprender se alej6é bastante de los enfoques tradicionales de la ensefianza, algo
mas monétonos, y que esto pudo ayudar a estimular la motivacion del alumnado
por aprender: «Nos parece una forma estupenda de fomentar el aprendizaje de
los nifios y nifas a través de formas que para ellos puede parecer un juego y no
les resulta tan mondétona la ensefanza» (Marco, pregunta abierta de las familias).
Otras familias realizaron comentarios sobre aspectos especificos relacionados con
el aprendizaje que se vieron mejorados, en este caso concreto, sobre la lectura.
Concretamente, durante en el proyecto se otorgaron puntos al alumnado por leer y
exponer libros de manera libre, algo que estimul6 los habitos lectores del alumnado

para tratar de ayudar a su equipo. Asi o expuso una madre:

El proyecto le sirvio para el fomento de la lectura. Conseguir ayudar a su
equipo a través de la lectura fue un aliciente mas ya que antes le daba
mucha pereza leer y ahora Juan disfruta todas las noches de su momento
para leer en su rincon. (Sandra, pregunta abierta de las familias).
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En cuanto al docente, este senald algunos comentarios en su diario que
apuntaron a esta categoria: «Desde luego el aprendizaje se ve mejorado ya que el
alumnado esta mucho mas estimulado, mas despierto por aprender. Todo lo que
envuelve la gamificacion ayuda a que el alumnado se interese mucho mas por

aprender» (diario del profesor, sesion 27).

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El objetivo principal de esta investigacion fue analizar la percepcion del
alumnado, familias y el profesorado sobre un proyecto de gamificacién de Harry
Potter en alumnado de 3° curso de Educacion Primaria. Los resultados del estudio
revelaron un total de tres categorias: diversion, cooperacion y aprendizaje.

En primer lugar, en relacion con la categoria diversion, se ha visto reflejado
que la experiencia gamificada incrementd de manera sustancial la diversion del
alumnado. Esto concuerda claramente con otros estudios sobre este enfoque
pedagogico que han reflejado también que la gamificacidon ayud6 a potenciar y
estimular el alumnado en clase (Gaspar Huamani, 2021). En ese sentido, al igual
que los argumentos aportados por Kapp (2012), uno de los mayores beneficios
de la gamificacién es precisamente su efecto sobre la motivacion, una variable de
gran calado en el contexto escolar ya que esta relacionada con multiples variables
positivas, como la calidad de vida o el rendimiento académico (Rezaee et al. 2019),
por citar solo algunas de ellas. Tal y como reportan autores como Flores-Aguilar et al.
(2021), para que la gamificacion pueda realmente estimular y motivar al alumnado, es
fundamental una adecuada presentacion de los ingredientes clave de este enfoque
pedagogico, como los niveles, las misiones y, especialmente, la narrativa. Esto es sin

duda el elemento fundamental que ha posibilitado incrementar los niveles de interés
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del alumnado. A la luz de los resultados, es fundamental seialar lo importante de
mantener activa la narrativa para que el alumnado se sienta totalmente inmiscuido
dentro de la linea argumental que se esté tratando, en este caso Harry Potter
(Palomino et al. 2019). De esta manera, el resto de elementos de la gamificacion
que se aplican (niveles, avatares, puntos, etc.) cobran una mayor relevancia
dentro del marco de la experiencia gamificada. En caso de que no se potencie la
narrativa, la experiencia gamificada puede quedarse en un reduccionista «sumar
puntos y subir niveles», que hace que el alumnado pueda alejarse realmente de lo
atractivo de la gamificacion, que es la historia. Es importante en esta cuestion dar la
importancia suficiente a los puntos o niveles en relacion con la narrativa, ya que, en
caso contrario, el alumnado puede centrarse excesivamente en conseguir puntos
y realizar su quehacer diario de manera mas positiva solo por conseguir puntos. Si
bien, por tanto, los puntos y todo lo que ello engloba (hechizos, misiones, etc.) son
fundamentales para crear interés, estos tienen que estar apoyados completamente
en las dinamicas para que el conjunto tenga un mayor valor educativo. Este aspecto
puede hacer que, al igual que en trabajos como el de Fernandez-Rio et al. (2020),
la gamificacion genere motivacion mas alla incluso de la novedad inicial que puede
despertar este enfoque pedagogico.

Con respecto a la categoria cooperacion, los resultados han reflejado que
el enfoque pedagdgico gamificado ha permitido mejorar de manera sustantiva
la cooperacion entre los comparferos. Estos resultados concuerdan con otros
aportados por la literatura que han utilizado elementos del aprendizaje cooperativo
dentro del contexto metodolégico gamificado para la mejora de las relaciones
sociales (Flores-Aguilar et al. 2019). Esto es importante ya que, como han reflejado
algunos otros trabajos, como el de Dindar et al. (2020), si el enfoque gamificado

se aborda desde el punto de vista competitivo y no cooperativo, no se pueden
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conseguir incrementos o mejoras en este aspecto social. En el caso de este trabajo,
la creacion de pequefios grupos heterogéneos (casas de Harry Potter), lainexistencia
de ranquines clasificatorios o el enfoque cooperativo de la narrativa principal, ha
posibilitado que no se generara un ambiente competitivo. Si bien es cierto que
habia cierto interés por saber qué casa subia antes de nivel, el alumnado nunca
apartd la vista de la narrativa principal. Ademas, las actividades mas dinamicas
de la experiencia, especialmente las que permitian conseguir los objetos magicos,
se conseguian empleando técnicas del aprendizaje cooperativo, especialmente el
marcador colectivo. Quiza esta sea una de las razones por las que esta categoria
aparecio de manera clara en el analisis realizado, habiendo sido comentada por
todos los participantes de la investigacion, especialmente las familias, quienes
vieron en esta experiencia una oportunidad para generar lazos de amistad entre
el alumnado. Por lo tanto, la experiencia de este trabajo ha demostrado que una
mezcla del enfoque gamificado con elementos del cooperativo es un combinado
metodoldgico de gran interés pedagdgico para la mejora de las relaciones sociales
entre el alumnado.

Finalmente, con respecto a la categoria aprendizaje, los hallazgos del estudio
han reflejado que el proyecto gamificado ha permitido una mejora del aprendizaje
en distintos niveles (académico, social, personal, etc.). Estos resultados también
concuerdan con otros estudios aportados por la literatura que reflejaron mejoras en
este plano. Un ejemplo es el trabajo de Figueroa (2015) en alumnado de Segunda
Lengua Extranjera, que reflejé que el enfoque gamificado permitié6 una mejora de
la competencia linguistica. Esto se debe, probablemente, gracias al incremento
de la diversidon motivada por los elementos gamificados. Cuando el alumnado se
divierte mas en clase, tiene una mayor predisposicion al aprendizaje (Fernandez-

Rio, 2019), ya que se auna el elemento ludico al aprendizaje, haciendo que los
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estudiantes aprendan divirtiéndose. Pero no solo se han mejorado los aprendizajes
mas académicos, sino también un aprendizaje mas social. Al existir trabajo grupal, el
alumnado aprende a resolver conflictos de manera pacifica, un aspecto fundamental
para mejorar la cohesién de grupo.

A modo de conclusién, este trabajo ha sefalado las bondades pedagogicas
que tiene la gamificacion en alumnado de 3¢ curso de Educacion Primaria. Este
enfoque pedagogico, muy novedoso para el alumnado de este estudio, ha permitido
que se embarcasen en una aventura educativa cargada de motivacion, diversion, y
cooperacion, algunos de los elementos educativos clave necesarios para mejorar todo

aquello que se busca en cualquier contexto educativo: un aprendizaje significativo.
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