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Resumen

Esta investigacion se deriva de un Proyecto
de Innovacidn financiado centrado en el
disefio Relatos Gamificados con Realidad
Aumentada paraimpulsarlas competencias
del alumnado de Grado y Master en
Educacion. Se adopta una metodologia
de cardcter cuantitativo, descriptivo,
correlacional e inferencial, orientada
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Abstract

This study is the result of a funded
research project focusing on Gamified
Stories  with  Augmented  Reality
for enhancing the competencies of
students doing undergraduate and
master’s degrees in education. It used a
guantitative, descriptive, correlational,
inferential methodology to assess
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a la evaluacién del nivel competencial
de los participantes (N=62), plasmado
en sus relatos gamificados con realidad
aumentada. El instrumento disefado
ad hoc (a=0,971) consta de 32 indicadores
qgue evallan sus competencias digital,
didactica, creativa y socio-colaborativa,
asi como sus habilidades para gamificar.
A partir de los relatos gamificados que
han disefado los universitarios se puede
inferir que poseen un nivel competencial
medio-alto. La competencia did4ctica,
junto a la digital, alcanzan los niveles
mas altos, asociados al uso adecuado de
la tecnologia y su correcta integracion
curricular. Estas elaboraciones evidencian
sus habilidades para conjugar las tramas
narrativas con las mecanicas, dindmicas y
estéticas propias del juego, y demuestran
una competencia creativa alta. Se
observa una elevada correlacidon entre
las competencias implicadas en el disefio
de los relatos gamificados con realidad
aumentada. El andlisis de regresion
lineal multiple ha constatado que las
competencias didactica y creativa predicen
los resultados de la digital de forma
significativa. Asimismo, gran parte de los
indicadores de las competencias explican
las habilidades de los universitarios para
gamificar (R?=0,974). Concluyendo, este
proyecto constituye una oportunidad para
la formacidn competencial de futuros
docentes al utilizar metodologias activas,
recursos digitales, y realidad aumentada
en la elaboracién de relatos ludicos.

Palabras clave: relatos digitales,
gamificacién, realidad aumentada,
competencia digital, competencia
didactica, competencia creativa,
competencia socio-colaborativa,
formacion del profesorado.

the participants’ (N=62) competency
levels demonstrated through their
gamified, augmented stories. The ad hoc
designed instrument (a=0.971) has 32
indicators for assessing the students’
digital, didactic, creative, and socio-
collaborative competencies, along with
their gamification skills. The gamified
stories the students designed indicated
that they had moderate-high levels of
competencies. The highest scores were
in didactic and digital competencies,
associated with proper use of technology
and incorporating it appropriately into
the curriculum. The students’ creations
showed their skills in combining narrative
plots with the mechanics, dynamics, and
aesthetics of games, and demonstrated
high levels of creative skills. There
was a strong correlation between the
competencies involved in the design of
the gamified augmented stories. Multiple
linear regression analysis indicated that
didactic and creative competencies
significantly predicted the results of
digital competencies. In addition,
many of the competency indicators
explain the students’ gamification skills
(R?=0.974). In conclusion, this project
was an opportunity for future teachers
to practice their skills using active
methodologies, digital resources, and
augmented reality to create gamified
stories.

Key words: digital storytelling,
gamification, augmented reality, digital
competence, didactic competence,
creative competence, socio-collaborative
competence, teacher training.
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Introduccion

Estamos asistiendo a cambios estructurales en la formacién del profesorado, buscando
su cualificacion para optimizar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el nuevo
ecosistema digital. Este fendmeno estd sirviendo de catalizador para incorporar
metodologias innovadoras apoyadas en el uso de tecnologias emergentes —como la
realidad aumentada (RA) y virtual- en el contexto educativo (Sala, 2021). Los futuros
docentes precisan incrementar su nivel de competencia digital para ser capaces no solo
de manejar aplicaciones y plataformas telematicas (Fernandez-Batanero et al., 2020),
sino de crear sus propios recursos digitales y disefiar actividades adaptadas a la diversidad
del alumnado (Alalwan et al., 2020; Silva et al., 2020; Tzima et al., 2019; Wu et al., 2020).

Existen experiencias innovadoras en la formacion inicial del profesorado —
en el ambito nacional e internacional—, dirigidas a la utilizacion de recursos digitales
y realidad aumentada, que arrojan resultados positivos, asociados a la motivacién del
alumnado vy, entre otras, a la estimulacion de la competencia digital (Cesario, 2019;
Choolarb et al., 2019; Sdez-Lépez et al., 2020). Indudablemente, su capacitacion debe
orientarse a activar sus competencias didactica y digital de forma conjunta (Rgkenes y
Krumsvik, 2014). Por ello, es clave proponer proyectos innovadores dirigidos al disefio
de recursos que permitan su implementacién en la escuela, y se adapten a la diversidad
cognitiva del alumnado, inserto en un mundo cada vez mas digitalizado y heterogéneo.

Por un lado, su formacion inicial debe dotarles de la competencia didactica
para adoptar metodologias activas como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), o
innovaciones como la gamificacién (Gdmez-Puigy Stoyanova, 2022). Y, por otro, orientada
al disefio de sus propios recursos digitales (Alalwan et al., 2020; Gallardo et al., 2019;
Marqués y Pombo, 2021; Tzima et al., 2019). En este sentido, la elaboracion de relatos
digitales permite la activacion de las competencias comunicativa, narrativa, digital,
creativay socio-colaborativa de los futuros maestros (Del Moral et al., 2016). Este proceso
creativo precisa de la competencia digital para utilizar herramientas tecnoldgicas, e
impulsar las habilidades narrativas al crear historias (Wu y Chen, 2020).

Asimismo, la oportunidad de convertir un relato en juego con fines educativos
puede favorecer el engagement con el contenido, facilitando su asimilacién en un
contexto ludico y motivador (Aumgri y Apirating, 2022; Nébrega y Russo, 2022). En
esta misma linea, se han llevado a cabo distintas propuestas que permiten activar las
competencias didactica y digitales mediante la gamificacion de actividades apoyadas en
recursos de RA (Cesario, 2019; Choolarb et al., 2019; Sdez-Lépez et al., 2020).

Gamificacion, realidad aumentada y storytelling

La gamificacién —asociada a las mecdnicas, dindmicas y estéticas del juego— constituye
una estrategia idonea para promover un aprendizaje inmersivo y significativo (Zichermann
y Cunningham, 2011), lo que la convierte en una técnica innovadora con gran potencial
formativo en los distintos niveles educativos (Beck, 2019; Su, 2019). Concretamente,
esta metodologia junto a la utilizacién de aplicaciones de realidad aumentada presenta
la oportunidad para desarrollar habilidades y competencias profesionales en la
educacién superior, de forma ludica, propiciando un aprendizaje activo y significativo
(Abdullah et al., 2018). Las mecanicas de juego concretadas en la asignacion de insignias,



premios, recompensas, reconocimiento social, etc. —tras concluir determinadas misiones o
tareas—favorecen el compromiso del alumnado (Chou, 2019), al proporcionar un feedback
que les informa de su progreso, bien indicando lo que tienen que hacer, justificando su
grado de acierto, o invitdndoles a revisar la ejecucién de su tarea (Cabrera, 2020).

En este sentido, los resultados de la revision sistematica realizada por Lampropoulos
et al. (2022) sobre 670 investigaciones derivadas de experiencias formativas gamificadas
con RA evidencia sus ventajas. Estos autores constatan que se aumenta la motivacion
y compromiso con el aprendizaje, provocando importantes cambios conductuales y
actitudinales asociados a la participacidn, curiosidad e interés por adquirir conocimientos
desde el disfrute, lo que se reflejé en el rendimiento académico y logro de objetivos de
aprendizaje. También resaltan el potencial de la gamificacién para crear experiencias de
aprendizaje colaborativasy personalizadas que promuevany mejoren el desarrollo cognitivo
y socio-emocional de los estudiantes. Por su parte, Sailer y Homner (2020) subrayan
que el caracter colaborativo de estas experiencias contribuye a mejorar los resultados
conductuales, aunque se precisa investigar su impacto en los aspectos cognitivos.

Por su parte, Aumgri y Apirating (2022) constatan la existencia de estudios que
combinan la creacién de digital storytelling con la gamificacién, dando lugar a escenarios
de aprendizaje motivadores que revierten en los resultados académicos positivos,
impulsando la alfabetizacién digital. El valor afiadido de las practicas gamificadas
apoyadas en relatos radica en la adopcion de pautas metodolégicas que garantizan la
captacion de la atencién de los estudiantes propiciando su inmersién (Cesario, 2019).
En concreto, se precisa establecer una narrativa y personajes originales —ligados a los
intereses del alumnado al que va dirigido—, organizar la estructura interna del relato
a partir de un storyboard, definir el objetivo y las reglas de juego a priori, elegir un
hilo conductor atractivo acorde con la narrativa, configurar las mecanicas, dinamicas y
estéticas coherentes con la trama, asi como contemplar los objetivos formativos.

En esta linea, se ha gestado un Proyecto de Innovacién —auspiciado por la
Universidad de Oviedo— para desarrollar conjuntamente las competencias digital,
didactica, creativa y socio-colaborativa de los futuros docentes de Educacion Infantil y
Primaria a partir del disefio colaborativo de Relatos Gamificados con Realidad Aumentada.

Metodologia

El presente estudio se deriva de la implementacion del Proyecto de Innovacidn. Se trata
de una investigacién empirica, descriptiva, correlacional, inferencial y explicativa, con
caracter exploratorio y analitico, segun los criterios de Newby (2010). Los objetivos de
esta investigacion se centran en: 1) evaluar las competencias didactica, digital, socio-
colaborativa y creativa de los universitarios a partir de sus Relatos Gamificados con
Realidad Aumentada; y 2) determinar las posibles diferencias entre el alumnado de
Grado y de Master participante.

Contexto y muestra

El tipo de muestreo ha sido no probabilistico e intencional, condicionado a la participacién
voluntaria del alumnado. La muestra constd de 62 estudiantes, 32 del cuarto curso de
la asignatura de Comunicacidn, Desarrollo Infantil y Educacion del Grado de Maestro en



Educacion Infantil (51,6% del total) y 30 de la asignatura de TIC aplicadas a la Educacion
del Master en Investigacidn e Innovacion en Educacion Infantil y Primaria (48,4% restante)
durante el curso 2021/2022, como parte del Proyecto de Innovacion desarrollado en
la Universidad de Oviedo. Los estudiantes tenian que crear un relato gamificado con
realidad aumentada dirigido al alumnado de primeras edades.

Procedimiento

Previa implementacion del proyecto, las docentes extrajeron las tramas —ateniendo a
la clasificaciéon de Tobias (2012)—, junto a los personajes y objetivos de 20 peliculas de
animacion infantil. Estas debian haberse estrenado en los diez ultimos afios, recibido
premios de reconocido prestigio, tener como protagonistas a personajes que facilitasen
la implicacion emocional, con una misién vital clara y una trama que permitiese
gamificarse convirtiendo el relato en un juego. Con objeto de potenciar la creatividad,
se elaboraron tres mazos de cartas apelando al método Rodari para que cada grupo
extrajera una carta al azar con un personaje, una trama y un objetivo para elaborar su
propio relato (Figura 1).

T

Fuente: elaboracidn propia.
Figura 1. Tarjetas adaptadas del método Rodari.

Posteriormente, se impartieron talleres sobre recursos de realidad aumentada
(QR, laminas, app, Merge Cube, etc.), y sobre la plataforma Genially para la creacién
de escenarios interactivos, donde integrar personajes y recursos. También se les dieron
las pautas para elaborar una guia de explotacién didactica, pues es fundamental que
los futuros docentes sepan disefiar recursos didacticos adecuados a las caracteristicas y
desarrollo madurativo de los escolares, asi como a los objetivos y contenidos curriculares,
contemplando férmulas evaluativas para constatar los logros de aprendizaje.

Se organizaron pequeios grupos de trabajo para fomentar su competencia
socio-colaborativa. Cada grupo se comprometié a participar en el proyecto firmando
un contrato de aprendizaje, siguiendo las recomendaciones de Jiménez et al. (2020).
Ademds, semanalmente tenian que presentar un informe especificando las tareas
realizadas por cada participante con el fin de constatar su contribucidn al intercambio de
ideas, la resolucién de problemas, la estimulacién de la creatividad, el respeto, la ayuda
mutua, el reparto de tareas, la responsabilidad individual, etc.



La exposicidon final del relato gamificado junto a la guia didactica elaborada
permitié constatar las competencias activadas a partirde uninstrumento disefiado ad hoc.
La figura 2 sintetiza las fases del proyecto.

Fase 0. Disefio

1. Identificacién del Logline de 20 peliculas de animacién infantil.

2. Seleccién de las 20 tramas (Tobias, 2012) y creacion de baraja de
cartas con las tramas, personajes y objetivos.

3. Asignacion de personajes, tramas y objetivos a cada grupo para que

elaboren su propia narrativa (método Rodari).

L

{ Fase 1. Implementacidn }

Formacién: talleres (10h) Trabajo grupal del alumnado (15h) Presentacion de los recursos
1. Utilizacion y creacion de recursos de RA. 1. Elaboracién del storyboard digital a partir elaborados en gran grupo (4h)
2. Creacién de escenarios, personajes, de personajes, trama y objetivos en seis 1. Exposicién de narrativa

elementos interactivos, inclusion de — vifietas con Storyboard That. > gamificada propia.

recursos, etc. con Genially. 2. Gamificacién de la narrativa en Genially. 2. Entrega de la guia didactica,
3. Gamificacién de la narrativa ( mecénicas, 3. Creacion de una guia de explotacién

dinamicas y estéticas propias del juego). didactica.

L

Fase 2. Evaluacién

Evaluacién de las competencias del alumnado
a partir de los recursos creados.

Figura 2. Desarrollo del proyecto. Fuente: elaboracién propia.

Concretamente, los estudiantes, deformagrupal, elaboraron 18 Relatos Gamificados
con Realidad Aumentada. Los objetivos de los personajes que vertebran las tramas
presentan gran heterogeneidad, asi se encuentra: un robot que quiere ser un cocinero
famoso; un anciano que lucha por alcanzar su objetivo vital sorteando las dificultades; el
Sefior de Halloween que debe terminar deilustrar un antiguo libro magico; una adolescente
que debe librar a un familiar de un hechizo; una joven que busca fomentar la inclusién de
personas con capacidades diversas; un joven inventor que lucha por lograr sus objetivos a
pesar de las limitaciones; un caballo que busca resolver de forma colaborativa una misién
secreta; un koala empresario que trata de salvar a su pueblo; una nifia que ayuda a un nifio
perdido; o un joven monje del medievo que apoya a su companfero de viaje a llegar a su
destino. Las estéticas adoptadas fueron muy diversas (Figura 3).

8T8 =l e (rul=] F)
§ I meandl

@ | lchj-ﬂ%Q

AYUDAS A RAYO A ECONTRAR
TODAS LAS GEMAS MAGICAS?

Figura 3. Ejemplo de pantallas de los Relatos Gamificados con Realidad Aumentada.
Fuente: elaboracion propia.

REDU. Revista de Docencia Universitaria, 2022, 20(2), 199-218



Tras la construccién de los relatos —a partir de los personajes, los objetivos
vitales de cada uno y las tramas asignadas al azar (Figura 2)—, debian convertirlo en
un juego y explicar previamente las reglas del mismo. Concretamente, el proceso de
gamificacion requeria intercalar distintos retos o desafios (actividades con aplicaciones
de RA) acordes con la narrativa, buscando involucrar al alumnado en su realizacién para
ayudar al protagonista a alcanzar su objetivo. También debian incorporar elementos de
feedback para gratificar sus ejecuciones (mecdnicas) para propiciar el engagement con
el avance en la historia, mediante |a asignacién de puntos, premios u objetos claves para
la resolucion de la trama.

A modo de ejemplo, el relato del joven inventor que viaja en el tiempo para
conocer a ilustres personajes que le cedan sus conocimientos. En su viaje, logra conocer
e interaccionar con personajes de distintas épocas (dinosaurio, Cleopatra, Cristébal
Coldn o Leonardo Da Vinci), quienes les implican en la resolucién de retos ludicos sobre
contenidos curriculares como: fauna, flora y habitat en la prehistoria, utilizando el
Merge Cube; geometria para construir las piramides, utilizando el Metaverse; el espacio
y los planetas, utilizando Jig Space; o actividades plasticas, pintando laminas utilizando
el Quiver. Ademas, estos personajes le dan feedback y recompensas que le permiten
avanzar en la historia y, con ello, lograr el objetivo final: consagrarle como inventor.

La complejidad de la tarea ponia a prueba las distintas competencias de los
futuros docentes implicadas en su realizacion de forma colaborativa. Por un lado, la
competencia narrativa implicita en las habilidades asociadas a la gamificacion, necesaria
para construir un relato a partir de un guién argumental capaz de cohesionar personajes,
trama y objetivos, y posteriormente convertirlo en juego. E intimamente relacionada
con esta, la competencia creativa, pues se exigia imaginacién y sensibilidad estética para
elaborar un relato original. Por otro lado, de forma prioritaria —al tratarse de asignaturas
de TIC—, se requeria una gran competencia digital para ser capaces de plasmarlo en
la plataforma Genially, utilizando las herramientas digitales y de RA mas convenientes.
Evidentemente, la competencia didactica y ciertas habilidades para gamificar, son claves
paraintercalar tareas o retos vinculados a contenidos curriculares, desde una perspectiva
globalizadora y ludica, contemplando dindmicas y mecdanicas propias de los juegos.
Por ello, se quiso constatar en qué medida la ejecucién de esta actividad contribuia a
potenciar cada una de ellas.

Instrumento

Para evaluar las competencias del alumnado se cred un Instrumento de Evaluacion
del Nivel Competencial plasmado en Relatos Gamificados con Realidad Aumentada,
adaptado de Del Moral et al. (2023), y apoyado en estudios previos (Diaz-Mohedo y
Vicente, 2014; Edwards et al., 2015; Forslund y Hammar, 2011; Perrenaud, 2004;
Tondeur et al., 2017). El instrumento consta de 32 indicadores (recogidos en la tabla 1):
8 asociados a la competencia diddctica, 5 a la digital, 5 a la creativa y 6 a la socio-
colaborativa, y otros 8 a las habilidades para gamificar, todos referidos al disefio de
narraciones gamificadas aumentadas. Para constatar el nivel competencial se utilizé una
escala tipo Likert (1=muy bajo, 2=bajo, 3=medio, 4=alto, 5=muy alto), apoyada en una
rabrica analitica (Ver ANEXO en https://urlzs.com/ZbRQn).


https://urlzs.com/ZbRQn

Tabla 1. Instrumento de evaluacion del nivel competencial plasmado en Relatos Gamificados con RA.

Variables Categorias (1=muy bajo, 2=bajo, 3=medio, 4=alto, 5=muy alto)
Competencia e Pertinencia de los recursos digitales seleccionados.
Digital

e Dominio de herramientas y técnicas diversas.
e Interactividad proporcionada al recurso.
e |doneidad de las ejecuciones tecnoldgicas.

e Integracidn y disefio de recursos propios.

Competencia e Adecuacién del nivel educativo.
Didactica . L
e Idoneidad de la temporalizacidn.

e Pertinencia de los objetivos generales.
e Adecuada descripcioén de la narrativa.

e |doneidad de las actividades.

e Pertinencia de los objetivos especificos.

e Integracion 6ptima de los recursos.

e Validez de las estrategias de evaluacion.

Competencia e  Flexibilidad plasmada (integracion de varios recursos y/o aplicaciones,
Creativa Cddigos QR, imagenes marcadores, etc.).

e  Fluidez reflejada (diversidad y funcionalidad de un mismo recurso/s).
e Originalidad manifestada (novedad, innovacion y exclusividad).

e Combinacién armdnica de los recursos (equilibrio, proporcién y
correspondencia entre partes).

e (Calidad estética del soporte y recursos.

Competencia e Comunicacién intergrupal propiciada.
Socio-colaborativa L » . .
e Generacidn e integracion de ideas diversas.

e Planificacion grupal (reparto de tareas).

e Asuncidn de responsabilidades individuales.

e Colaboracion y complementariedad del grupo.

e Resolucion de problemas planteados.

Habilidades e Guidn argumental motivador.
asociadas a la

Gamificacion e Cohesion entre personajes, trama y objetivos.
e Asignacion de una estética propia.

e Capacidad inmersiva.

e Misiones o retos atractivos.

e Incorporacién de desafios asumibles.

e Dotacién proporcional de puntos y/o recompensas.

e  Visibilizacidn del avance en el juego.

Fuente: elaboracion propia.



Su validacion se efectué mediante analisis factorial confirmatorio, observando
correlaciones superiores a 0,30 entre todos los indicadores, lo que implica una buena
discriminacién del instrumento para evaluar el nivel competencial de los estudiantes. El
coeficiente Alpha de Cronbach=0,971 es alto y presenta una buena confiabilidad. Asimismo,
la medida de adecuacion muestral de KMO posee un valor alto (0,946). La Prueba de
Esfericidad de Bartlett arrojé un valor Chi-Cuadrado de 15909.396, con 435 grados de
libertad y un nivel de significacion de 0,000, por lo que la matriz de correlaciones puede
ser factorizada.

Técnicas de analisis

Inicialmente, se realizé un andlisis descriptivo (frecuencias, porcentajes, medias vy
desviacion tipica) y se comprobd si existian diferencias significativas entre las medias
atendiendo a la variable titulacion (42 curso del Grado de Maestro en Educacion Infantil
vs. Master) con la prueba de U de Mann-Whitney, al no ajustarse a la normalidad la
muestra, segun la prueba Kolmogorov-Smirnov (para todos los indicadores p=0,000).
Asimismo, se calculd el tamafio del efecto de la significatividad de las diferenciasconla g
de Hedges, considerandolo pequero: g=0,2-0,5, medio: g=0,5-0,8 y grande: g=>0,8. Por
otro lado, se establecieron las correlaciones entre las competencias aplicando Pearson
para determinar su interdependencia. Finalmente, se efectud el analisis de regresién
lineal multiple para constatar la capacidad predictiva de las competencias didactica,
socio-colaborativa, creativa, digital respecto a las habilidades para la gamificacién.

Resultados

Competencia Digital

El nivel de competencia digital plasmado por los estudiantes en sus Relatos Gamificados
con Realidad Aumentada creados es alto (Tabla 2). Todos los indicadores presentan
valores préoximos a 4,00, salvo la interactividad proporcionada al recurso, que baja
susceptiblemente (x=3,68).

Tabla 2. Estadisticos descriptivos de las puntuaciones en la Competencia Digital.

1 2 3 4 5 X DT
Pertinencia de los recursos digitales seleccionados 0,0 0,0 | 29,0 | 50,0 | 21,0 | 3,92 | 0,708
Dominio de herramientas y técnicas diversas 0,0 0,0 | 27,4 | 43,5 | 29,0 | 4,02 | 0,757
Interactividad proporcionada al recurso 0,0 | 48 | 46,8 | 24,2 | 24,2 | 3,68 | 0,901
Idoneidad de las ejecuciones tecnoldgicas 00 | 48 | 194|419 | 33,9 4,05 0,858
Integracion y disefio de recursos propios 0,0 0,0 | 41,9 | 22,6 | 35,5 | 3,94 | 0,885
TOTAL 3,92 | 0,822

Fuente: elaboracion propia.

Tras contrastar las medias de los resultados del alumnado de ambos niveles
(Tabla 3), se observa que los estudiantes del grado presentan mayor competencia
digital que los del master. Estas diferencias son significativas respecto al dominio de
herramientas y técnicas diversas, la integracion y disefo de recursos propios de realidad
aumentada, y la idoneidad de las ejecuciones tecnolégicas, aunque el tamafio del efecto
es bajo (g entre 0,2y 0,5).
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Tabla 3. Contraste de medias entre niveles en la Competencia Digital.

42 Master TOTAL UdeM g
eMann- | Pedges

X DT X DT X DT Whitney

Pertinencia de los recursos 3,84 10,723 | 4,00 | 0,695 | 3,92 | 4,25 0,381 0,12
digitales seleccionados

Dominio de herramientas y 4,25 10,803 | 3,77 | 0,626 | 4,02 | 4,25 0,012 0,35
técnicas diversas

Interactividad proporcionada al 3,88 | 1,040 | 3,47 | 0,681 | 3,68 | 4,25 0,076 0,25
recurso

Idoneidad de las ejecuciones 4,22 11,039 | 3,87 | 0,571 | 4,05 | 4,25 0,022 0,32
tecnoldgicas

Integracion y disefio de recursos 4,25 10,803 | 3,60 | 0,855 | 3,94 | 4,25 0,003 0,40
propios

Fuente: elaboracidn propia.

Competencia Didactica

En general, el nivel de competencia didactica del alumnado es alto o muy alto (Tabla 4),
siendo superior al de la competencia digital (x=4,23 vs. X=3,92). Las puntuaciones mas
altas se observan en la pertinencia de los objetivos curriculares formulados y la adecuada
descripcién de la narrativa que vertebra su recurso.

Tabla 4. Estadisticos descriptivos de las puntuaciones en la Competencia Didactica.

1 2 3 4 5 X DT
Adecuacion nivel educativo 0,0 | 4,8 8,1 | 32,3 | 54,8 | 4,37 | 0,834
Idoneidad de la temporalizacién 00 | 3,2 | 19,4 | 27,4 | 50,0 | 4,24 | 0,881
Pertinencia de los objetivos generales 0,0 | 4,8 8,1 | 27,4 | 59,7 | 4,42 | 0,841
Adecuada descripcién de la narrativa 00 | 48 | 0,0 |37,1|58,1| 4,48 | 0,741
Idoneidad de las actividades 00 | 48 | 27,4258 | 41,9 | 4,05 | 0,948
Pertinencia de los objetivos especificos 00 | 3,2 | 16,1 | 22,6 | 58,1 | 4,35 | 0,870
Integracion éptima de los recursos 00 | 49 | 24,6 | 32,8 | 37,7 | 4,03 | 0,912
Validez de las estrategias de evaluacion 00 | 97 | 16,1 | 48,4 | 25,8 | 3,90 | 0,900
TOTAL 4,23 | 0,866

Fuente: elaboracion propia.

Comparativamente, los estudiantes del master destacan en la mayoria de los
indicadores que definen la competencia didactica respecto a sus compafieros del grado
(Tabla 5). Sin embargo, solo se detecta una diferencia estadisticamente significativa
(p=0,002) —de efecto bajo (g=0,42)- respecto a la idoneidad de la temporalizacién de su
Relato Gamificado con Realidad Aumentada.
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Tabla 5. Contraste de medias entre niveles en la Competencia Didactica.

40 Master TOTAL U de Mann- g

% DT % DT X DT Whitney Hedges
Adecuacion nivel educativo 4,13 | 1,008 | 4,63 | 0,490 | 4,37 | 0,834 0,054 0,26
Idoneidad de la temporalizaciéon | 3,88 | 1,008 | 4,63 | 0,490 | 4,24 | 0,881 0,002 0,42
Pertinencia de los objetivos 4,22 11,039 | 4,63 | 0,490 | 4,42 | 0,841 0,212 0,16
generales
Adecuada descripcién de la 4,34 10,902 | 4,63 | 0,490 | 4,48 | 0,741 0,291 0,14
narrativa
Idoneidad de las actividades 3,97 | 1,062 | 4,13 | 0,819 | 4,05 | 0,948 0,659 0,06
Pertinencia de los objetivos 4,09 | 1,058 | 4,63 | 0,490 | 4,35 | 0,870 0,069 0,24
especificos
Integracion 6ptima de los 3,97 | 1,016 | 4,10 | 0,803 | 4,03 | 0,912 0,749 0,05
recursos
Validez de las estrategias de 3,72 | 1,085 | 4,10 | 0,607 | 3,90 | 0,900 0,223 0,17
evaluacién

Competencia Creativa

Fuente: elaboracion propia.

Elnivel de competencia creativa de los universitarios plasmado en sus Relatos Gamificados
con Realidad Aumentada es alto (Tabla 6), destacando especialmente la calidad estética
del soporte y los recursos disefiados.

Tabla 6. Estadisticos descriptivos de las puntuaciones en la Competencia Creativa.

1 3 4 5 X DT
Flexibilidad plasmada 0,0 9,7 6,5 | 48,4 | 35,5 | 4,10 | 0,900
Fluidez reflejada 0,0 | 98 | 19,7 | 41,0 | 29,5 | 3,90 | 0,943
Originalidad manifiesta 00 | 48 | 194 | 37,1 38,7 | 4,10 | 0,882
Combinacion arménica de los recursos 0,0 | 48 | 25,8 | 30,6 | 38,7 | 4,03 | 0,923
Calidad estética del soporte y recursos 00 | 0,0 | 14,5 | 41,9 | 43,5 | 4,29 | 0,710
TOTAL 4,08 | 0,872

Fuente: elaboracion propia.

Los estudiantes de mdster presentan una competencia creativa superior a la de
sus companfieros de grado (Tabla 7). Estas diferencias son estadisticamente significativas
respecto a la fluidez, la calidad estética de su recurso y su originalidad —esta ultima con

un tamano de efecto medio—.

Tabla 7. Contraste de medias entre niveles en la Competencia Creativa. Fuente: elaboracién propia.

4 Master TOTAL U de Mann- g
X DT X DT X DT Whitney | Hedges

Flexibilidad plasmada 4,00 | 1,078 | 4,20 | 0,664 | 4,10 | 0,900 0,860 0,03
Fluidez reflejada 3,61 | 1,086 | 4,20 | 0,664 | 3,90 | 0,943 0,032 0,30
Originalidad manifiesta 3,63 | 0,907 | 4,60 | 0,498 | 4,10 | 0,882 0,000 0,60
Combinacion armédnica de los 3,84 | 0,987 | 4,23 | 0,817 | 4,03 | 0,923 0,125 0,22
recursos

Calidad estética del soporte y 4,09 | 0,689 | 4,50 | 0,682 | 4,29 | 0,710 0,018 0,32
recursos

Fuente: elaboracion propia.
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Competencia Socio-colaborativa

El nivel de competencia socio-colaborativa de los estudiantes demostrado durante el
disefio de su Relato Gamificado con Realidad Aumentada estd muy préximo al nivel
alto (Tabla 8), pues estan habituados a realizar actividades en grupo.

Tabla 8. Estadisticos descriptivos de las puntuaciones en la Competencia Socio-Colaborativa.

1 2 3 4 5 X DT
Comunicacion intergrupal propiciada 3,2 0,0 | 37,1371 226 | 3,76 | 0,918
Generacion e integracion de ideas diversas 3,2 0,0 | 33,9 | 38,7 | 24,2 | 3,81 | 0,920
Planificacion grupal 00 | 3,2 |37,1|43,5| 16,1 | 3,73 |0,772
Asuncion de responsabilidades individuales 0,0 3,3 | 34,4 | 34,4279 | 3,87 | 0,866
Colaboracion y complementariedad del grupo 3,2 0,0 | 30,6 | 35,5 | 30,6 | 3,90 | 0,953
Resolucion de problemas planteados 3,2 0,0 | 30,6 | 35,5 | 30,6 | 3,90 | 0,953
TOTAL 3,83 | 0,897

Fuente: elaboracion propia.

El contraste de medias entre las puntuaciones de los estudiantes de grado y
master no arroja diferencias significativas respecto a la competencia socio-colaborativa

(Tabla 9).

Tabla 9. Contraste de medias entre niveles en la Competencia Socio-Colaborativa.

40 Master TOTAL U de Mann- g

X DT X DT Whitney Hedges
Comunicacion intergrupal 3,78 11,128 | 3,73 | 0,640 | 3,76 | 0,918 0,632 0,07
propiciada
Generacion e integracion de ideas | 3,63 | 1,070 | 4,00 | 0,695 | 3,81 | 0,920 0,141 0,21
diversas
Planificacion grupal 3,72 10,888 | 3,73 | 0,640 | 3,73 | 0,772 0,940 0,01
Asuncion de responsabilidades 4,00 | 1,033 | 3,73 | 0,640 | 3,87 | 0,866 0,203 0,18
individuales
Colaboraciény 3,81 | 1,148 | 4,00 | 0,695 | 3,90 | 0,953 0,661 0,06
complementariedad del grupo
Resolucion de problemas 3,81 | 1,148 | 4,00 | 0,695 | 3,90 | 0,953 0,661 0,06
planteados

Habilidades asociadas a la Gamificacion

Fuente: elaboracion propia.

El alumnado ha demostrado tener un nivel alto de habilidades para integrar las
mecdnicas, dindmicas y estéticas propias de la gamificacidon en su recurso (Tabla 10).
En concreto, destacan por su capacidad para cohesionar los personajes, la trama y los

objetivos implicitos del juego.
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Tabla 10. Estadisticos descriptivos de las puntuaciones en las habilidades asociadas a la Gamificacidn.

1 2 3 4 5 X DT

Guion argumental motivador 0,0 | 4,8 9,7 | 51,6 | 33,9 | 4,15 | 0,786
Cohesion entre personajes, trama y objetivos 0,0 | 4,8 8,1 | 43,5 | 43,5 | 4,26 | 0,808
Asignacion de un estética propia 0,0 0,0 | 19,7 | 39,3 | 41,0 | 4,21 | 0,755
Capacidad inmersiva 0,0 0,0 | 38,7 | 46,8 | 14,5 | 3,76 | 0,694
Misiones o retos atractivos 0,0 4,8 | 27,4 | 43,5 | 24,2 | 3,87 | 0,839
Incorporacion de desafios asumibles 00 | 97 | 22,6 | 45,2 | 22,6 | 3,81 |0,902

Dotacién proporcional de puntos y/o recompensas 8,1 | 4,8 9,7 | 43,5 33,9 | 3,90 | 1,169

Visibilizacidn del avance en el juego 4,8 8,1 | 21,0 | 27,4 | 38,7 | 3,87 | 1,166

TOTAL 3,98 | 0,890

Fuente: elaboracion propia.

El contraste de medias refleja la existencia de diferencias significativas entre el
alumnado de master y grado (p=0,000) en cuatro indicadores (Tabla 11), destacando
especialmente el nivel demostrado por los estudiantes del master en su habilidad para
integrar misiones o retos atractivos en sus recursos (con un tamafio del efecto alto y
medio respectivamente).

Tabla 11. Contraste de medias entre niveles en las Habilidades asociadas a la Gamificacion.

4° Master TOTAL
U de Mann- g

X DT X DT X DT Whitney Hedges
Guion argumental motivador 3,81 | 0,859 | 4,50 | 0,509 | 4,15 | 0,786 0,000 0,45
Cohesion entre personajes, trama | 4,03 | 0,967 | 4,50 | 0,509 | 4,26 | 0,808 0,065 0,25
y objetivos
Asignacion de un estética propia | 4,06 | 0,814 | 4,37 | 0,669 | 4,21 | 0,755 0,146 0,20
Capacidad inmersiva 3,66 | 0,787 | 3,87 | 0,571 | 3,76 | 0,694 0,139 0,20
Misiones o retos atractivos 3,28 | 0,634 | 4,50 | 0,509 | 3,87 | 0,839 0,000 0,81
Incorporacion de desafios 3,28 | 0,888 | 4,37 | 0,490 | 3,81 | 0,902 0,000 0,67
asumibles
Dotacion proporcional de puntos | 334 | 1,335 | 4,50 | 0,509 | 3,90 | 1,169 0,000 0,53
y/o recompensas
Visibilizacion del avance en el 3,59 | 1,388 | 4,17 | 0,791 | 3,87 | 1,166 0,159 0,20
juego

Fuente: elaboracion propia.
Analisis de regresion lineal multiple

El nivel de interrelacion existente entre todas las variables del estudio es positivo y
muy significativo (Tabla 12). Asi, la correlacién entre las competencias implicadas en el
diseio de los relatos gamificados con realidad aumentada es alta, especialmente entre
la didactica y las demads; y entre las habilidades asociadas a la gamificacidn y las cuatro
competencias.
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Tabla 12. Correlaciones de Pearson entre las competencias.

Competencias Digital Didactica Creativa | Socio-colaborativa | Gamificacion
Digital 1

Didactica 0,497 1

Creativa 0,616 0,716™ 1

Socio-colaborativa 0,624 0,669 0,552" 1

Gamificacion 0,550** 0,782** 0,799** 0,605** 1

Fuente: elaboracion propia.

Asi, dada la alta correlacion entre las cinco competencias, es interesante realizar
unanalisisderegresion lineal para determinarla capacidad predictiva de las competencias
digital, didactica, socio-colaborativa y creativa —en tanto variables independientes—
respecto a las habilidades de los estudiantes para gamificar sus recursos —variable
dependiente— (Tabla 13).

Tabla 13. Modelo de regresion multiple entre la competencia digital y resto de competencias.

Coef.1 Coef.2
Desv.
Modelo B Error Beta t Sig.
(Constante) -0,234 | 0,108 -2,172 0,037
Competencia Digital 0,024 | 0,097 | 0,024 0,246 0,806
Pertinencia de los recursos digitales seleccionados | 0,072 | 0,027 | 0,366 2,686 0,011
Dominio de herramientas y técnicas diversas -0,149 | 0,037 | -0,791 -4,005 0,000
Interactividad proporcionada al recurso 0,037 | 0,021 | 0,239 1,751 0,089
Idoneidad de las ejecuciones tecnoldgicas 0,157 0,071 | 0,959 2,205 0,034
Integracion y disefio de recursos propios 0,111 0,023 | 0,678 4,831 0,000
Competencia Didactica 0,391 | 0,113 | 0,387 3,459 0,001
Adecuacion nivel educativo 0,112 | 0,054 | 0,570 2,084 0,045
Idoneidad de la temporalizacién 0,208 | 0,068 1,249 3,052 0,004
Pertinencia de los objetivos generales -0,244 | 0,134 | -1,247 -1,816 0,078
Adecuada descripcion de la narrativa 0,145 0,107 | 0,605 1,364 0,182
Idoneidad de las actividades 0,051 0,060 0,314 0,838 0,408
Pertinencia de los objetivos especificos 0,025 | 0,039 | 0,149 0,640 0,527
Integracion éptima de los recursos -0,227 | 0,030 | -1,461 -7,504 0,000
Validez de las estrategias de evaluacion 0,030 | 0,044 | 0,174 0,667 0,509
Competencia Creativa 0,444 0,103 0,467 4,304 0,000
Flexibilidad plasmada 0,051 0,049 | 0,328 1,028 0,311
Fluidez reflejada 0,094 | 0,037 | 0,621 2,521 0,017
Originalidad manifiesta -0,007 | 0,040 | -0,043 -0,175 0,862
Combinacion arménica de los recursos -0,111 | 0,037 | -0,715 -2,980 0,005
Calidad estética del soporte y recursos -0,088 | 0,058 | -0,446 -1,502 0,142
Competencia Socio-colaborativa 0,063 | 0,089 | 0,074 0,712 0,480
Comunicacion intergrupal propiciada -0,004 | 0,017 | -0,027 -0,243 0,809
Generacion e integracién de ideas diversas 0,027 | 0,029 | 0,178 0,943 0,352
Planificacion grupal -0,007 | 0,030 | -0,041 -0,249 0,805
Asuncion de responsabilidades individuales -0,160 | 0,063 | -0,969 -2,550 0,015
Colaboracion y complementariedad del grupo -0,012 | 0,027 | -0,084 -0,463 0,646
Resolucion de problemas planteados 0,143 | 0,062 | 0,960 2,323 0,026

*Coef1= coeficientes no estandarizados; **Coef2= coeficientes estandarizados. Fuente: elaboracion propia.



Como se puede observar en la figura 4, la competencia didactica y la creativa
permiten predecir los resultados de la digital de forma significativa. Al analizar la
capacidad predictiva de los 24 indicadores, se constata que las puntuaciones de 11 de
ellos predicen de forma significativa las habilidades para gamificar el relato. En este caso,
la capacidad predictiva del modelo es muy alta (R>=0,974), ya que mas del 97,4% de las
puntuaciones en la competencia digital de los sujetos se podrian explicar a partir de las
obtenidas en los indicadores que definen las otras cuatro competencias.
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Fuente: elaboracion propia.

Figura 4. Diagrama de dispersion y analisis de regresion lineal multiple de los indicadores propios de las
competencias digital, didactica, socio-colaborativa y creativa respecto a las habilidades para gamificar.

Discusion y conclusiones

Eldisefo de propuestas gamificadas enlaformacion de futuros maestrosactivanumerosas
competencias docentes, como se refleja en los resultados de las investigaciones
llevadas a cabo en contextos de la formacion inicial del profesorado (Cézar-Gutiérrez
y Sdez-Lopez, 2016; Hossein-Mohand et al., 2021; Manzano-Ledén et al.,, 2022;
Marti et al., 2016). Ademas, el valor anadido de la construccién de relatos convertidos en
juego —como recurso didactico— contribuye a favorecer la inmersién de los aprendices en
contenidos educativos a partir de las mecanicas, dindmicas y estéticas propias del juego.

En la presente investigacion, los Relatos Gamificados con Realidad Aumentada
elaborados por los estudiantes han permitido inferir sus competencias, observandose un
nivel global alto. Concretamente, el mas alto se encuentra en la competencia didactica,
dado que son maestros y la mayoria han sabido formular los objetivos curriculares,
adecuarse al nivel educativo, describir la narrativa vertebradora del recurso, etc. Como
era de esperar, el alumnado de master presenta puntuaciones superiores al tener mas
formacidn. Sin embargo, todos ellos requeririan profundizar en férmulas de evaluacidn
que les ayuden a constatar los logros de aprendizaje de su alumnado, vinculadas a la
implementacion del recurso en el contexto escolar.

El disefio de sus relatos gamificados ha puesto de manifiesto su alta competencia
creativa, especialmente en los estudiantes de master, plasmandose en la originalidad y
calidad estética de los recursos disefiados y sus soportes. Por tanto, su participacion en
el proyecto les ha posibilitado desplegar de manera conjunta sus competencias docentes



definidas a partir de la creacién de propuestas didacticas dotadas de gran calidad artistica,
atractivas, en este caso, para el alumnado de Educacién Infantil y Primaria. Por su parte,
los futuros maestros han sabido incorporar las mecanicas, dindmicas y estéticas propias
de la técnica de gamificacion, presentando las actividades educativas de forma ludica y
motivadora, integrando misiones, retos, recompensas, feedback, etc. Han disefiado un
entorno interactivo con una narrativa y personajes propios que propician la inmersién en
la trama apelando a la proyeccién emocional del alumnado.

La experiencia innovadora con realidad aumentada, al igual que la de
Uygur et al. (2018), sirvié para que los futuros maestros se familiarizasen con estas
tecnologias y las calificaran de motivadoras, facilitadoras del aprendizaje y aplicables en
el contexto escolar. Concretamente, la elaboracion de los relatos gamificados exigia el
manejo de herramientas tecnolégicas (Genially, LearningApps, etc.) y la integracién de
aplicaciones de realidad aumentada (Quiver, Metaverse, JigSpace, etc.), lo que supuso
una formacion previa. Sus productos han permitido constatar su destreza narrativa y
su alto nivel de competencia digital, algo mayor en el alumnado de grado. Asimismo,
el disefio de sus relatos gamificados implicaba el trabajo en grupo y se han podido
constatar las sinergias entre el alumnado. Esta metodologia participativa es la habitual
en la formacién de los futuros maestros, por lo que la competencia socio-colaborativa
manifestada durante el proceso creativo ha alcanzado niveles proximos al alto, aunque
susceptiblemente inferior al resto de competencias.

Indudablemente, la capacidad integradora de la elaboracién de relatos
gamificados con RA, ha facilitado el desarrollo de todas las competencias implicadas en
su ejecucion, puesto que estan intimamente relacionadas. Las competencias didactica
y creativa activadas en el disefio colaborativo de Relatos Gamificados con Realidad
Aumentada contribuyen a la creacién de recursos con gran potencial didactico. De forma
similar, Moreno et al. (2016) sefialan que propuestas apoyadas en realidad aumentada
desempeiian un papel protagonista en su cualificacion profesional y contribuyen a
incrementar habilidades de orden superior. Ademas, la exposicion final de sus creaciones
propicid la transferencia de las experiencias gamificadas para crear otros recursos, el
acceso a aplicaciones de RA diversas, asi como el conocimiento de otras opciones para
gamificar relatos. Por Ultimo, esta exposicién también les permitié detectar las fortalezas
y debilidades de las propuestas de sus companeros.

El modelo de evaluacién aplicado para identificar el nivel competencial de los
futuros docentes a partir del disefio de Relatos Gamificados con Realidad Aumentada
posee una capacidad predictivamuyalta. Concretamente, losresultados delas habilidades
para la gamificacion es posible predecirlos a partir de los de la digital, didactica, creativa
y la socio-colaborativa de forma significativa. Ademds, las habilidades de los estudiantes
para gamificar estan altamente relacionadas con cerca de la mitad de los indicadores
gue definen las competencias en su conjunto.

Finalmente, este proyecto se ha revelado como idéneo para implementarse en
la formacidn inicial del profesorado al constatar su potencialidad para desarrollar sus
competencias docentes. Seria conveniente ampliar la muestra de estudio eimplementarlo
en otras asignaturas cuyos contenidos no sean propiamente de TIC, como ha sido el
caso. Asi, por ejemplo, podria plantearse para desarrollar la competencia literaria de
los futuros maestros y analizar cdmo se relaciona con sus habilidades para gamificar



relatos, mas alla de la competencia narrativa contemplada en este estudio, asociada a
la construccién de un relato a partir de un guién argumental capaz de cohesionar unos
personajes, trama y objetivos dados. También se podrian interrelacionar los elementos
especificos de la competencia literaria con los de la competencia creativa, puesto que
la elaboracion de un relato original implica el desarrollo de la imaginacién, creatividad,
sensibilidad estética, etc.
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