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Resumen

La gamificaciéon esta siendo utilizada tanto como una herramienta de aprendizaje como un recurso
para potenciar la motivacion e implicacion de los discentes, pero también puede ser utilizada como
medio para la creaciéon narrativa. Asi, se presenta una estrategia metodologica basada en el disefio de
narraciones gamificadas para abordar simultineamente varias competencias. El objetivo del presente
estudio fue examinar las competencias narrativa, digital, creativa y didactica durante el disefio de una
narrativa gamificada. Se analizaron las posibles diferencias de género en estas competencias y en qué
medida la competencia digital, creativa y didactica pueden predecir la competencia narrativa. Se disefi6 un
instrumento (COMP-NDCDD) que permite evaluar los niveles de logro de las mencionadas competencias
en los 176 estudiantes universitarios que participaron en el estudio. Los principales resultados revelan que
los hombres obtuvieron puntuaciones mas altas en las competencias narrativa y digital en comparacion
con las mujeres. Sin embargo, no se encontraron diferencias significativas en las competencias creativa y
didactica entre ambos géneros. De igual modo, se evidenci6é como la competencia digital present6 un peso
destacado a la hora de predecir el nivel de logro de los estudiantes en cuanto a la competencia narrativa.

Palabras clave: Gamificacion; narraciones; competencia narrativa; competencia digital; competencia creativa;
competencia didactica; Educacién Superior.
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Abstract

Gamification is being used both as a learning tool and as a resource to enhance the motivation
and involvement of learners, but it can also be used as a means for narrative creation. Thus, a
methodological strategy based on the design of gamified storytelling to simultaneously address several
competencies is presented. The aim of the present study was to examine the narrative, digital, creative
and didactic competencies during the design of a gamified storytelling. Possible gender differences in these
competencies were analysed and to what extent digital, creative and didactic competency can predict
narrative literacy. An instrument (COMP-NDCDD) was developed to assess the achievement levels of
the aforementioned competencies in the 176 university students who participated in the study. The main
results reveal that males obtained higher scores in narrative and digital competencies compared to females.
However, no significant differences were found in the creative and didactic competencies between both
genders. Likewise, it was evident that digital literacy presented a significant weight when predicting the
level of achievement of students in terms of narrative literacy.
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Higher Education.
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INTRODUCCION

Las necesidades actuales de las aulas del siglo XXI pasan por el uso de la tecnologia, convirtiéndose
en un recurso mas para el profesorado. Desde hace un tiempo se considera necesaria la utilizacion de
recursos digitales y estrategias didacticas novedosas para que la generacién actual de estudiantes de
magisterio se prepare para el futuro. La integracion de narraciones gamificadas es una de las herramientas
que pueden ser utilizadas para promover y potenciar aprendizajes. En este sentido, para Zichermann
(2012) la gamificacion se fundamentada en la utilizacién de elementos propios de los videojuegos en otros
contextos que no son lidicos con el fin de generar una actividad, producto o servicio mas divertido,
atractivo y motivador. Por su parte, Roldan et al. (2022) afiaden que el uso de disefios y técnicas propias de
los juegos en contextos formales permite desarrollar habilidades y competencias de diversa indole.

En el ambito educativo, la gamificaciéon esta siendo utilizada tanto como una herramienta de
aprendizaje como un recurso para potenciar la motivaciéon e implicacion de los discentes. Algunos autores
(Surendeleg et al., 2014; Dicheva et al., 2015) establecen que la integracién de la gamificacion en la
educacion se presenta desde tres enfoques:

- el diseflo de una estructura gamificada;
- la modificacién o adaptacion de una ya existente;

- la evaluacion y analisis de propuestas gamificadas llevadas a cabo.

El presente trabajo se centra en el disefio de una propuesta gamificada por parte de los estudiantes
universitarios y su posterior evaluaciéon para discriminar diferentes niveles de logro en el desarrollo de
las competencias implicadas en su disefio, y en concreto, la narrativa, digital, creativa y didactica. En este
contexto, gran parte de los estudios llevados a cabo se focalizan en el impacto que la gamificacién tiene
sobre el aprendizaje. Asi, Amin y Wahyudin (2022) analizaron el efecto del videojuego Age of Empires I
sobre la comprension lectora, concluyendo que se producia un incremento significativo tras la utilizaciéon
del videojuego. Mientras que Kirginas (2022) compar6 la capacidad discursiva de los estudiantes mientras
utilizaban juegos digitales o visionaban una pelicula, obteniendo mejores resultados con los primeros,
sobre todo, en lo referente a la cohesion y la coherencia del discurso.

La creacion narrativa mediante la utilizacion de tecnologias digitales amplia la nocioén del texto
al incorporar diversos codigos linglisticos, tanto visuales, sonoros como icdnicos, generando relatos
que incrementan su potencial de transmision y recepcién. Asi, existen numerosos trabajos que analizan
la capacidad de las tecnologias para potenciar los procesos de escritura y lectura. Fauzi et al. (2021)
llevaron a cabo un estudio para mejorar la narrativa de los estudiantes de magisterio de Educaciéon
Primaria mediante la utilizacién de cortometrajes, obteniendo un aumento significativo en las habilidades
de escritura. Azmi-Zakaria y Abdul-Aziz (2019) desarrollaron una experiencia para mejorar la escritura
narrativa de los discentes mediante la integracion de narraciones digitales. Los resultados revelaron una
mejora significativa, y los participantes afirmaron que la integracién de los medios tecnologicos les motivo
a escribir y mejorar su escritura. Sin duda, la educacién es un ambito en el que las tecnologias estan
creciendo exponencialmente, al integrar elementos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

El disefio de narraciones gamificadas puede abordarse en las aulas a través de estrategias
metodoloégicas que permitan potenciar la capacidad creativa de los estudiantes. En esta linea, la creaciéon
narrativa puede contribuir al desarrollo de dichas habilidades a través del refuerzo de la imaginacién
para idear historias originales y disruptivas. Asi, Syarifah y Emiliasari (2019) analizaron las habilidades
creativas desarrolladas por los discentes con la escritura de textos narrativos a través del aprendizaje
basado en proyectos, concluyendo que esta metodologia ayuda a incrementar la comprension del tema, el
conocimiento sobre el género narrativo y las habilidades creativas. Lee (2019) a partir de la experiencia
llevada a cabo mediante la utilizacion de un juego digital detecté un incremento en la creatividad y la
escritura creativa de los estudiantes.
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Con todo, en el presente estudio se delimita y presenta una estrategia metodologica basada en el
disefio de narraciones gamificadas para abordar simultaneamente varias competencias, y en concreto, la
narrativa, digital, creativa y didactica, llevando a cabo un proceso de evaluacién de los niveles de logro de
los estudiantes universitarios con relacién a dichas competencias. De igual modo, se pretenden evidenciar
las diferencias entre los diferentes niveles de competencias en funcién del género e identificar como la
competencia narrativa esta influenciada y puede venir predefinida por las competencias digital, creativa y
didactica puestas en juego en la creacién de las narraciones gamificadas.

NARRACIONES GAMIFICADAS: NUEVOS ECOSISTEMAS EN LA
FORMACION INICIAL DEL PROFESORADO

La competencia narrativa incluye la comprensién y la produccién de relatos, utilizando estrategias
cognitivas propias que se encuentran relacionadas con determinados procesos cognitivos. Estos estin
orientados a la creaciéon de significados que refuerzan el valor de lo narrativo como herramienta
fundamental para una adecuada alfabetizacion letrada, audiovisual o mediatica centrada en la
comunicaciéon (Spencer y Peterson, 2020). Desde esta perspectiva, surgen nuevos formatos narrativos,
asociados a la alfabetizaciéon audiovisual donde se prima la interactividad, convirtiendo al lector en
protagonista o autor del discurso narrativo en diferentes formatos.

Los nuevos formatos narrativos poseen intertextualidad con otras historias. En ellos, la
decodificacion lectora y la relacion de los conocimientos tratados con otros suponen un desafio y se
convierten en una actividad muy similar a la lectura tradicional (Reyes y Avello, 2021). En este sentido,
varios estudios (Del-Moral et al., 2018; Harahap et al., 2019; Handayani et al., 2020; Aditiya, 2022, entre
otros) establecen que el disefio de una narrativa digital no sélo potencia la alfabetizacién mediatica sino
también promueve la implicacién y motivaciéon de los estudiantes. Pegalajar-Palomino (2021) considera
que gamificar una historia supone un desafio en el que se ponen en juego numerosas habilidades, y mas
especificamente la adquisiciéon de competencias, a través de una narrativa que enriquece la experiencia de
aprendizaje, la existencia de una retroalimentaciéon inmediata y la presencia de incentivos mediante retos y
desafios.

En este contexto los estudiantes universitarios que formaron parte de la muestra de estudio debian
desarrollar una narrativa para la promocién de valores entre los menores (la tolerancia, la igualdad, la
lealtad, etc.) donde a medida que se van superando una serie de pruebas, se avanza en el juego. Asi,
se establecio un modelo de disefo, teniendo en cuenta las aportaciones de Lim y Noor (2019) y Orellana-
Garcia et al. (2022), que giran en torno a los elementos estructurales tanto de la narrativa como del proceso
gamificado, tal y como se recoge en la figura 1.
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Figura 1

Modelo de disefio de las narraciones gamificadas
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Se establecen dos elementos principales en el disefio de las narraciones gamificadas.

Por un lado, los elementos estructurales fundamentales que contribuyen a la coherencia en la
narrativa. En ellos, se tiene en cuenta:

- el comienzo y la orientacién, que aportan el contexto y la presentaciéon de los personajes, y que tienen
como finalidad la plasmacién del suceso en el argumento, la secuencia ordenada de las acciones y la
identificacién clara de los personajes con sus relaciones;

- el evento inicial o complicacion, que se refiere a la situacién que desencadena el relato y produce una
definicién del problema que genera la accion;

- las acciones especificas dirigidas a lograr el objetivo, en el que se establece la razén de ser del relato y la
resolucion del problema planteado.

Por otro lado, los elementos principales del proceso gamificado, que incluyen:

- la mision de la actividad gamificada, es decir, se delimita la finalidad del juego, y se identifican las reglas
que se deben cumplir para poder participar;

- la presentaciéon de los retos y el sistema de refuerzo, donde se establecen los diferentes niveles cuya
superacién supone avanzar en la narrativa gamificada, asi como las recompensas que se obtienen a
medida que se alcanzan determinados estatus.

En definitiva, en el presente estudio se presenta una estrategia metodologica basada en el disefio
de narraciones gamificadas para abordar simultineamente varias competencias, y en concreto, la narrativa,
digital, creativa y didactica, al tiempo que se pretende evidenciar diferencias entre los diferentes niveles
de competencias en funcién del género e identificar como la competencia narrativa esta influenciada y
puede venir predefinida por las competencias digital, creativa y didactica puestas en juego en la creacion
de dichas narraciones.
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METODO

Participantes

En el estudio participaron un total de 176 estudiantes universitarios de los grados de Maestro en
Educacion Infantil y Maestro en Educacion Primaria, de ellos 94 eran mujeres, lo que representa el 53.5%,
y 82 hombres (46.5%). En cuanto la edad, el 83.9% se encuentran entre edades comprendidas entre los 18
y 20 afios, el 12.3% entre los 21 y 25 afios, y el 3.8% restante tenian mas de 26 afios. La elecciéon de dicha
muestra sigui6 un procedimiento intencional, siguiendo criterios de conveniencia y accesibilidad (Etikan et
al., 2016).

Instrumento

El instrumento COMPetencias Narrativa, Digital, Creativa y Didactica (COMP-NDCDD), disefiado
ah-doc a partir de las aportaciones de Torrance (1990), Reokenes y Krumsvik (2014) y Orellana et al.
(2022), tiene como objetivo medir el nivel de logro de las competencias desarrolladas por los estudiantes
universitarios a partir del disefio de las narraciones gamificadas. Esta constituido por 16 items agrupados
en cuatro dimensiones con cuatro indicadores en cada una de ellas:

1) Competencia Narrativa (CN):

- espacio y coherencia narrativa;

- personajes;

- tiempo y trama;

- estructura narrativa.

2) Competencia Digital (CD):

- integracion de elementos audiovisuales;
- creacion de recursos de realidad aumentada;
- edicién y maquetacion;

- gestion de la informacion digital.

3) Competencia Creativa (CC):

- fluidez;

- originalidad;

- flexibilidad;

- elaboracién.

4) Competencia Didactica (CDD):

- planificacién;

- componentes;
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- metodologia;

- evaluacion.

Cada indicador se mide con una escala tipo Likert con cinco opciones de 1 a 5 (donde 1 equivale a
Muy Bajo y 5 a Muy Alto) para determinar el nivel de logro de los estudiantes en cada uno de ellos.

En relacién con las propiedades psicométricas del cuestionario, la correlacion item-total corregida
(ri-t) fue positiva en todos los items con valores entre .329 y .673, lo que indica que todos contribuian
a medir el constructo general que mide el instrumento y en la misma direccion. Ademas, el Alpha de
Cronbach fue alta (.804). La medida de Kaiser-Meyer-Olkin de adecuaciéon de muestreo se situd en .765 y la
prueba de esfericidad de Barlett fue significativa (p = .001) con un valor de chi-cuadrado de 282.876, con 6
grados de libertad.

Procedimiento

El estudio se realizo en dos fases en el marco de la asignatura de Tecnologias de Informacion y
Comunicacion de los grados de Maestro en Educacion Infantil y Maestro en Educacién Primaria.

En primer lugar, se disefiaron los relatos interactivos y gamificados. Los estudiantes universitarios
participantes crearon una historia para promover el valor seleccionado y establecieron una estructura
dentro de la narrativa para introducir las mecanicas de juego (mision, reglas, retos, etc.). La propia
narrativa y los personajes que la integran eran quienes presentaban los diferentes desafios en el transcurso
de la historia, a modo de juegos digitales, mediante la incorporacion de cédigos QR o elementos de realidad
aumentada que el lector debia escanear con un dispositivo movil. La correcta ejecuciéon de dichos juegos
implicaba la obtencién de puntos que permitian al lector seguir avanzando en la lectura de la historia.
De igual modo, los relatos podian presentarse de forma impresa o digital en formato video, utilizando
la técnica del stop-motion. En cualquiera de los casos, aquel jugador que resolviera todos los retos y
desafios planteados en la narrativa gamificada, tenia como recompensa la opcion de elegir el final de la
historia entre dos posibles desenlaces que debian estar contemplados dentro de la estructura narrativa
ideada por los estudiantes universitarios. Por ultimo, al inicio de cada narracion gamificada los estudiantes
universitarios debian presentar unas orientaciones basicas de desarrollo, asi como las reglas que los
lectores se comprometian a seguir antes de iniciar la lectura.
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Figura 2

Narrativa gamificada “Una noche en el circo”, desarrollada por estudiantes universitarios y destinada a
nifios/as de Educacion Infantil

En el ejemplo que se presenta en la figura 2, los estudiantes universitarios idearon una narrativa, en
formato video empleando la técnica del stop-motion, protagonizada por un nifilo que tenia miedo de todo,
pero deseaba ser mas valiente. Una noche, en suefios, se sumerge en un circo, con personajes muy variados
que le presentan numerosos desafios para perder el miedo. En este caso, es un leén quien, a través de un
codigo QR, le presenta un reto que debe resolver para obtener puntos y seguir avanzando en la narrativa
gamificada.

Junto con la narraciéon gamificada los discentes debian crear una guia detallando su integracién
didactica en el aula de Educacién Infantil o Primaria. Asi, debian indicar los objetivos a desarrollar, los
contenidos a abordar, la metodologia a emplear, las actividades concretas a efectuar y la evaluacion que se
llevaria a cabo.

La siguiente fase del estudio se centr6 en la evaluacion de las narraciones gamificadas disefiadas por
los estudiantes. Asi, la recogida de los datos se efectud por los responsables de las asignaturas mediante
un instrumento que permiti6 aglutinar las evaluaciones de las narraciones gamificadas para determinar el
nivel de logro de los estudiantes con relacién a cuatro competencias basicas: narrativa, digital, creativa y
didactica.

Analisis de datos

Los datos fueron recopilados, ordenados y analizados de forma digital. En primer lugar, se realizé un
analisis descriptivo, se analiz6 la matriz de correlaciones y la distribucion de las variables. Posteriormente,
para determinar las diferencias entre los estudiantes en funcién del género en las cuatro competencias
objeto de analisis (narrativa, digital, creativa y didactica) se llevaron a cabo analisis univariados de la
varianza (ANOVA).

Finalmente, para identificar cémo la competencia narrativa estd influenciada y puede venir
predefinida por las competencias didacticas, digitales y creativas puestas en juego en la creaciéon de
narraciones gamificadas se llevd a cabo un anélisis de regresion lineal.

Los datos obtenidos se analizaron con el programa SPSS v.27, teniendo como referencia para la
significatividad un valor p < .05 y con un nivel de confianza del 95%. Los tamafios del efecto se valoraron
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mediante la eta parcial al cuadrado teniendo en cuenta que el tamarfio del efecto es pequefio cuando
1np2 = 0.01; medio cuando np2 = 0.059 y grande cuando 7p2 = 0.080 (Cohen, 1988).

RESULTADOS

En primer lugar, se analizaron los valores porcentuales relativos a los niveles de logro alcanzados por
los estudiantes universitarios (tabla 1). La media de las puntuaciones se sitia en el nivel intermedio. No
obstante, se obtienen los mejores resultados en la competencia narrativa, alcanzado el 18.9% y el 16% de los
estudiantes un nivel alto y muy alto, respectivamente en dicha competencia.

Tabla 1

Distribucioén porcentual de las variables de estudio, media y desviacion estandar.

Niveles de logro

1 2 3 4 5 M DT
CN 7.5 19.8 37.7 18.9 16.0 3.16 1.148
CD 6.6 28.3 35.8 17.0 12.3 3.00 1.104
CcC 6.6 23.6 39.6 18.9 11.3 3.05 1.072
CDD 7.5 25.5 36.8 13.2 17.0 3.07 1.173

Nota. CN= Competencia Narrativa. CD= Competencia Digital. CC= Competencia Creativa. CCD= Competencia Didactica.

De igual modo, de forma preliminar se analizé la matriz de correlaciones y la distribuciéon de
las variables (tabla 2). De acuerdo con los valores de asimetria y curtosis, las variables de estudio se
encuentran dentro de los limites que indican una distribucién normal (entre -2 y +2; George y Mallery,
2010). Por su parte, la matriz de correlaciones refleja que las cuatro competencias analizadas (narrativa,
digital, creativa y didactica) correlacionan positiva y significativamente entre ellas.

Tabla 2

Correlacion de Pearson y, valores de asimetria y curtosis.

CN CD CcC CDD
CN
CD 556"
CC .535% 563"
CDD .544* 515 .671°
Asimetria .026 .260 141 .230
Curtosis -.663 -591 -.465 -.730

Nota. **Correlacion significativa en el nivel .01.

CN= Competencia Narrativa. CD= Competencia Digital. CC= Competencia Creativa. CCD= Competencia Didactica.

Con el fin de determinar las diferencias en el desarrollo de las competencias analizadas en base al
género, se realizaron analisis univariados de la varianza (ANOVA) para cada una de las competencias. Los
resultados reflejaron que las diferencias eran estadisticamente significativas entre hombres y mujeres en la
competencia narrativa, F{1.104) = 7.360, p = .008, 7p2 = 0.066; y en la competencia digital, F{1.104) = 4.673,
p =.033, np2 = 0.043; con tamarios del efecto medios.
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Las puntuaciones reflejaron que eran los hombres quienes indicaban presentar mejores niveles de
logro en la competencia narrativa (mujeres M = 2.90, DT = 1.078; hombres M = 3.49, DT = 1.159), y en la
competencia digital (mujeres M = 2.80, DT = 1.078; hombres M = 3.26, DT = 1.093).

Por otro lado, y en funciéon de los objetivos de estudio, se analizé como la competencia narrativa
puede estar influenciada y puede venir predefinida por las competencias didacticas, digitales y creativas
en la creacion de narraciones gamificadas. Para ello, se llevé a cabo un anélisis de regresion lineal. En
un primer momento, se examiné el estadistico Durbin-Watson que arroj6é un valor 1.931, verificando la
independencia de los errores. También, en lo que se refiere a la colinealidad, los indicadores de tolerancia
en todos los casos estaban por encima de 0.10, mientras que los valores de VIF estaban en todos los casos
por debajo de 10, lo que verifico el supuesto de no colinealidad (tabla 3).

Tabla 3

Estadisticos de colinealidad

Modelo Estadisticos de colinealidad
Tolerancia VIF
CD .649 1.541
CC 485 2.061
CDD 522 1.915

Nota. CD= Competencia Digital. CC= Competencia Creativa. CCD= Competencia Didactica.

Los resultados del modelo de regresion, a través de las pruebas t y sus niveles de significaciéon
identifican las variables significativas que contribuyen a explicar la variable dependiente (tabla 4). En
este caso, reflejaron que las competencias didactica y digital son variables que contribuyen a explicar la
competencia narrativa, y de manera positiva. Indicando a través de los coeficientes estandarizados las
variables que tienen mas peso, en este caso, la competencia digital. Mientras que la competencia creativa
parece no tener ningin peso. Por lo tanto, aquellos estudiantes que desarrollen mas las competencias
didactica y digital en la creacion de narraciones gamificadas tienen una mayor tendencia a poner en
practica la competencia narrativa.

Tabla 4

Modelo de regresion lineal para la prediccion de la competencia narrativa en el disefio de narraciones
gamificadas

Coeficientes no estandarizados Coeficientes estandarizados
Modelo B Desv. Error Beta t Sig.
1 Constante 795 .292 2.1717 .008
CD 334 .098 322 3.426 .001
CcC 196 116 183 1.683 .095
CDD .250 .102 255 2.439 .016

Nota. CD= Competencia Digital. CC= Competencia Creativa. CCD= Competencia Didactica.

El modelo de regresion resulto estadisticamente significativo, F(3, 102) = 24.203, p = .001) y predijo el
41.6% de la varianza de la variable dependiente (tabla 5). En este sentido, y en lo que respecta a R cuadrado,
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Anderson et al. (2001) indican que en el caso de las ciencias sociales se considerarian tutiles valores de R2
por encima de 0.25. Por lo que nuestro modelo puede considerarse adecuado, al arrojar un valor de .416.

Tabla 5
Modelo significacion ANOVA

Modelo Suma de cuadrados gl Media cuadratica F Sig.
1 Regresion 57.500 3 19.167 24.203 .001
Residuo 80.774 102 792
Total 138.274 105

Con todo, el modelo de regresion lineal se conforma a partir de la siguiente ecuacion:

NCN = .795 + (.250  NCDD) + (.334 % NCD)'

DISCUSION Y CONCLUSIONES

La aplicacion de las narrativas gamificadas en el presente estudio permiti6 el desarrollo de diversas
competencias en los estudiantes universitarios, incluyendo la competencia digital, creativa, didactica
y narrativa. Para mejorar la competencia digital, los estudiantes universitarios crearon un espacio
tecnologico que sustentd la actividad gamificada, empleando elementos multimedia como animaciones,
sonidos y videos. También, disefiaron pruebas a través de recursos digitales como la realidad aumentada.
La competencia creativa se fortalecié mediante la creacién de diferentes escenarios y la implementacion de
mecéanicas de juego efectivas que involucraron al lector y aumentaron su motivacion para interactuar con
la historia. Asimismo, se mejord la competencia didactica al planificar y organizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje a partir de la actividad disenada. Y, por ultimo, la competencia narrativa se desarroll6 a través
de la creacién de historias complejas y personajes convincentes capaces de estructurar la narrativa de
manera coherente.

El objetivo del presente estudio fue examinar las competencias narrativa, digital, creativa y didactica
durante el disefio de una narrativa gamificada. Se investigaron las posibles diferencias de género en estas
competencias y en qué medida la competencia digital, creativa y didactica pueden predecir la competencia
narrativa. Asi, los resultados del estudio indicaron que los hombres obtuvieron puntuaciones mas altas en
la competencia narrativa y en la competencia digital en comparacién con las mujeres. Sin embargo, no se
encontraron diferencias significativas en las competencias creativa y didactica entre ambos géneros.

Existen numerosas variables que pueden influir en el desarrollo de estas competencias, incluyendo
factores culturales, educativos, sociales, etc. Sin embargo, algunos estudios han identificado diferencias
en los niveles de competencia digital y narrativa entre hombres y mujeres. Asi, el estudio de Prieto y
San-Martin (2002) evidencié que las mujeres poseian mayor capacidad comunicativa y expresiva en el
discurso directo que los hombres. En la misma linea, los estudios de Brozo et al. (2014) y Artola-Gonzalez
et al. (2017) ponen de manifiesto las actitudes mas favorables de las mujeres hacia la competencia narrativa.
Por el contrario, en relacion con la competencia digital, el estudio de Pérez-Escoda et al. (2021) evidencio
que los hombres tenian niveles mas altos de competencia digital que las mujeres. Al igual que en el trabajo
de Fernandez-Sanchez y Silva-Quiroz (2022), donde se identifican areas criticas en la formacién inicial
del profesorado, en las que la vision de género puede tener una incidencia. Desde este punto de vista, es
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necesario desarrollar acciones formativas con enfoque de género que permitan un desarrollo profesional
del profesorado no estereotipado.

Por ultimo, también se analiz6 la capacidad predictiva de las competencias analizadas sobre la
competencia narrativa. Se encontré6 que la competencia creativa no tuvo un impacto significativo en
la prediccion de la competencia narrativa. La relaciéon entre la competencia creativa y la narrativa ha
sido ampliamente explorada. Algunos estudios (Cahyani y Nurjanah, 2019; entre otros) sugieren que la
competencia creativa puede influir en la narrativa, ya que la creatividad es un componente clave para la
generacién de nuevas ideas y la creacion de una narrativa original y atractiva. Sin embargo, en el presente
estudio esta competencia no ha tenido influencia a la hora de desarrollar la narrativa gamificada, lo que
invita a la reflexién sobre el papel que ha jugado en el estudio la capacidad creativa de los estudiantes en la
creacion narrativa.

Por el contrario, la competencia digital presenté un peso destacado a la hora de predecir el nivel de
logro de los estudiantes en cuanto a la competencia narrativa. Asi, algunos estudios (Amin y Wahyudin,
2022; Kirginas, 2022; entre otros) sugieren que la competencia digital puede influir positivamente en la
competencia narrativa, ya que las tecnologias digitales, como la realidad aumentada, proporcionan nuevas
herramientas para la creacién de narrativas interactivas y multimedia. Ademas, la competencia digital
puede mejorar la forma en que se presentan las narrativas, lo que puede aumentar la motivacion e
implicacioén de los discentes en su creacion, al utilizar efectos visuales y sonoros que pueden hacer que la
narrativa sea mas memorable e incrementar su impacto y efectividad.

En definitiva, las narrativas gamificadas pueden ser una herramienta efectiva para el desarrollo de
competencias digitales, didacticas, narrativas y creativas. Sin embargo, es necesario tener en cuenta que
este estudio se centré en universitarios, por lo que se desconoce si los resultados pueden extrapolarse a
otros niveles educativos. También es posible que el tamafio de la muestra haya influido en los resultados,
y seria necesario considerar muestras de mayor tamafio para confirmar las conclusiones apuntadas. No
obstante, a tenor de los resultados obtenidos, las narrativas gamificadas pueden ser una herramienta
poderosa para el aprendizaje y el desarrollo de habilidades, pero es necesario seguir explorando su
potencial y limitaciones para poder determinar su impacto en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

NOTAS

L NCN = Nivel de Competencia Narrativa. NCDD= Nivel de Competencia Didactica (medido a través de 1= Muy Bajo;
2= Bajo; 3= Medio; 4= Alto y 5= Muy alto). NCD= Nivel de Competencia Digital (medido a través de 1= Muy Bajo; 2=
Bajo; 3= Medio; 4= Alto y 5= Muy alto).
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