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RESUMEN

Los seres humanos tienden a contar historias, porque necesitan expresar sus
emociones y modos de comprender la realidad. Algunas personas estan mejor dota-
das para hacerlo no solo por su capacidad verbal, sino también por la riqueza de su
mundo interior, su capacidad imaginativa, su talento, etc., pero ademds porque ma-
nejan los nuevos recursos que nos proporciona la tecnologia, en especial los jévenes
de estas nuevas generaciones. En esta investigacién se propuso analizar la compe-
tencia narrativa en estudiantes de nivel superior a partir de experiencias ludicas y
gamificadas. En ese sentido se analizé y se evalud la percepcion vy las actitudes en el
uso de la gamificacidn y los videojuegos en estudiantes universitarios; y se analizé las
experiencias pedagdgicas narrativas basadas en el uso de la gamificacién y los video-
juegos. Asimismo se disefié y validé una escala para medir la autopercepcion sobre
el nivel de competencia macronarrativa de los estudiantes universitarios, en tres di-
mensiones: narrativa textual, narrativa digital y narrativa transmedia.

ABSTRACT

Human beings tend to tell stories because they need to express their
emotions and ways of understanding reality. Some people are better equipped to do
so not only because of their verbal capacity, but also because of the richness of their
inner world, their imaginative capacity, their talent, etc., but also because they
handle the new resources provided by technology, especially the young people of
these new generations. In this research we proposed to analyze the narrative
competence of high school students based on playful and gamified experiences. In
this sense, the perception and attitudes in the use of gamification and video games
in university students were analyzed and evaluated; and the narrative pedagogical
experiences based on the use of gamification and video games were analyzed. A scale
was also designed and validated to measure the self-perception of the level of macro-



narrative competence of university students in three dimensions: textual narrative,
digital narrative and transmedia narrative.



INTRODUCCION

La creaciéon de historias es una de las actividades mas antiguas del ser hu-
mano, incluso se puede afirmar que los seres humanos somos criaturas hechas de
historias, o como dice Scolari somos homo fabulators, porque inventar historias es
parte de nuestra condicion humana. De forma similar, los juegos tienen una historia
milenaria; Huizinga (2012) los considera como el origen de la cultura. Por ello se
puede decir que la narracidn asi como el juego se han constituido en dos elementos
centrales de la cultura humana, ya que no solo nos proyectan como seres humanos
sino también porque dan sentido a nuestras propias existencias.

La tecnologia ha hecho posible que ambas actividades confluyan y surjan nue-
vas formas expresivas como los videojuegos narrativos y experiencias gamificadas
narrativizadas con soporte tecnoldgico. Estas formas de narracién adquieren mucha
relevancia en los contextos educativos actuales, ya que es necesario potenciar las
destrezas y habilidades que exigen las nuevas tecnologias digitales, y por ello es in-
dispensable replantear los sistemas de ensefianza y aprendizaje. Ensefiar a narrar a
través de estos medios serd un aporte importante para el desarrollo de la creatividad
e imaginacion de los estudiantes de todos los niveles educativos. En el ambito uni-
versitario, hay pocos estudios sobre cuan presente se encuentra la narrativa en sus
procesos formativos de los jovenes. Por ello resulta perentorio investigar cual es el
nivel de competencia narrativa que poseen los estudiantes universitarios.

El desarrollo de la competencia narrativa resulta fundamental, porque como
sostiene Benmayor (2008) refiriéndose especialmente a las narrativas digitales (lo
cual se puede extender a todo tipo de narrativas), se constituyen en una pedagogia
necesaria en los nuevos estudios humanisticos. Consideramos que la ensefianza de
la competencia narrativa no puede prescindir de las nuevas tecnologias emergentes
desde la segunda mitad del siglo XX y el presente siglo, como es el caso de los vide-
ojuegos, las narrativas digitales, etc.

Esta investigacidn titulada “La competencia narrativa en estudiantes de nivel supe-
rior: andlisis de experiencias videoludicas y gamificadas”, precisamente, pretende
aportar con un estudio sobre el nivel de competencia narrativa y sobre el uso de estos
medios en contextos educativos de nivel superior en particular el contexto peruano.
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Es necesario recalcar que en Peru hay estudios sobre otro tipo de competencias, por
ejemplo, la competencia digital o la competencia comunicativa, pero no hay investi-
gaciones sobre la competencia narrativa en el nivel superior, menos aun en los am-
bitos textual, digital y transmediatico como se propone en este trabajo de manera
integral.

Esta investigacion ha sido estructurada en tres partes contenidas en cuatro
estudios. La primera parte corresponde al marco tedrico donde se desarrollan los
conceptos centrales de la presente investigacidn como son: narrativa, competencia
narrativa, videojuegos y gamificacidon. Se hace una revision de las categorias narrati-
vas mas importantes que han aportado tanto los estudios literarios como los que
conciernen al ambito de la comunicacion. Asimismo, se hace la distinciéon entre na-
rrativa textual, narrativa digital y narrativa transmedia. En relacién a los videojuegos,
se hace hincapié en los aportes de los Game Studies y en la naturaleza de los video-
juegos narrativos y su uso en el nivel superior. Por Ultimo, se da a conocer el impacto
que tiene la gamificacidn en los estudios universitarios.

La segunda parte contiene cuatro estudios. El estudio 1 incluye el primer es-
tudio dedicado a indagar sobre el uso de la gamificacién y los videojuegos en estu-
diantes universitarios, ya que consideramos que los recursos videoludicos tienen re-
levancia en el mundo juvenil actual y pueden servir para desarrollar su competencia
narrativa. Asimismo, justificamos su inclusidon porque en el contexto peruano no se
encontraron estudios sobre el tema en el ambito de estudio y creemos que resulta
necesario indagar al respecto.

Los estudios 2 y 3, que es propiamente el desarrollo de la investigacion a tra-
vés de experiencias pedagogicas videoludicas y gamificadas, comprende dos estudios
gue se han realizado con estudiantes universitarios peruanos en el lapso de 2020 a
2022. El segundo estudio gira en torno a la creacién de guiones de videojuegos de la
pandemia en estudiantes de pregrado de literatura. El tercer estudio da cuenta de la
creacion de narrativas digitales utilizando la gamificacion en estudiantes de pregrado
de literatura.

En el estudio 4 se hace una propuesta de una escala para evaluar el nivel de
autopercepcion de la competencia narrativa de los estudiantes universitarios. La es-
cala comprende 27 items distribuidos en tres dimensiones de la competencia narra-
tiva. La medicion fue aplicada a universitarios de distintas carreras profesionales,
tanto del drea de humanidades, ciencias sociales e ingenieria. Previamente se realizd
la validacion de contenido por expertos y se aplicé una prueba piloto.

La competencia narrativa en estudiantes universitarios es un tema que poca
importancia se ha dado en las instituciones de nivel superior, de ahi que resulta ne-
cesario investigar qué autopercepcion poseen los estudiantes sobre su competencia
narrativa. Por ello, los objetivos de esta investigacion fueron los siguientes: a) evaluar
la percepcidn vy las actitudes en el uso de la gamificacidon y los videojuegos en estu-
diantes universitarios; b) analizar las experiencias pedagdgicas narrativas basadas en
el uso de la gamificacién y los videojuegos; c) analizar las narrativas digitales produ-
cidos por los estudiantes de literatura a partir de experiencias gamificadas; d) validar
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un instrumento de medicion de la autopercepcidn de la competencia narrativa desde
una perspectiva tridimensional que corresponde a los niveles textual, digital y trans-
medial.

Por ultimo, esta investigacién apuesta por una revalorizacién de los estudios
humanisticos, en especial la trascendencia de la ensefianza de la literatura vinculada
a otros medios en especial el videoludico. En ese sentido, la ensefianza de la compe-
tencia narrativa en el nivel universitario adquiere mayor relevancia en medio de la
emergencia de contextos tecnoldgicos que estan dominando nuestras existencias.
Narrar historias ya no se limita a la utilizaciéon de palabras, sino también al uso de
variados formatos y plataformas que permiten expandir una historia a otros univer-
sos narrativos. Ello implica la renovacion de las metodologias de ensefianza de esas
nuevas narrativas. Asi, los videojuegos y la gamificacion se presentan como alterna-
tivas validas para el logro de ese objetivo.
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1. LA NARRATIVA'Y LA COMPETENCIA NARRATIVA

1.1. La narrativa como eje

Contar historias es algo inherente al ser humano. Desde épocas milenarias,
las historias han permitido al hombre expresar sus emociones, sobrellevar sus miedos
y formular sus suefios. Somos Homo fabulators, como sostiene Scolari (2013), seres
gue inventamos mundos gracias al lenguaje. El soporte de estas historias ha ido va-
riando a lo largo del tiempo. Por siglos, las narraciones fueron orales, en las cuales
los hombres volcaban sus experiencias; estas se constituyeron como una forma de
conocimiento sobre la comprension de la realidad.

Mds adelante aparece el libro, precedido por diversas formas de plasmacién
del lenguaje escrito como los pergaminos de papiro en la cultura egipcia o los anti-
quisimos quipus en la cultura peruana que, ademas de representar un sistema de
numeracion, también servian para comunicar mensajes. En el siglo XV, la imprenta
de Gutenberg marca un hito en la historia de la humanidad. Hace posible que el libro
se constituya como el depositario del conocimiento universal y, por ende, también
de la riquisima tradicién literaria forjada a lo largo de todos los tiempos. Sin embargo,
fue en los siglos XIX, XX y XXI cuando la forma de contar historias traspaso las fronte-
ras de las paginas de los libros y se posibilitaron nuevas formas de contar historias.
Primero el cine, a fines del siglo XIX, luego las narrativas digitales e hipertextos desde
la segunda mitad del siglo XX, asi como las narrativas transmedia, que han alcanzado
plenitud durante el siglo XXI.

Fludernik (2009) sostiene que la narrativa ha cumplido un rol muy importante
en la cultura humana, lo cual se puede apoyar en el hecho de que las culturas escritas
buscan sus origenes en mitos que luego registran para la posteridad. La narrativa
proporciona una estructura epistemolégica fundamental que nos ayuda a dar sentido
a la confusa diversidad y multiplicidad de eventos de la realidad y a producir patrones
explicativos para ellos. Antes bien es necesario comprender qué se entiende por na-
rrativa.

Fludernik (2009) sefiala que cuando hoy hablamos de narrativa, generalmente
la asociamos con diferentes tipos de narraciones literarias: la novela o el cuento. Sin
embargo, hay que considerar que la palabra narrativa esta relacionada con el verbo
narrar. No solo se narra en la literatura, sino también en la cotidianidad. En ese
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sentido, todos somos narradores en nuestra vida diaria, en nuestras conversaciones
con los demas, y mas si desempefiamos actividades profesionales como la docencia,
la prensa o el teatro. Esta autora, remitiéndose a una investigacion de Polkinghorne
(1988), destaca que el cerebro humano esta construido de tal manera que captura
muchas relaciones complejas en forma de estructuras narrativas; es decir, usamos
elementos literarios en la narracidn de ciertos hechos, ademas para enfatizar ciertos
acontecimientos.

Por su parte, Valles-Calabatra (2008) sefiala que el término “narrativa” tendria
dos acepciones. Una primera acepcion tiene que ver con el género o tipo discursivo
gue forma parte de los tradicionales géneros literarios junto con la lirica y la drama-
tica, y en general, todos los tipos de textos narrativos de caracter ficcional como las
novelas, los cuentos, etc.; la segunda acepcion se refiere al discurso centrado en el
acto de narrar o contar; esto hace posible que otros tipos de relato, no necesaria-
mente literarios, también cumplan una funcién narrativa con su respectiva estructura
(p. 11). Esta acepcién nos remite, por ejemplo, a la crénica periodistica, memorias,
autobiografias, biografias, el discurso histérico, etc., las cuales si bien tienen una
forma narrativa, carecen de otras propiedades inherentes a los textos literarios de
caracter narrativo como el caracter ficcional, el uso estético del lenguaje, etc.

Otra aproximaciéon a la narrativa corresponde a Gudmundsdottir (1995),
quien sostiene que “la narrativa se refiere a la estructura, el conocimiento y las habi-
lidades necesarias para construir una historia.” (p. 5). Esta definicion hace referencia
tanto a los elementos formales de una historia, lo cual nos remite a los aportes de los
estudios literarios al conocimiento del texto narrativo; asi como a la capacidad que
debe tener quien pretende contar una historia, que en algunos casos corresponde a
lo que conocemos como talento.

El estudio sistemdtico de la narrativa data desde la primera mitad del siglo XX
con los formalistas rusos y mas adelante con los estructuralistas. Sin embargo, no hay
gue olvidar que ya desde la Poética de Aristoteles encontramos los elementos cen-
trales de las historias como la estructura clasica compuesta por tres actos:

e Introduccion o planteamiento, cuya finalidad es presentar a los persona-
jes y el escenario;

e Nudo, en este segundo acto se complica la situacién inicial debido a los
acontecimientos que se van produciendo en el relato;

e Desenlace, se da cuando se resuelve el conflicto.

Posteriormente, ya en pleno siglo XX, los estudios literarios profundizaron
sobre la estructura narrativa. Asi, Todorov (1969), citado por Batlle- Rodriguez et al.
(2018), sostiene que la secuencia narrativa estd constituida por los siguientes
elementos: a) situacion inicial, donde se contextualiza la historia precisando el
tiempo y espacio y presentando a los personajes; b) el nudo o complicacién, donde
se presenta una progresion de las acciones y la intriga; c) las reacciones; d) el
desenlace, donde se da un cambio de la situacién inicial y se da una resolucién del
conflicto; la situacidn final, que da lugar a un nuevo estado (p. 129).
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Esta secuencia planteada por Todorov se ajusta para las historias lineales, mas
no asi para las historias que poseen una variedad de finales o cuya trama esta cons-
tituida por varios elementos que permiten que la historia se ramifique de manera
amplia.

Seymour Chatman (1990), siguiendo los aportes de Tzvetan Todorov, plantea
gue se puede analizar un texto narrativo desde el punto de vista de la historia y del
discurso. La historia se refiere al “contenido o cadena de sucesos (acciones, aconte-
cimientos), mas lo que podriamos llamar los existentes (personajes, detalles del es-
cenario); y un discurso (discours), es decir, la expresién, los medios a través de los
cuales se comunica el contenido” (pp. 19-20). Esta propuesta de andlisis de textos
narrativos de Chatman también se aplica a los textos filmicos.

La narrativa, segin Chatman (1990), seria la conjuncién del discurso y la his-
toria, pero extiende la definicion de discurso para cubrir varios medios. Esta relacion
mutuamente interdependiente entre historia y accién es, en su mayor parte, la
norma; en la mayoria de las narrativas, la historia se ocupa de cadenas de eventos.
Los eventos son, por tanto, un rasgo caracteristico de los mundos narrados; sin em-
bargo, la principal preocupacion en las narrativas no son las cadenas de eventos sino
los mundos ficticios en los que los personajes de la historia viven, actian, piensan vy
sienten (Fludernik, 2009).

El estudio de la narrativa ha tenido varios enfoques. Fludernik (2009) sefiala
que, desde la perspectiva alemana, la narracion proviene del narrador. Por tanto, la
narrativa es la historia que cuenta el narrador, ya sea de acontecimientos reales o
ficticios. Segun las teorias narratoldgicas, de base estructuralista, la existencia de un
personaje humano en si misma producira un nivel minimo de narratividad para la
obra o ficcién en la que ocurre. En lugar de basar la narratividad en la trama o en la
presencia de una figura narradora, estas teorias consideran que la presencia de un
personaje es suficiente para producirla.

Posteriormente, el enfoque estructural fue superado por otras teorias que se
ocupan de la narrativa. Desde una perspectiva postestructural, Herrenstein-Smith,
citada por Gudmundsdottir (1995), sostiene que:

la narrativa es algo mas que una mera caracteristica estructural de los textos.
Es mds bien algo que esta intrinsecamente incorporado al accionar humano
(...) esta constituida por una serie de actos verbales, simbodlicos o conductua-
les que se hilvanan con el propésito de «contarle a alguien que ha sucedido
algo» (...) el contexto social dentro del cual se relata la narrativa, las razones
del narrador para contarla, la competencia narrativa del narrador y la indole
de la audiencia son elementos importantes para desarrollar y comprender la
narrativa. (p. 6).

La cita anterior contiene elementos que nos remiten a un enfoque pragmatico
de la narrativa, ya que se consideran aspectos como el contexto social, las intencio-
nes, la competencia narrativa, el receptor. Desde este enfoque, la narrativa debe ser
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vista mas alla de las estructuras del relato, y aqui importa la intencionalidad con que
ha sido producida y recepcionada.

Otra mirada postestructural corresponde a Fludernik (2009, p. 6), quien con-
sidera que:

una narracién es una representacién de un mundo posible en un medio lin-
guistico y/o visual, en cuyo centro hay uno o varios protagonistas de natura-
leza antropomorfica que estan anclados existencialmente en un sentido tem-
poral y espacial y que (en su mayoria) realizan acciones dirigidas a objetivos
(accidn y estructura de la trama). (p. 6, trad. propia).

En la definicién anterior encontramos varios conceptos centrales: mundo po-
sible, protagonista, tiempo, espacio, acciones y trama, los cuales resultan esenciales
cuando hablamos de narracion. Este primer concepto de mundo posible esta aso-
ciado a la nocion de mundos narrativos (storyworlds), definido por D. Herman, citado
por Ryan, como “representaciones mentales globales que permiten a los intérpretes
elaborar inferencias sobre situaciones, personajes y sucesos, ya sea explicitamente
mencionados o implicitos en un texto o discurso narrativo” (Ryan, 2019, p. 63,
traduccién propia). Los mundos posibles han originado una serie de teorias sobre la
ficcién narrativa, una de las cuales corresponde a Lubomir Dolezel (1999, 2019), la
cual ha tenido mucha relevancia en los estudios literarios actuales.

Otros autores establecen una distincién entre narracidn, narrativa y narrato-
logia, como es el caso del investigador colombiano Jaime Alejandro Rodriguez (2009):

(...) narracion seria poner en palabras (o en signos) algo vivido, presenciado,
escuchado o imaginado; narrativa, en cambio, seria establecer un pacto de
lectura o interpretacién de la narracién que comprometa la actividad creativa
tanto del que narra como de quien lee o escucha (o decodifica signos), y na-
rratologia seria, finalmente, el conjunto constituido por los estudios y méto-
dos creados para comprender objetiva y cientificamente las narraciones. (p.
16).

Hay otros conceptos asociados con la narrativa, como es el caso de la narrati-
vidad, la cual, segun Valles-Calavatra (2008), puede definirse como:

la serie de cualidades intrinsecas y propias de los textos narrativos y que en
principio ha sido acuiiado en referencia fundamental a la narrativa literaria
(cuyo caracter deriva antes que nada de su ontoldgica dimensidn ficcional y
de su institucionalizacién y determinacién sociocultural como tal ‘literatura’),
es totalmente vdlido para marcar globalmente como "narrativos” a todos esos
tipos de modalidades textuales (pp. 11-12).

Este concepto de narratividad al que se refiere Valles-Calavatra (2008) puede
resultar analogo al concepto de literariedad que, en su tiempo, los formalistas rusos
propusieron para referirse a aquellos rasgos o propiedades que hacen que un texto
literario sea considerado como tal. El concepto de narratividad también fue usado
por Algirdas Greimas y Courtes (1990), quienes lo definieron como “el principio orga-
nizador de todo discurso” (p. 272); es decir, la narratividad esta presente no sélo en
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el discurso literario sino también en otro tipo de discursos como, por ejemplo, el ci-
nematografico.

También se puede hacer otras distinciones como la narrativa de ficcidon y la
narrativa de no ficcion. Fludernik (2009) sefiala que la capacidad de la fabula de ser
nucleo comun nos permite diferenciar la narrativa de ficcidn y la escritura histdrica,
que es no ficcional. En esta ultima, el historiador puede contar una serie de aconte-
cimientos, pero no puede contradecir o modificar las versiones de sus fuentes, por lo
cual no es libre de inventar su propia historia. Sin embargo, ésta nunca es objetiva ya
gue posee la perspectiva del historiador. Las narrativas de ficcién crean mundos de
ficcidn, mientras que los historiadores buscan colectivamente representar un mismo
mundo real en la narrativa explicativa y desde una variedad de perspectivas diferen-
tes.

1.1.1. Estructuras narrativas

El estructuralismo literario, heredero del formalismo ruso, hizo importantes
aportes para el analisis y comprensidn de los textos literarios. Figuras prominentes
como Roland Barthes, Tzvetan Todorov, Claude Bremond, etc., realizaron una serie
de propuestas para abordar los textos a partir de sus elementos estructurales. Uno
de los mas importantes fue el critico y tedrico francés Gérard Genette (1989), quien
en su libro Figuras Il publicado originariamente en 1972, sostiene que el relato es
un discurso narrativo, compuesto por tres niveles son:

e Historia, que es el significado o el contenido narrativo;

¢ Relato, propiamente es el significante, enunciado o texto narrativo mismo;

e Narracion, se refiere al acto narrativo productor y, por extension, a la situa-
cion real o ficticia en que se produce.

Para Genette (1989), el andlisis del discurso narrativo es, pues, el estudio de
las relaciones entre relato e historia, entre relato y narracién y entre historia y narra-
cién. Propone tomar categorias gramaticales del verbo para analizar el discurso na-
rrativo: tiempo, modo y voz. El tiempo se refiere a las relaciones temporales entre
relato y diégesis, y presenta a su vez tres categorias: orden (analepsis, prolepsis),
duracidén (resumen, pausa, elipsis, escena) y frecuencia (singulativo, singulativo ana-
forico, repetitivo, iterativo). El modo se refiere a las modalidades (formas y grados)
de la representacién narrativa. La voz se refiere a la situacién o instancia narrativa,
relacion del narrador y su destinatario, real o virtual.

1.1.2. Otras categorias narratoldgicas
1.1.2.1. El narrador

Fludernik (2009) sefiala que desde los estudios ingleses se utilizan los térmi-
nos abierto y oculto para denominar dos tipos de narradores. El narrador abierto se
utiliza a menudo para referirse a un narrador facilmente identificable, es uno que se
puede ver claramente, que estd contando la historia aunque no sea necesariamente
un narrador en primera persona, y que estd articulando sus propios puntos de vista
y haciendo sentir su presencia tanto estilisticamente como a nivel metanarrativo. El
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narrador oculto o encubierto por otro lado, es lingliisticamente discreto; no se pre-
senta como el articulador de la historia o lo hace casi imperceptiblemente.

Segun Chatman (1990), en otros medios narrativos como el cine existe otro
tipo de narrador conocido como el narrador cinematografico. Por su parte, Bordwell
y Branigan, citados por Fludernik (2009), rechazan la idea de que haya un narrador
como tal en el medio cinematografico. En el caso del ballet y los dibujos animados, el
nivel de representacion es diferente. Igualmente, en el teatro también hay problemas
para definir a la persona narrativa; sin embargo, en algunas obras existe explicita-
mente un narrador. En el caso de la musica es mds complejo intentar relacionarlo con
un mundo ficticio.

Segln Genette (1989), las funciones del narrador son:

e Funcion narrativa, que consiste en contar la historia o presentar el mundo
ficcional.

* Funcion de control, sefiala la organizacién interna del relato.

e Funcidn de comunicacidn, que se da entre narrador y el narratario.

e Funcion testimonial o de atestacidn, el narrador indica de dénde proviene
su informacion.

* Funcion ideoldgica, a través de comentarios del narrador

1.1.2.2. Narratario

Esta categoria se refiere alainstancia a la que va dirigida la narracién, es decir,
el destinatario intraficcional del discurso del narrador. Tanto el narrador como el na-
rratario pertenecen al mundo de ficcién. El narratario puede ser un personaje de fic-
cion, ya sea hombre o mujer, por ejemplo, el narrador le cuenta la historia a un
amigo. En algunos casos no se identifica facilmente al narratario, de tal forma se ha-
bla de narratario implicito.

1.1.2.3. Lector implicito

El concepto de lector implicito fue propuesto por el tedrico aleman Wolfgang
Iser para referirse al lector modelo que el autor tiene en mente. Esta categoria se
contrapone a la de lector real, es decir el individuo que lee el texto. GGmez-Redondo
(1996), basandose en Iser, sefiala que la lectura surge de la tension entre el lector
real y el lector implicito.

Para mostrar cdmo se da la situacion de la comunicacidn narrativa, Chatman
(1990) propone un diagrama siguiendo este orden : el autor real, el autor implicito,
el narrador, el narratorio, el lector implicito y el lector real. En ese circuito, “sdlo el
autor implicito y el lector implicito son inmanentes a la narracién, el narrador y el
narratario son opcionales (...). El autor real y el lector real estan fuera de la transac-
cién narrativa en si misma (...)” (Chatman, 1990, p. 162).

1.1.3. La narratologia postclasica

Después de la efervescencia del estructuralismo y la narratologia, los estudios
literarios viraron hacia la interdisciplinariedad, y por ende, hacia nuevas
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aproximaciones a los relatos narrativos que van mas alla de lo literario. Fue la inves-
tigadora alemana Monika Fludernik quien sentd las bases de lo que llamod
narratologia no natural (unnatural narratology).

La nueva narratologia ha establecido relaciones con ambitos novedosos como
las ciencias cognitivas, el feminismo, el poscolonialismo, el psicoandlisis, etc., lo cual
ha propiciado que aparezcan nuevas lineas de investigacion como la narratologia
cognitiva, la narratologia poscolonial o la narratologia comparada. Uno de los vincu-
los mas importantes lo ha establecido con el cine y mas adelante con otros medios
digitales como los videojuegos (Nunez-Pacheco, 2022) (ver Fig. 1).

Figura 1. Evolucidn de la narratologia

NARRATOLOGIA

NARRATOLOGIA CLASICA
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1.2. La narrativa digital

Las narrativas no sélo pertenecen al ambito literario, sino que se expanden a
otros terrenos. En Estados Unidos se utiliza el término storytelling para referirse a las
narraciones. Salmon (2010) reconoce la importancia de este término en la sociedad
norteamericana, sostiene que el storytelling goza de mucha aceptacién desde la dé-
cada de los noventa e incluso se ha entrado a la «era narrativa» (p. 30).

Para autores como Ferrés y Masanet (2017), el storytelling es un recurso que
tiene vigencia en todos los niveles de la educacién contempordnea porque “se ha
convertido en una forma de comunicacidon hegemodnica en todos los dmbitos de la
comunicacion persuasiva” (p. 14); es decir, contar historias es un recurso efectivo en
cualquier tipo de situacién comunicativa.

Desde el siglo XX hacia adelante, la tecnologia heredera de la revolucién in-
dustrial y de tantos descubrimientos valiosos para la humanidad como la radio, la
fotografia, el cine, etc., ha permitido que estas historias adquieran nuevos formatos.
Entre estas nuevas formas destaca lo que se ha denominado digital storytelling, cuya
traduccién al idioma espafiol es narrativa digital, una técnica narrativa que facilita la
presentacion de ideas, la comunicacion o transmision de conocimientos, con un



30 | La competencia narrativa en estudiantes de nivel superior...

caracter multiformato, y distintos soportes tecnoldgicos y digitales (Villalustre y Del-
Moral, 2013) o como una herramienta que tiene un soporte multimedia que genera
narraciones hibridas, es decir, que contiene imagenes digitales, texto, narraciones
grabadas y musica (Villalustre y Del-Moral, 2013; Benmayor, 2008), aunque inicial-
mente fue definido por Joe Lambert como un cortometraje narrado o un clip audio-
visual que combina fotografias con una voz que narra (Wu & Chen, 2020, De-Jager et
al. 2017).

El nacimiento de la narrativa digital se dio en el contexto de los movimientos
artisticos comunitarios, que realizaron talleres en el Centro de Narrativa Digital en
Berkeley, California, EEUU, donde produjeron una serie de cortometrajes narrados
en la década de los ochenta. Estos cortometrajes que se produjeron tenian una base
en las experiencias personales y las historias de vida, asi como en colecciones de ima-
genes y guiones graficos (Wu & Chen, 2020).

Choo et al. (2020, p. 48) establecieron unas diferencias entre narrativa digital
y la narrativa oral, que pueden ser sintetizada en los siguientes aspectos mostrados
en la Tabla 1, aunque tal division no necesariamente puede ser considerada defini-
tiva, porque la narrativa digital también emplea elementos de la oralidad.

Tabla 1. Diferencia entre narrativa oral y narrativa digital \

Narrativa oral Narrativa digital
No hay uso de la tecnologia Fuerte énfasis en la tecnologia
Menos tiempo de preparacion Requiere mas tiempo de preparacién
No hay un proceso de escritura Hay borradores y reescritura
El contenido no puede ser modificado El contenido si puede ser modificado

La audiencia necesita imaginar la historia | La audiencia puede ver los contenidos en
mentalmente formato digital

Se da retroalimentacién oral Se da retroalimentacidén oral, escrita o digital

Nota: Adaptado de Choo et al. (2020, p. 48)

Jauregui y Ortega (2020), citando a Philippi y Avedaio, sostienen que la na-
rrativa digital “tiene varias directrices que se apoyan tanto en el desarrollo tecnolé-
gico de los medios de comunicacién como en la apropiacion de los usuarios de nuevas
técnicas y lenguajes digitales” (p. 364). Ademas agregan que el valor estético se con-
figura por medio de las tecnologias digitales de la comunicacién gracias al uso del
hipertexto, en el que intervienen texto, imagenes, sonido y videos, con el fin de pro-
piciar una lectura multilineal y multisecuencial, que permite una interaccion tanto de
productores como usuarios en un espacio digital. Los usuarios también producen
contenido a partir de la creacion de los autores, participan activamente en las plata-
formas, lo cual permite que la significacion del mensaje se incremente. Esta partici-
pacién de los usuarios ha sido representada por Pratten (2011), en un cuadrante,
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conformada por los cuatro ejes siguientes: participacion activa/participacion pasiva,
experiencia social/experiencia individual, tal como se muestra en la Figura 2.

Figura 2. Niveles de participacion y experiencia de los usuarios digitales

Experiencia social

Redes socialeg

Videojuegos digitales

multijugadore

Television
interactiva

Web's

Participacion pasiva Participacion activa

Plataforma
educativa

Musica

Webisodes

Experiencia individual

Nota: Adaptado de Pratten (2011), citado por Jauregui y Ortega (2020)

También se puede decir que la narrativa digital es una estrategia con soporte
multimedia que da lugar a narraciones de cardcter hibrido. El digital storytelling ha
tenido mucha aceptacion en los espacios educativos, puesto que aumenta la motiva-
cion y creatividad de los alumnos. Ademas, la creacion de historias propicia nuevos
escenarios para el aprendizaje, donde los docentes y los estudiantes pueden asumir
el rol de productor de contenidos audiovisuales narrativos utilizando las herramien-
tas tecnoldgicas (Alismail, 2015; Benmayor, 2008). Para Del-Moral et al. (2016), los
relatos digitales se constituyen en una técnica narrativa que facilita la comunicacion
de ideas y conocimientos a través de soportes tecnolégicos y digitales multiformato;
esto requiere de competencias tecnoldgicas, comunicativas y narrativas por parte de
los involucrados en su creacién.

Wu & Chen (2020) realizaron una revision sistematica de la literatura sobre
las tendencias en narrativas digitales educacionales (EDS) desde 1993 hasta 2018,
encontrando alrededor de 1063 trabajos, de los cuales analizaron solo 57, conside-
rando los criterios de inclusién y exclusién. En algunos estudios encontraron que se
empleaban términos equivalentes como “narrativa digital” y “multimodal
storytelling”. Entre sus principales hallazgos tenemos:

e Elpais donde se producen la mayor parte de estudios sobre digital storytelling
es EEUU, luego le siguen algunos paises asiaticos y europeos.
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En el campo de las humanidades y las ciencias sociales es donde mds se ela-
boran digital storytelling en especial en los estudios culturales, estudios de
género, lenguaje vy literacidad, psicologia social y estudios sociales.

e @Gran parte de los trabajos corresponden al campo de la pedagogia en general.
El resto integraba digital storytelling con otras pedagogias o estrategias, como
el aprendizaje autdonomo, la pedagogia border y la pedagogia critica.

e lLa mayoria de estudios corresponden a un enfoque cualitativo, especial-
mente estudios de casos.

e Seidentificaron cinco orientaciones: apropiativa, agentiva, reflectiva, recons-
tructiva y reflexiva. La orientacion apropiativa es la disefiada por storytellers
para apropiarse de un concepto dado. La orientacidn agentiva es la que sirve
para conseguir que los storytellers experimenten cierto grado de autonomia
y autodireccidn. La orientacion reflectiva es la disenada para que los estudian-
tes reflexionen lo que recientemente han aprendido o experimentado. La
orientacién reconstructiva usualmente implica los procesos de reconstruc-
cion del significado de un concepto dado. La orientacion reflexiva se refiere a
la experiencia donde alguien reflexiona sobre su propia comprension.

e Tipos de resultados: a) afectivos: actitudes de aprendizaje y compromiso
emocional; b) cognitivos: resultados de pensamiento tales como pensamiento
critico y creativo; c) conceptuales: comprension de los conceptos o reconcep-
tualizacion; d) académicos: habilidades de estudio y de investigacién; e) tec-
nolégicos: habilidades técnicas, habilidades con medios; f) lingtisticos: habili-
dades lingtisticas (escritura, lectura, expresion, género); g) ontolégicos: con-
ciencia de si mismo y conciencia de otros grupos sociales; h) sociales: habili-
dades colaborativas, habilidades de trabajo en equipo y habilidades sociales.

El digital storytelling se ha aplicado en diversos dmbitos de la accién humana
como el ambito médico, los estudios de religién, los negocios y principalmente en el
ambito educativo, dado que resulta una técnica que produce motivacion y creativi-
dad en los estudiantes de todos los niveles educativos (Wu & Chen, 2020; Villalustre
y Del-Moral, 2013; Benmayor, 2008). Asimismo, se ha aplicado a otros campos como
las ciencias sociales, incluso en los dambitos empresarial, politico, militar (Salmon,
2010).

Segln Hussain & Shiratuddin (2016), el transito de la narracidn tradicional a
la narrativa digital fue propuesto por Dana Atchley junto con Joe Lambert con la fi-
nalidad de aplicar la tecnologia multimedia en las narrativas tradicionales. También
sefialan que hay tres categorias de digital storytelling de acuerdo a su contexto: a)
Narrativas personales; 2) Historias que examinan eventos histéricos; y 3) Historias
que primariamente son usadas para informar o instruir.

El proceso del digital storytelling que proponen consiste en cuatro fases, las
cuales ademas contienen diversas subfases, como se muestra en la Figura 3:
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Figura 3. El proceso del digital storytelling
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Nota: Traducido y adaptado de Hussain & Shiratuddin (2016)

Sanchez-Lopez et al. (2020) analizan las narrativas digitales desde la perspec-
tiva de los creadores, analizando los nuevos formatos, autores y procesos creativos
gue se ponen en practica. Los resultados revelan un desbordamiento de la concep-
cién clasica de narrativa, una tendencia hacia la convergencia y el predominio del
pensamiento creativo visual y secuencial sobre el pensamiento continuo alfabético.
También muestran una serie de pistas para la creacién de narrativas digitales: inter-
actividad, hipermedia, transmedia, virtualidad y conectividad. Asimismo, destacan
gue los creadores no tienen directrices preestablecidas y siguen el procedimiento de
prueba y error para la construccién de sus narrativas.

Para el analisis de la narrativa digital, se puede recurrir a los aportes de los
estudios literarios, en especial de los narratélogos en la linea de Chatman (1990); sin
embargo, no es suficiente, ya que el digital storytelling no solo tiene un componente
verbal, sino también otros formatos audiovisuales que poseen su propio cédigo. En
todo caso, los estudios cinematograficos proporcionan mas herramientas que pue-
den resultar utiles al momento de analizar narrativas digitales, sobre todo si toma-
mos en cuenta el asunto del movimiento de las imagenes.

Por otro lado, Lambert (2010) propone siete pasos para desarrollar la narra-
tiva digital, los cuales van desde la concepcion de la historia hasta la difusién de la
misma: 1) sé duefio de tus conocimientos; 2) sé duefio de tus emociones; 3) encuen-
tra el momento; 4) mira tu historia; 5) escucha tu historia; 6) ensambla tu historia; 7)
comparte tu historia ( pp. 9-24. Trad. propia)

Las experiencias educativas basadas en el uso del digital storytelling en distin-
tos niveles demuestran su efectividad. Villalustre y Del-Moral (2013) probaron esta
técnica en la asignatura de Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon aplicadas
a la Educacion Primaria. Para ello desarrollaron una experiencia pedagogica utili-
zando el digital storytelling con estudiantes universitarios, quienes elaboraron un
cuento, utilizando la técnica de animacién stop-motion. Los estudiantes adquirieron
competencias que se clasificaron en cuatro dimensiones: competencias digitales, na-
rrativas, creativas y didacticas.

Asimismo, Sanchez-Vera et al. (2019) realizaron una experiencia pedagogica
con estudiantes de la Universidad de Murcia y nifos del nivel inicial, en torno a la
elaboracidn de digital storytelling a través de videos en el marco de un proyecto de
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telecolaboracion. Los alumnos universitarios disefiaron un storytelling de manera
grupal haciendo uso del video a partir de una tematica general propuesta por ellos.
Los relatos fueron publicados en internet y difundidos a través de las redes sociales.
Esta experiencia fue valorada positivamente por el alumnado, en relacidn a las com-
petencias técnicas y pedagdgicas que se desarrollan en la misma.

Del-Moral et al. (2016) analizaron los aportes del proyecto espaiiol CINEMA,
gue tuvo como propdsito evaluar las habilidades sociales y creativas de nifios del ni-
vel de educacion infantil y primaria. Los hallazgos mostraron una mejora en dichas
habilidades sociales en los nifos; asimismo, el digital storytelling potencié la creati-
vidad de los ninos.

Los beneficios que proporciona el digital storytelling comprende una serie de
aspectos. Di Blas & Paolini (2013) sefiala los siguientes:

e Beneficios cognitivos: Tienen que ver con aspectos como el desarrollo de la
memoria, la comprensidn critica, la reelaboracion personal del conocimiento.

e Beneficios sociales: Posibilita en trabajo en equipo y también sentido de res-
ponsabilidad entre los miembros del equipo.

e Beneficios comunicativos: Desarrolla el lenguaje, y las habilidades de sintesis
y seleccién de contenidos apropiados.

e Digital media Literacy (Alfabetizacion de medios digitales): Uso de tecnologias
para soportar trabajo grupal y cooperacién. Uso de tecnologia para construc-
cién del conocimiento. Habilidad para buscar contenidos en internet. Habili-
dad para seleccionar el correcto contenido de multimedia. Uso critico de tec-
nologias.

e Beneficios motivacionales: Mejor relacién entre docentes y estudiantes. Me-
jores relaciones entre estudiantes. Incremento de la motivacién hacia las ac-
tividades escolares en general. Incremento de interés hacia las materias en-
sefiadas por el docente.

Ademas, Di Blas & Paolini (2013) mencionan otras razones para utilizar digital
storytelling, y entre ellas sefialan que el entorno de creacion del digital storytelling
no es complicado y por ello todos los profesores pueden utilizarlo e implementarlo
segun el plan de estudios y las metas educativas. La visibilizacion del resultado final
es muy motivadora para todos los participantes. Asimismo, sefialan que la creacion
narrativa basada en la tecnologia genera que los roles de los participantes se reorga-
nicen y genera mayor inclusién social, ya que incluso los estudiantes que menos par-
ticipan se sienten motivados porque forman parte de un equipo.

Ohler (2013) plantea que la utilizacidn de digital storytelling sirve como un
instrumento que permite desarrollar diversas literacidades emergentes, por ejemplo,
las literacidades media y digital, asimismo las literacidades tradicionales, por ejem-
plo, la lectura, la redaccién, la expresion oral y el arte. Sin duda, estas literacidades
aludidas promueven la competencia comunicativa en general.

Finalmente, como sostiene Benmayor (2008), el digital storytelling hace posi-
ble la teorizacién critica y creativa y ademds construye un espacio seguro vy
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fortalecedor para la colaboraciéon y el aprendizaje intercultural, ya que empodera y
transforma a los estudiantes desde diferentes aspectos: intelectual, creativo y cultu-
ral.

1.3. La narrativa transmedia

El término narrativa transmedia (transmedia storytelling) ha encontrado una
gran aceptacion en los campos de la comunicacién y educacion, en especial desde
que Henry Jenkins publicara su articulo “Transmedia storytelling” (2003) en MIT Tech-
nology Review y sefalara que hemos entrado en la convergencia de medios, la cual
tiene que ver con la expansidn de los universos narrativos a través de diversos medios
o plataformas. Carlos Scolari define a las narrativas transmedia como “una particular
forma narrativa que se expande a través de diferentes sistemas de significacion
(verbal, icdnico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, comic, television, vi-
deojuegos, teatro, etc.).” (2013, p. 24).

La expansidn de la historia se da gracias a la participacion activa de los usua-
rios que son quienes amplian el universo narrativo a través de diversos medios, en
especial las redes sociales. Estos usuarios reciben el nombre de prosumidores. Para
Gosciola (2012), la narrativa transmedia estd estructurada en la simultaneidad (des-
temporalizacién) de multiples narrativas complementarias (destotalizacién) ofreci-
das en las mas diversas pantallas o medios (desreferencializacion) (pp.7-8).

Jeff Gomez, citado por Scolari (2013, pp. 42-44), enuncié ocho principios que
caracterizan a las narrativa transmedia:

e La creacidn del contenido es realizado solo por algunos visionarios.

e Laldgica transmedia debe ser considerada desde el inicio de la franquicia.

e El contenido debe ser distribuido en mas de tres plataformas.

e El contenido es exclusivo y no debe ser empleado en otras plataformas.

e El contenido posee una sola vision Unica del mundo narrativo.

¢ No se debe fracturar el mundo narrativo.

e Laintegracion de los contenidos debe ser vertical; y debe considerar la in-
tervencién de las audiencias. Esto supone que las narrativas transmedia
son creadas desde arriba, es decir, son concebidas como franquicias desde
el inicio. Sin embargo, las narrativas transmedia también pueden ser crea-
das en sentido inverso, es decir, desde abajo hacia arriba, en este caso un
autor crea una obra de forma independiente y luego esta se expande por
el éxito obtenido originalmente.

El segundo principio referido a que la transmedialidad debe ser prevista desde
el inicio de la franquicia, no es un hecho que necesariamente tenga que darse, ya que
existen muchas narrativas transmedia que, sin ser franquicias, han sido producidas
de forma independiente, y por lo general, persiguen fines educativos.

Otros investigadores de las narrativas transmedia como Matthew Freeman
sefalan tres caracteristicas de las narrativas transmedia: construccion del personaje
(character-building), y su vinculo con otros personajes ficticios; construccién de mun-
dos (world-building) que tiene que ver con el disefio de un universo ficticio; y autoria
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(authorship), individual o colectiva, y su rol en la extensién de la historia en otros
medios (2017, p. 10).

Long (2007), citado por Jauregui y Ortega (2020) considera que la narracién
transmedia estd conformada por las peliculas, los juegos y los cdmics. Asimismo, Prat-
ten (2011) ilustra la forma en que se configura la narrativa en un contexto transme-
diatico (Figura 4).

Figura 4. Construccion narrativa en el contexto transmediatico
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Nota: Pratten (2011), citado por Jauregui y Ortega (2020)

1.3.1. La narrativa transmedia y la educacion superior

La narrativa transmedia y la educacion tienen una estrecha relacion, que se
ha visto acentuada en los ultimos afios. Los diversos avances tecnoldgicos, que desde
la segunda mitad del siglo XX han evolucionado exponencialmente, permiten utilizar
una variedad de recursos en las actividades pedagdgicas. Mds aun, en las ultimas
décadas tuvo lugar una revolucion de la informacion y del conocimiento que termina
afectando a la forma en la que entendemos la vida. (Ribero et al., 2019)

La narrativa tradicional, por largo tiempo, fue una herramienta de transmision
e intercambio de conocimiento a través especialmente de la oralidad. Ahora, gracias
al uso cada vez mds propagado y elevado de los sistemas de hardware y software,
este uso tradicional es presentando de una manera distinta: la narrativa utiliza la tec-
nologia multimodal y multimedial (Condy et al., 2019). Consecuentemente, los traba-
jos e investigaciones en torno al tema de la narrativa y su relacidn con la tecnologia
han aumentado, sobre todo en el contexto académico.

La ensefianza de la narrativa en medio de la revolucién digital y de nuevos
medios también ha adoptado nuevas posturas, incluyendo la educacién superior, que
involucra a jévenes que pertenecen a una generacion en contacto con la era digital y
profesores que deben afinar sus habilidades para estar acorde con las nuevas exigen-
cias.
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En el escenario pedagdgico, las narrativas transmedia son comunmente utili-
zadas como herramientas didacticas. Estas se enmarcan en los modelos activos de la
ensefianza, que buscan promover el compromiso e involucrar al estudiante en la
construccion del conocimiento, ademas de incentivar el desarrollo de habilidades
cognitivas relacionadas con la interaccidn, experimentacidn, resoluciéon de proble-
mas, produccién de contenidos y trabajo colaborativo (Venuto 2020). Al respecto,
Molas-Castells & Rodriguez-lllera (2017) afirman que el uso de las narrativas trans-
media con finalidad educativa es una propuesta que surge como respuesta a los desa-
fios que le plantea la sociedad a la educacidn. La utilizacidn de herramientas digitales,
busqueda y tratamiento de informacidn o la codificacion y decodificaciéon de mensa-
jes multimedia son algunos de los ejemplos mds basicos que evidencian la necesidad
de explorar nuevos modelos en torno a los procesos de aprendizaje y ensefianza.

Salinas et al. (2008) explican que la idea de transmedialidad no es nueva en el
ambito educativo, pero si lo es el uso de la narrativa transmedia. Estos autores con-
sideran que es una gran herramienta que fomenta la participacion activa de los estu-
diantes y permite desarrollar destrezas emocionales e intelectuales. Desde un punto
de vista narrativo, una historia transmedial se construye a partir de diferentes lineas
argumentales que se entrelazan y forman un mundo narrativo coherente y verosimil,
gue permite a los usuarios explorar distintas posibilidades, elaborar y comprobar hi-
potesis y, en definitiva, enfatizar el rol activo de la audiencia (Molas-Castells & Rodri-
guez-lllera, 2017).

La narrativa transmedia, a diferencia de los videojuegos, une aspectos de ca-
racter narrativo, como personajes, localizaciones, lineas argumentales entrelazadas,
etc. (Salen y Zimmerman, 2004). Otra diferencia entre narrativa y videojuegos, es que
en gran parte de los videojuegos los usuarios no pueden modificar el final ni tampoco
cambiar los propdsitos, ya que los juegos vienen ya con una légica narrativa
determinada (Molas-Castells & Rodriguez-lllera, 2017).

Las narrativas transmedia también se diferencian de otros medios digitales y
explican que en comparacion con otras técnicas en las que se integran la narrativa y
los medios digitales, la narrativa transmedia se define por la propia convergencia de
los medios, que rompen barreras entre ellos facilitando los procesos de produccién
y distribucién, y la integracion de lenguajes y sistemas semidticos distintos (Molas-
Castells & Rodriguez-lllera, 2017).

En la educacién del nivel superior, se da una brecha cada vez mas amplia entre
la actividad dulica y el quehacer cientifico y tecnoldgico, lo cual impele a disefiar mo-
delos basados en practicas interactivas mediadas por la tecnologia que promuevan
un acercamiento al conocimiento desde un lugar activo y de mayor autonomia por
parte del alumno. El proceso de ensefianza y aprendizaje atravesado por acciones
cooperativistas entre docente y alumnos resulta importante para la adquisicion de
nuevos saberes (Venuto 2020).

Ambrosino (2017) destaca que la educacién superior es una de las areas
donde se pueden aplicar mejor las narrativas transmedia, ya que cuenta con diferen-
tes modalidades: presencial y virtual. Los estudios a distancia se prestan para la
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aplicacion de herramientas con las cuales los alumnos estdan medianamente familia-
rizados y que se encuentran a su alcance.

Los avances tecnoldgicos, que han cambiado la manera de contar y transmitir
historias, ya sea por diferentes plataformas y multiples medios, no han impedido que
uno de los elementos fundamentales de las narrativas transmedias siga siendo la
narracion de historias, pero a su vez, le ha sumado el elemento de multimodalidad.
La narrativa transmedia utiliza varios canales para brindar a las audiencias un mayor
compromiso e interaccion (Perry, 2020), y esto esta dirigido esencialmente a la gene-
racién nativa digital; dicha capacidad multiplataforma da lugar a que se combinen las
herramientas tradicionales del aprendizaje y las innovaciones digitales (Perry, 2020),
lo que la vuelve en una herramienta importante para la ensefianza que los docentes
pueden aplicar en una o varias partes de la sesidon de aprendizaje. En respuesta a
estas caracteristicas, estudiosos del tema han disefiado manuales, juegos y materia-
les para que el alumno pueda aprender utilizando la narracion en diversas
plataformas.

En Latinoamérica, la implementacidon de nuevas dindmicas educativas en la
educacion superior demuestra la importancia de incorporar dentro del aula de clases
contenido que fomente la interaccion de los estudiantes. Con ello se da paso a un
cambio importante de las catedras jerarquizadas, que solo transmiten informacion,
por escenarios que permitan disertar y analizar conocimiento. Y es que se ha pasado
de la mediacién multimedia, el hipertexto, la crossmedia para finalmente llegar a la
tendencia actual conocida como transmedia, la cual, al aplicarse al ambito educativo,
permite el uso de distintos medios que se interrelacionan que permiten una mayor
apropiacion del conocimiento, y participacién de los agentes el proceso educativo
(Ribero et al., 2019).

Son ciertas caracteristicas propias de las narrativa transmedia (NT) las que lo-
gran captar la atencidn e inmersién y generar interaccidén del usuario o estudiante,
que pasan de ser lectores a interlectores; consumidores a prosumidores y permiten
gue la narrativa tradicional evolucione a NT (Venuto, 2020). El paradigma comunica-
tivo se transforma a través del transito de la audiencia al usuario, de la unidireccio-
nalidad a la interactividad, de la linealidad al hipertexto o de la periodicidad al tiempo
real (Orihuela, 2002).

Un concepto muy ligado a las NT son las Tecnologias de la Informacién Comu-
nicativa (TIC), si bien debemos especificar que, aunque no son lo mismo, si se sirven
mutuamente. Se suelen usar las TIC como recursos para interactuar con los alumnos,
sin embargo, no al nivel de inmersidn e interactividad que proponen las NT.

Para lograr la implementacidn y adecuado desarrollo de las NT, son los docen-
tes quienes deben estar dispuestos a romper la barrera entre ellos mismos y los alum-
nos. El docente pasaria a ser un mediador cuya funcién seria la de soporte, es decir,
un apoyo para el alumno a fin de que este pueda lograr mayor conocimiento.

El gran interés que se tiene en los ultimos afios por el empleo de las narrativas
transmedia responde a la variedad de opciones de desarrollo que ofrecen. Como los



Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 39

I-Doc o documentales interactivos, que son planteados por Liliana Venuto (2020), di-
gitalizacion de historias, portales interactivos, docudramas, narrativas personales
etc. Ademas de tener beneficios para los estudiantes, pues involucran interaccioén,
desarrollan habilidades cognitivas, emocionales y sociales (Molas-Castells & Rodri-
guez-lllera, 2017). Por otro lado, Venuto (2020) afirma que el uso de las NT promueve
la resolucion de actividades mas complejas, construccion de herramientas cognitivas,
valorar y evaluar conocimiento, etc.

Como queda claro, debido a la variedad de opciones y su versatilidad, la na-
rrativa transmedia y su relacién con el aprendizaje han sido largamente investigadas,
por tanto, son numerosos los trabajos que analizan los efectos de sus usos en el aula,
los beneficios, asi como las maneras de aplicacidon. Centrandonos en el ambito de
educacion superior, podemos mencionar a Gambarato y Dabagian (2016), que apli-
caron estrategias transmedia en los relatos desarrollados por los estudiantes, donde
ellos mismos eran los protagonistas de las narraciones creadas en distintas platafor-
mas. Como resultado, se incentivaron sus habilidades digitales, multimodales y me-
diaticas que lograron incentivar el aprendizaje.

Por su parte, Sdnchez-Martinez y Albaladejo-Ortega (2018) llevaron a cabo un
proyecto docente para mejorar el aprendizaje de competencias comunicativas trans-
versales y disciplinares; durante los cuatro aifios en que se desarrolld el proyecto, los
estudiantes elaboraron una serie de contenidos narrativos para difundirse en dife-
rentes plataformas. El resultado que obtuvieron fue una mayor disposicion creativa
y mejor recepcion del alumno a aprender.

Rodrigues y Bidarra (2016) aplicaron la narrativa transmedia en el aprendizaje
del inglés como segunda lengua; sus hallazgos sefialan que el uso combinado de ele-
mentos audiovisuales mejora el aprendizaje de la cultura e idioma. Korhonen y Vivit-
sou (2019), analizaron la narrativa digital que realizaron los estudiantes de ciencia de
la computacién, y encontraron que la complejidad de las historias dependera del
éxito que obtenga la interaccion de trabajo en grupo.

Perry (2020), asimismo, analiza el proceso de creacion de historias que se ex-
panden a distintas plataformas: los estudiantes colaboraron en grupos para crear his-
torias en diferentes formatos, fueran libros, cortometrajes y redes sociales; como re-
sultado, se obtuvo el desarrollo de la creatividad, pensamiento critico y aprendizaje
activo. El uso de las narrativas transmedia va mas alld de los estudios literarios, se
extiende a otras disciplinas, lo cual permite implementar nuevos enfoques pedagdgi-
cos para fomentar el aprendizaje activo de los estudiantes.

1.4. La competencia narrativa y la competencia transmedia

Antes de referirnos a la competencia narrativa, es preciso sefialar qué se en-
tiende en primer lugar por competencia desde el campo educativo. Pimienta (2012)
concibe la competencia como “el desempefio o la actuacion integral del sujeto, lo
gue implica conocimientos factuales o declarativos, habilidades, destrezas, actitudes
y valores, dentro de un contexto ético.” (p. 2). De esta definicidon se desprenden tres
saberes: saber conocer, saber hacer y saber ser.
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Rodriguez (2007) aborda el concepto de competencia desde diferentes pers-
pectivas: filoséfica, psicoldgica y socioldgica. Desde una vision filosdfica, la compe-
tencia estaria asociada con las potencias o posibilidades que posee el ser humano;
asi Aristoteles asocia el término dindmis a facultad, capacidad, habilidad, poder y ta-
lento. Desde una visidn psicoldgica, la psicologia cognitiva considera que las compe-
tencias corresponden a una organizaciéon mental, y estan subordinadas a estructuras
basicas abstractas que posibilitan soluciones contextualizadas. Desde una vision so-
cioldgica, las competencias son analizadas principalmente desde la teoria socioldgica
del mercado de trabajo.

Desde un punto de vista pedagdgico, Méndez-Villegas (2007) ha compen-
diado las distintas definiciones que han realizado varios autores de la competencia,
de los cuales hemos tomado los que consideramos los mas importantes:

e Meirieu (1991) define la competencia como un saber identificado, que im-
plica varias capacidades dentro de un campo nocional o disciplinario de-
terminado. (p. 181).

e Le Boterf (1995) define la competencia como un saber-entrar en accion, lo
cual implica saber integrar, movilizar y transferir un conjunto de recursos
(conocimientos, saberes, aptitudes, razonamientos, etc.) en un contexto
dado, a fin de realizar una tarea o de hacer frente a diferentes problemas
que se presenten (citado en Roegiers, 2001, p. 66).

Méndez-Villegas (2007) también asocia otros términos vinculados a compe-
tencia: competencia basica, competencias disciplinaria e interdisciplinaria, compe-
tencia transversal, competencias genéricas, competencia de vida, competencia e in-
tegracién, competencia y performancia o desempeiio, situacién.

Desde una vision lingtiistica, el término competencia fue utilizado desde 1955,
cuando Noam Chomsky introdujo los conceptos de competencia lingtistica y actua-
cién (performance). Posteriormente, Dell Hymes forjo el término competencia comu-
nicativa, en la que Canale, citado por Gutiérrez (2005) identifica cuatro componentes:
a) competencia gramatical; b) competencia sociolinglistica c) competencia discur-
siva; d) competencia estratégica. A estas competencias, otros autores han agregado
otras mas como la competencia semidtica, la competencia pragmatica, la competen-
cia psicolingliistica o la competencia sociolinguistica.

De forma paralela, pero desde otro campo de accién, Aguaded (2012) destaca
gue desde hace algunas décadas la comunicacion audiovisual ha adquirido mucha
importancia y se han desarrollado nuevas formas de comunicarse gracias al desarro-
llo de las tecnologias de la comunicacién, lo cual ha derivado en una explosion social
de consumo masivo de teléfonos inteligentes, videojuegos, televisores de ultima ge-
neracion, etc.; sin embargo, la ciudadania no ha sido preparada suficientemente en
el desarrollo de la competencia audiovisual, y ademas reconoce que es un campo de
estudio poco explorado, aunque ha habido algunos esfuerzos de parte del gobierno
espanol para promover la competencia audiovisual que datan desde 2010 a través
del impulso de proyectos I+D+i en universidades y otras instituciones.
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En Europa, el término “competencia mediatica”, segun refieren Pérez-Tor-
nero & Martinez-Cerda (2011), fue adoptada en 2007 por la Comisidon Europea y ha
sido definida

como la habilidad de acceder, analizar y evaluar el poder de las image-
nes, sonidos y mensajes, a los que nos enfrentamos actualmente en
nuestra actividad cotidiana, y que son una parte importante de nues-
tra cultura contemporanea, asi como la habilidad de comunicar de un
modo competente mediante los medios disponibles a nuestro alcance.
La Alfabetizacion Mediatica tiene que ver con todos los soportes me-
diaticos, incluyendo televisién y peliculas, asi como radio, musica, me-
dios de prensa, internet y cualquier otro tipo de tecnologias digitales
disefiadas para la comunicacién (p. 42).

Otra caracteristica que se atribuye a la competencia mediatica es que sus di-
mensiones tienen una dinamicidad, ya que éstas pueden evolucionar debido a los
cambios en el uso y consumo de plataformas por parte de los usuarios (Gozalvez-
Pérez; Romero-Rodriguez; Larrea-Oia, 2019). Uno de los trabajos clasicos sobre las
dimensiones de la competencia mediatica corresponde a Ferrés y Piscitelli (2012),
guienes proponen seis dimensiones para su evaluacion: lenguaje, tecnologia, pro-
cesos de interaccion, procesos de produccidon vy diffusion, ideologia y valores, y
estética.

En un estudio realizado por Pérez-Rodriguez & Delgado-Ponce (2012, p. 33)
en torno al andlisis cualitativo de seis investigaciones sobre alfabetizacién digital y
mediatica del ambito europeo, se proponen diez dimensiones con sus respectivas
actividades para promover la competencia mediatica. Estas dimensiones son: acceso
y busqueda de informacion; lenguaje; tecnologia; procesos de produccién; politica e
industria mediatica; ideologia y valores; recepcién y comprensién; participacién ciu-
dadana; creacién y comunicacion

Las autoras también sefialan que aun falta realizar propuestas didacticas
gue permitan desarrollar este tipo de competencia, mas aun si consideramos que de
manera vertiginosa aparecen nuevos recursos tecnoldgicos y, por tanto, se requieren
propuestas metodoldgicas novedosas acorde a estos tiempos.

1.4.1. La competencia narrativa

En primera instancia, se puede asociar la competencia narrativa con la com-
petencia literaria, dado que uno de los géneros literarios por excelencia es el narra-
tivo; pero mas adelante se planteard una definicidon mas compleja sobre competencia
narrativa vinculada a los medios digitales y tecnolégicos.

Segln Mendoza (2010), la competencia literaria debe desarrollarse en tres
direcciones: la lectura y su proceso, el (re)conocimiento de las convenciones que apa-
recen en el discurso literario y de las peculiaridades de la comunicacidn literaria, y el
reconocimiento de la contextualizacién del texto.

Estas habilidades sefialadas por Mendoza (2010) implican que los lectores li-
terarios hayan desarrollado adecuadamente sus procesos cognitivos vy
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metacognitivos, lo cual permite a su vez que no sean simples lectores, sino lectores
competentes que interactlan con el autor a través del texto, y lo enriquecen gracias
a las interpretaciones que realicen en base a la lectura.

Gemma Lluch (2003) sostiene que el texto exige del lector cuatro tipos de
competencias: genérica, linglistica, intertextual, literaria, y propone unos tipos de
mundos posibles. La competencia genérica esta asociada a los conocimientos rela-
cionados con el tipo de género, como la narracién. La competencia lingtiistica incluye
tanto los dominios oracionales y de la palabra (vocabulario, formacion de palabras,
estructuras de oraciones, semantica) como unos dominios textuales (que se refieren
por ejemplo a la coherencia y a la cohesién textual). La competencia sociolinglistica
tiene que ver con la capacidad de utilizar y de conocer las reglas socioculturales del
uso de lalengua y de la adecuacion del texto a la situacién de comunicacion que debe
tener en cuenta tanto el dominio de las mdximas conversacionales como la adecua-
cién del registro utilizado en cada situacion comunicativa. La competencia literaria
exige al lector: prevenir lo que acontecera, formular inferencias, comparar con lectu-
ras anteriores que conforman la tradicién a la que la obra se adscribe, leer mas alla
de los significados, ser capaz de captar las figuras retdricas o la lectura connotativa
gue el texto propone, etc. Finalmente, hay que mencionar también la competencia
intertextual, es decir, la conformada por la capacidad para reconocer las relaciones
gue el texto mantiene con otros tipos de textos literarios que constituyen una tradi-
cién (Lluch, 2003, pp. 72-74).

Figura 5. Competencia narrativa y literaria

COMPETENCIA
GENERICA Género narrativo
COMPETENCIA . .
LINGUISTICA Dominio gramatical y textual
COMPETENCIA :
LITERARIA Lectura connotativa
COMPETENCIA Tradicion literaria
INTERTEXTUAL

Nota: Basado en Lluch (2003, p. 72)

La competencia narrativa se va desarrollando gradualmente en los seres hu-
manos. landolo (2011) sefiala que el desarrollo de la competencia narrativa comienza
alrededor de los 2 o 3 anos de edad, y estad asociada a la adquisicién de estructuras
lingliisticas. Entre las funciones mds importantes de esta competencia se hallan las
siguientes: permite contar, organizar los recuerdos del pasado y generar nuevas re-
presentaciones, interactuar con los demas e integrarse en la sociedad, elaborar acon-
tecimientos y emociones, construirse una representacion propia de si mismo y del
mundo.
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Para analizar la competencia narrativa de los nifos, existen diversos métodos
proyectivos utilizados por los psicélogos. landolo (2011) da cuenta del Test Proyec-
tivo de la Familia de los Osos, en el que “se pide al nifio jugar con el material de la
prueba (una familia de osos antropomorfos) y contar una historia con un comienzo,
una parte central y un final.” (p. 61). Ello posibilita la evaluacion de “las competencias
simbodlicas, linglisticas y narrativas del nifio, junto con las dindmicas de equilibrio en-
tre contenidos positivos y negativos (relaciones, conductas, problemas y conflictos).”
(p. 61). En la Tabla 2 se detalla qué aspectos mide dicho test.

\ Tabla 2. ¢Qué mide el test proyectivo de la familia de los osos?

é¢Qué aspectos de ¢Qué competencias del nifio evalta?
la historia evalta?

Competencia de:

1. Interconectar diferentes proposiciones en episodios complejos;
2. Enfocar y cohesionar una argumentacién en torno a un tema o a
Nivel formal del un elemento problematico/conflictivo central, seguido por su solu-
cuento cion;

3. Introducir los elementos estructurales convencionales tipicos de
las narraciones occidentales (frase de apertura, protagonista, am-
bientacion temporal y espacial, conclusidn y conclusidn largo plazo).
Nivel de equilibro Competencia de narrar acontecimientos (elementos resolutivos de

entre contenidos problemas, relaciones entre personajes y conductas de estos) con
positivos y negati- una valencia positiva y adaptativa mds que negativa y desadapta-
vos del cuento tiva.

Nota: Adaptado de landolo (2011, p. 65)

Otras investigaciones sobre el desarrollo de la competencia narrativa, corres-
ponde a la de Fernandez et al. (2019), quienes sostienen que en los primeros afios de
escolaridad, los nifios progresivamente van mejorando su competencia narrativa. He-
mos organizado esa progresidn en la siguiente tabla:

Tabla 3. Evolucion de la competencia narrativa ‘

Edad Competencia narrativa

5 afios Construccion verbal de secuencias temporales sencillas, contextualizadas en
marcos espacio-temporales.
Incorporacién de relaciones causales y motivacionales

7 afios Composicién escrita de los relatos.

Descripcion inicial de los personajes.

Episodios que contienen acciones articuladas que predicen un final légico.
Secuencias con relaciones causales entre acciones y reacciones de los perso-
najes

Relacion clara entre un problema, una solucién y en un elemento de media-
cién entre ambos.
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8-9 ainos Cohesidon mejor articulada
Mayor complejidad de la estructura de la historia

10-11anos | Las composiciones narrativas pueden considerarse ya relativamente madu-
ras.

La estructura se presenta jerarquizada de episodios (primarios y secunda-
rios), vinculados a una situacion inicial o un tema central.

Nota: Adaptado de Fernandez et al. (2019, p. 87)

Del-Moral et. al. (2016) sefialan que la competencia narrativa es la habilidad
para comprender y producir relatos; citando a Lomas y Vera, agregan que la compe-
tencia narrativa es la “capacidad para descifrar y elaborar discursos que remiten a
una imagen de la realidad construida como estructura temporal” (p. 26). Las autoras
proponen seis indicadores para su evaluacidon en el disefio de relatos digitales:
inclusidn armodnica de los puntos de inflexion de la historia; coherencia interna del
relato; consistencia de la construccion de los personajes; planificacion adecuada de
escenarios y discurso; resoluciéon creativa de la trama propuesta; intencién
comunicativa visible (Del-Moral et al., 2016, p. 26)

Otro estudio relacionado al tema corresponde a Marinkovich (2017) quien en
una investigacion sobre la competencia narrativa textual en estudiantes chilenos y
espanoles hace previamente una revision conceptual del término. En principio sefiala
que:

para construir una narracién, se necesita primero adquirir y posterior-
mente coordinar varios tipos de conocimiento, tales como el conoci-
miento acerca de los sucesos que constituirdn el contenido, el conoci-
miento de la estructura del género para crear coherencia y el conoci-
miento de los mecanismos linglisticos para tramar la cohesion. Por
ello, la producciéon narrativa se considera como una tarea cognitiva y
lingliistica a la vez, que recurre al conocimiento y a la memoria para
revelar experiencias personales o de ficcion (Marinkovich, 2017, p.
146).

Mds adelante sobre la competencia textual narrativa anota que la competen-
cia comunicativa comprende:

un componente sociocultural, un componente construccional u orga-
nizacional y un componente discursivo. En el interior del componente
construccional u organizacional podemos situar la competencia tex-
tual, es decir, el conocimiento de la estructura y significado de los tex-
tos. Aun mds, esta competencia textual, entendida como la capacidad
de construir/interpretar textos bien formados, se manifestara de dife-
rentes maneras en las diversas situaciones de comunicacién. Como re-
sultado, cada texto exhibird las huellas de sus condiciones de produc-
cién. Esto es precisamente lo que sucede, por ejemplo, cuando se in-
tenta narrar. (Marinkovich, 2017, p. 146).
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Ademas Marinkovich (2017), citando a Adam (1992), sefiala que la competen-
cia textual comprende: un saber sobre la superestructura, la macroestructura y la
microestructura de los textos: “El individuo puede desarrollar como parte del cono-
cimiento de las superestructuras textuales y de los tipos de textos una competencia,
entre otras, narrativa. La competencia narrativa permite textos o fracciones de textos
como secuencias de acciones referidas a actantes.” (p. 146).

Finalmente, Marinkovich sefiala que la competencia narrativa es: “esquema-
tica (superestructura narrativa), semdntica (macroestructura semantica o de base
tematica) y pragmatica (macroacto del discurso llevado a cabo mediante el relato)”
(p. 160), y, citando a Calsamiglia (2000), agrega que

la adquisicién de la competencia narrativa es un proceso cada vez mas
complejo, con momentos fronterizos que deberian tratarse con deli-
cadeza en cada caso personal, favoreciendo el transito a formas mas
elaboradas y a la representacion de experiencias en consonancia con
la maduracién linglistica -de la oralidad, la lectura y la escritura narra-
tivas- y la maduracidn personal (Marinkovich, 2017, p.160).

Para evaluar la competencia narrativa, se han propuesto algunos instrumen-
tos de medicidn o simples rubricas. Ferndndez et al. (2019) propusieron una rubrica
para evaluar la competencia narrativa de los estudiantes de nivel medio a través de
sus relatos. El instrumento consta de 7 criterios: 1) Marco (introduccién), 2) Tema o
suceso inicial, 3) Trama (episodios y resumen), 4) creatividad e interés, 5) Oraciones,
6) Vocabulario, 7) Ortografia. Cada criterio posee sus respectivos niveles de logro.
Esta rubrica se aplicd en estudiantes del nivel secundario.

Otra rubrica corresponde a Montanero et al. (2014), quienes proponen una
rabrica con los siguientes criterios para la evaluacién de los relatos producidos por
los estudiantes: a) Marco (Introduccion); b) Tema o suceso inicial; c) Trama (episo-
dios y resolucién); d) Creatividad e interés; e) Oraciones; f) Vocabulario; g) Ortografia.

1.4.2. La competencia transmedia

Se conoce de este modo a la serie de capacidades relacionadas con la produc-
cion, el intercambio y el consumo de medios interactivos que son digitales. Estas
competencias incluyen los procesos de resolucién de problemas en videojuegos u
otros juegos que involucren tecnologia, la produccion y el intercambio de contenidos
en redes sociales y otras plataformas (Winocur et al., 2018).

La creacidn, intercambio y consumo de contenido narrativo, como fanfiction,
fanarts, fanvids, entre otros, son también considerados como parte este tipo de ha-
bilidades. Las competencias transmedia también pueden definirse como un conjunto
diverso de habilidades que incluyen habilidades no-transmedia (por ejemplo, la lecto-
escritura), que deben entenderse mas bien como procesos en construccion dentro
de diversos estadios de alfabetizacion transmedia (Winocur et al., 2018).

Cuando se trata de este tipo de competencias, se busca comprender, asi como
valorar, las capacidades que se desarrollan en la interaccidon con los medios.
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El proyecto Transmedia Literacy, liderado por el investigador Carlos Scolari y
conformado por un equipo de investigadores, se realizé entre 2015 y 2018 en ocho
paises, tuvo como uno de sus principales objetivos elaborar un mapa de competen-
cias transmedia y estrategias de aprendizaje informal empleados por los adolescen-
tes y jovenes. Se encontraron 44 capacidades principales y 190 especificas, como se
muestra en la Figura 6.

Figura 6. Mapa de competencias transmedia
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Nota: Recuperado de http://transmedialiteracy.upf.edu/es/transmedia-skills-map

El equipo de investigadores del Transmedia Literacy, liderados por Scolari
(2018), proponen tres categorias para que se puedan comprender mejor los grados
de las competencias medidticas:

e Casuales: implica el uso simple y espontdneo de los instrumentos de creacién
y distribucién de contenidos (fotos y videos, en menor grado). Su propdsito
central es el entretenimiento.

e Aspiracionales: quienes manejan un registro de contenidos mas amplio (se
entiende esto como textos escritos, fotos, videos, dibujos, etc.) y planifican
sus actividades en los medios. Se manifiesta un interés mas grande por des-
plegar una narrativa y poner mas énfasis en los valores estéticos. El interés
detrds de esto es el mejoramiento de las competencias productivas y la ob-
tencién de reconocimiento.

e Expertos: constituido por prosumidores, que planifican con detalle sus estra-
tegias de produccion y distribucién y le dan mucha relevancia al desarrollo
narrativo, por el cual expresan su conocimiento de los mundos narrativos.

En Scolari (2018), se sefiala que el alfabetismo transmedia esta compuesto
por seis competencias, las cuales expresan los principios de la narrativa transmedia.
Estas competencias son: competencias de produccién, competencias de gestion,
competencias performativas, competencias con los medios y la tecnologia,
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competencias narrativas y estéticas y competencias en la prevencion de riesgos, ideo-
logia y ética.

a) Competencias de produccion

Entre las competencias de produccién identificadas, encontramos el usar he-
rramientas fotograficas, filmicas y de edicidn, crear y modificar producciones audio-
visuales, codificar software y construir hardware, usar cédigo y herramientas TIC,
usar software y aplicaciones para la escritura, crear y modificar videojuegos vy, final-
mente, crear cosplay y disfraces (Pereira & Moura, 2018, pp. 31-37).

La mayoria de estas habilidades se derivan de las practicas y explicaciones que
los adolescentes hacen sobre el uso de los medios, por lo que dan un paso adelante
respecto al saber hacer técnico. Las competencias mencionadas se deben desarrollar
en un contexto, considerando el dominio de habilidades analiticas, las que se adquie-
ren con trabajo previo o, en todo caso, durante las actividades de produccién. Para
que se desarrolle de manera efectiva este tipo de competencias, es vital que los alum-
nos puedan evaluar y hablar criticamente de sus propios productos y del proceso de
creacion (Pereira & Moura, 2018).

b) Competencias de gestion

Koskimaa (2018) divide este tipo de competencias en tres categorias princi-
pales: gestion individual y gestién social, que son de naturaleza similar, y la gestién
del contenido. La gestién individual se refiere a las habilidades para autogestionar
recursos y tiempo, tanto como la propia identidad, las emociones y sentimientos. En
redes sociales, esto significa que cada publicacidon, comentario, like, etc., son parte
de un proyecto de identidad personal (p. 38).

Las competencias de gestion social pretenden comunicar, coordinar, organi-
zar, liderar y enseflar mientras se juega y crea colectivamente. También incluye las
participaciones en las redes sociales, incluidas las comunidades online y las relacio-
nes, entre las que se encuentra la colaboracién, como ayudar a otros en la creaciéon
de contenido o jugar de forma colaborativa, también coordinar y liderar cuando se
estan creando contenidos, la formacion de grupos de jugadores, comunidades online
u organizar eventos (Koskimaa, 2018).

En cuanto a las competencias de gestidn de contenido, se refiere a “la capaci-
dad para manejar distintos contenidos en los medios a través de una multitud de
plataformas y medios: seleccionar, descargar, organizar y difundir.” (Koskimaa, 2018,
p.42). Un aspecto importante de esta competencia de gestion de contenido corres-
ponde al uso de los post entre los jévenes.

c) Competencias performativas

Estan relacionadas con el mundo del juego y las habilidades ludicas, y se vin-
culan con las competencias verdaderamente relevantes en la sociedad actual (Pérez
y Contreras, 2018, p. 49). Estas competencias serian la resolucién de problemas, al
pensamiento estratégicoy la creatividad; de igual manera, a la flexibilidad adaptativa,
lo que se traduce a un esfuerzo de reaprendizaje constante, analisis de ventajas y
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desventajas de diversas opciones posibles, una agil planificacién y replanificacién de
acciones, creatividad del jugador, gestidn estratégica del tiempo, el multitasking y la
optimizacién de recursos.” (Pérez y Contreras, 2018).

d) Competencia con los medios y la tecnologia

Gaspart y Horse (2018) afirman que en esta dimension se encuentran el co-
nocimiento econémico de los medios, la reflexion sobre el software y las habilidades
para poner en practica los conocimientos. Debido a que los jovenes estan en cons-
tante interaccidon con el entorno digital necesitan una serie de habilidades tecnolégi-
cas que les permita gestionar sus vidas.

e) Competencias narrativas y estéticas

Guerrero-Pico y Lugo (2018) afirman que el ambito narrativo y estético forma
una parte importante dentro del mapa de medios que frecuentan los jévenes. Este
grupo de competencias se manifiestan transversalmente, ya que los usuarios no sue-
len diferenciar medios y plataformas en sus hdabitos de consumo. Con regularidad
prestan mads atencion a las historias y los contenidos hacia los que sienten mas afini-
dad que a las caracteristicas técnicas de las plataformas. Estas competencias se pue-
den dividir en tres grupos:

e Apreciar valores estéticos: En la fotografia o videojuegos se tiene mayor
interés por la calidad grafica o visual. Se busca la autenticidad o realismo
(videojuegos) y armonia (fotografia) (Guerrero-Pico y Lugo, 2018, p. 65).

e Reconocer géneros, reconstruir mundos narrativos y comparar historias:
Aqui se destacan las habilidades de conocer, describir géneros y formatos
de produccién. Saber reconstruir un mundo narrativo a partir de piezas o
expandirlo a diferentes plataformas y medios, ademas de comparar la
creacion de un personaje con otro, evaluar los contenidos y producir los
propios. Esta competencia incluye el reconocimiento de contenidos ge-
nerados por los o el uso de plataformas sociales como Wattpad o Tumblr
(Guerrero-Pico y Lugo, 2018, p. 66-67).

e Expresaridentidades y visiones del mundo a través de la narrativa: La na-
rrativa genera un espacio donde los jovenes ademds de entretenerse
pueden dotar de sentido al mundo que los rodea. Muchos jovenes utili-
zan los personajes de ficcion para comprenderse a si mismos y a su en-
torno en un momento critico de su formacién (Guerrero-Pico y Lugo,
2018, p. 69).

Las competencias narrativas y estéticas permiten a los usuarios reflexionar
sobre si mismos, ademds de adquirir habilidades cognitivas y aprendizajes de manera
invisible que luego formaran parte fundamental de ellos. Estas competencias tam-
bién les permiten expresar su propia identidad. Las habilidades especificas que se
desarrollan estan agrupadas en cinco competencias (Guerrero-Pico y Lugo, 2018, p.
70-73):
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e Interpretar: Entender cdmo avanza una historia y saber explicarlo. Encontrar
y rastrear las distintas expansiones transmedia (cine, libros, juegos, etc.) que
construyen un mundo narrativo.

e Reconocer y describir: Saber las caracteristicas y enumerar los distintos géne-
ros literarios, de comic, fotografia, cine, musica, videojuegos y YouTube, entre
otros Saber las caracteristicas y nombrar los distintos formatos. Identificar los
elementos oficiales, candnicos, populares (por ejemplo: personajes, cancio-
nes, esléganes, etc.) de un mundo narrativo y explicar sus expansiones. Sub-
rayar los aspectos estéticos y narrativos de un contenido especifico

e Comparar: Géneros literarios, de cémic, fotografia, cine, musica, videojuegos,
de YouTube, por ejemplo. Novela vs. cuento; drama vs. comedia; pop vs. reg-
gae; juegos vs. tutoriales. Remarcar las diferencias y semejanzas en relacién
a los elementos oficiales, candnicos, populares, y las diferencias y semejanzas
entre los distintos contenidos en base a los valores estéticos y narrativos.

e Evaluar y reflexionar sobre un mundo narrativo, estética, caracterizacion,
ritmo narrativo, escenarios, originalidad, sobre el disefio y contenido de vi-
deojuegos como escenarios, graficos, etc. Hacer observaciones estéticas o na-
rrativas sobre las creaciones propias.

e Aplicar: tomar decisiones narrativas y estéticas sobre consumo y actuar de
acuerdo con ellas. Tener en cuenta valores estéticos y narrativos cuando se
estan creando contenidos.

f) Competencias en la prevencion de riesgos, ideologia y ética

Masamet y Establés (2018) indican que es importante tomar en cuenta los
factores de riesgo a los cuales se exponen los usuarios. Por un lado, los problemas
asociados al uso de internet y por el otro la ideologia de los mensajes mediaticos y el
uso ético de estos. Citando a Fernandez-Planells et al. (2016), sefialan que las nuevas
tecnologias presentan riesgos y potencialidades en la construccion de la identidad de
los adolescentes y en su socializacion.

Masamet y Establés (2018) sefialan que, para combatir los riesgos de exposi-
cién frente a las nuevas tecnologias, son necesarias desarrollar algunas habilidades y
competencias especificas como evaluar y reflexionar sobre el papel de los medios en
la sociedad a través de temas como la tecnologia en el colegio o fuera de él, o apren-
der con los videojuegos, entre otros (p. 79); escoger y consumir o dejar un contenido
basado en estereotipos y en connotaciones ideoldgicas (p. 80); saber cémo funcionan
la privacidad y la seguridad en el hardware, software, aplicaciones o en las redes so-
ciales (p. 81), entre otros.

A partir de la revisién tedrica sobre la competencia narrativa que se ha ex-
puesto a lo largo de esta seccidn, en esta investigacidon consideramos la competencia
narrativa como el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes para compren-
der y producir textos narrativos, narrativas digitales y narrativas transmedia, por lo
cual se propone la denominacion de competencia macronarrativa, la cual estaria
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compuesta por tres dimensiones: narrativa textual, narrativa digital y narrativa trans-
media. La primera dimensidn corresponde a la narrativa textual, la cual tiene que ver
con el conocimiento de los géneros narrativos y la estructura de los textos narrativos;
es decir, es la capacidad para analizar, interpretar, producir y valorar textos narrati-
VoS, asi como para conectarse con un texto narrativo en un nivel emocional. La se-
gunda dimension, la narrativa digital, tiene que ver con el conocimiento de la narra-
tiva digital, es decir, la capacidad para analizar, interpretar y valorar narrativas digi-
tales, asi como la capacidad para conectarse con las narrativas digitales en un nivel
emocional. La tercera dimensién, la narrativa transmedia tiene que ver con el cono-
cimiento de narrativa transmedia, es decir la capacidad para analizar, interpretar,
producir y valorar narrativas transmedia.

2. Los videojuegos y la educacion superior

2.1. Game Studies

Se conoce como Game Studies a una disciplina que se encarga del estudio de
los juegos, y en especial los juegos electrénicos o videojuegos. Navarrete et al. (2014)
proponen tres paradigmas de los Game Studies, como se observa en la Figura 7.

Figura 7. Paradigmas de los Game Studies

Teorias Ontolégicas ‘ ¢Qué son los videojuegos?
GAME Teorias Metodoldgicas ‘ ¢Cémo se abordan los videojuegos?
STUDIES
Teorfas de Campo ‘ ¢Camo se aplican los videojuegos?

Nota: Adaptado de Navarrete et al., (2014)

En un trabajo anterior definimos a los videojuegos como juegos electrdnicos
gue permiten al jugador interactuar con un sistema de reglas y mecanicas. Este sis-
tema puede incluir un componente narrativo, el cual a su vez posibilita que el video-
juego adquiera una mayor significancia social y cultural (Nufiez, 2018).

2.2. Videojuegos narrativos

Como plantea Ruiz-Collantes (2013), los juegos son construcciones culturales
gue generan vivencias narrativas y tienen un caracter intersubjetivo. Muchos de los
videojuegos que se han creado a lo largo de décadas tienen una naturaleza narrativa,
por lo que se les ha denominado videojuegos narrativos. Estos corresponden a un
tipo especial de juegos dentro de la taxonomia videoludica. Nufiez (2018) da cuenta
de las variadas clasificaciones de videojuegos, como la de Pilar Lacasa, quien consi-
dera tres aspectos o criterios: a) la iconografia, que se refiere a las imagenes utiliza-
das en el juego; b) la estructura, que tiene que ver con la perspectiva que tiene el
jugador del juego, ya sea en primera o tercera persona; y c) el tema vy la tarea, pues
los temas podrian ser de ciencia ficcién, de guerra, de Westerns, etc. (2011, pp. 25-
26).
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Nufiez-Pacheco (2022) propuso una clasificacion inicial basada en el potencial
narrativo de los videojuegos y su vinculo con la literatura: los que tienen origen lite-
rario, y los de origen no literario, tal como se representa en la Figura 8:

Figura 8. Clasificacion de los videojuegos narrativos

| Videojuegos narrativos |

Origen literario | | Origen no literario
‘ Adaptacion ‘ ‘ Inspiracién ‘ Narrativas Aventuras Walking.
Transmedia graficas Simulator

Los videojuegos han adoptado de manera progresiva formas narrativas mas
elaboradas, y consecuentemente, se han vuelto cada vez mas complejos en el mo-
mento de ser plasmados, convirtiéndose en un medio poderoso para narrar historias.
Ademas, expresan modos nuevos y distintos a los ofrecidos por otras manifestacio-
nes artisticas que entran en una categoria mas tradicional como, por ejemplo, la lite-
ratura o el cine, campos con los que los videojuegos guardan muchas semejanzas e
influencias mutuas. En cuanto al cine, podriamos mencionar que los videojuegos to-
man recursos técnicos y convenciones a nivel estético, sea el uso de la musica o
efectos de sonido, como elementos comunicativos.

Es conveniente recordar que el videojuego es, en su forma basica, un juego y
como tal posee principios y caracteristicas que lo gobiernan. El juego, para Garcia
(2006), no es una obligaciéon y esta exento de toda responsabilidad de las acciones
humanas, es decir, es independiente del mundo “real” y posee total libertad. Por ello,
el jugador tiene la capacidad de elegir no solo los personajes sino también el tipo de
juego que se acomode a sus fantasias y representaciones de lo real. Otro factor que
resalta este autor es la capacidad de didlogo que se da dentro del juego, porque el
juego se activa dentro del didlogo y mientras se juega, se va creando un relato. La
narrativa en un videojuego puede provenir de las acciones del jugador en el mundo.
En otras palabras, la historia se desarrolla a través de conversaciones y la eleccién de
respuestas a las interacciones con otros personajes o elementos contextuales.

En el videojuego, la capacidad narrativa del juego se amplifica, esto es una
evolucién lograda por las nuevas tendencias tecnolégicas. En el juego, los jugadores
pasan a ser personajes y sus acciones crean un relato que avanzara, segun lo estable-
cido por el videojuego. Domsch (2013) al respecto afirma que el videojuego es un
metamedio en el sentido de que su tecnologia subyacente permite la incorporacion
no reductiva de todos los demas medios de presentacidn principales: texto hablado,
texto escrito, asi como todo tipo de sonidos e imagenes, tanto fijas como movientes.

Existe una relacién innata entre jugar y narrar que por efectos tecnoldgicos se
transforma ahora en videojuegos narrativos. Pero estos videojuegos poseen
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caracteristicas propias que permiten motivar la narracion. Al respecto, Irene Alegria
(2019) propone dos elementos fundamentales:

a) Elemento audiovisual

En el videojuego, el uso de la imagen y el sonido llega incluso a asemejarse al
del cine. Es tanta la importancia de este elemento que existen incluso videojuegos
que se basan directamente en artistas famosos como Okami (Capcom, 2006), un vi-
deojuego sobre el folclore japonés.

b) Inmersidn e interactividad

Significa introducirse plenamente en el juego, el relato o el mundo de ficcidn;
también significa vivir otras vidas como si fuera la propia vida; suspender nuestra
incredulidad; crear imagenes, etc. Las tecnologias han permitido a los jugadores en-
frentarse a la maquina como a un rival, y no son, pues, necesarios otros jugadores
humanos (Garcia, 2006). Por su parte, Esnaola (2006) refiere que la inmersién, la ac-
tuacidén y la transformacion son elementos fundamentales de estos entornos digita-
les (videojuegos).

Para Lebowitz y Klug (2011), la diferencia fundamental entre videojuegos y
otras formas narrativas esta en su “naturaleza interactiva” (p. 42). Esa interactividad
aumenta el control que el jugador puede tener sobre la historia y su desarrollo, al
contrario que en la literatura o el cine, donde el lector/espectador, seglin corres-
ponda, se limita a presenciar lo que se le cuenta, representando un papel pasivo,
donde solo puede brindar un andlisis posterior o critica.

En el juego ademads de los aspectos tecnoldgicos también intervienen aspec-
tos emocionales, puesto que la implicacion emocional (inmersién) del receptor solo
se consigue a través de la interaccion. Por ello, para lograr una experiencia inmersiva
e interactiva en el usuario, es necesario considerar la nocién de “personaje jugable”
(Alegria, 2019).

El personaje jugable, que generalmente es el protagonista, puede ser contro-
lado por el usuario por medio de desplazamientos, acciones simbdlicas o decisiones
(Alegria, 2019, p. 13). En cuanto a esto, Bogost (2011) seiala que los videojuegos
funcionan debido a las acciones del jugador (el usuario), ya sea al establecer una con-
versacion con otros personajes o al pulsar los botones adecuados, lo que define la
propia interactividad (p. 118).

Batlle-Rodriguez et al. (2018), citando a Juul (2005) y Calleja (2007), distinguen
dos tipos de narrativas:

Las narrativas designadas, conformadas por todos aquellos elementos
del juego (historias, caracteres, didlogos y mundos ficticios) que son
creados por el disefiador y con los que el jugador interactua; y las
narrativas personales, que son aquellas historias que los propios
personajes desarrollan cuando interactdan con el juego. (p. 130).

También se debe tomar en cuenta las dimensiones de la narrativa, con lo que
se hace referencia a los elementos del contenido narrativo de los videojuegos. El
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personaje, definido como el agente de accidn, representa la manera en que la accién
humana se vincula con el personaje, el autor, los escenarios del relato, entre otros
elementos (Lacasa, 2011); en otras palabras, el alter ego interactivo en la ficcién en
la que se sumerge el jugador. Al retratar a unos protagonistas creibles y sélidos, se
consigue que el jugador empatice con ellos.

El seguimiento de las tramas y, en ocasiones, subtramas que los protagonistas
y coprotagonistas atraviesan lleva a descubrir la importancia de las historias secun-
darias y su influencia sobre la principal. Al profundizar sobre estas narraciones secun-
darias, Bogost (2011) resalta el papel que tienen como factor concluyente para apor-
tar contexto a la accidn principal. El estudio e investigaciones de estas tramas secun-
darias y las opciones que ofrecen al usuario lleva a prestar también atencién al con-
cepto de libertad del jugador al elegir jugarlas, de ser opcionales, y si conduce a que
el jugador se sienta mas identificado, o no, con los personajes que maneja.

Para muchos investigadores, la inmersién es una cualidad de los videojuegos
que propone un sinfin de posibilidades e implicaciones narrativas. Santorum (2017)
dice que “nunca antes esta experiencia se daba en los discursos de modo performa-
tivo, diluyendo la autoria entre creador y receptor” (p. 28). Estos rasgos particulares
de los videojuegos, como el tipo de experiencia que ofrecen y la intensidad propi-
ciada por la inmersidon ya mencionada, asi como la posibilidad de interactuar con lo
que se contempla, son rasgos que van de la mano, como sefala Van-Dreunen (2008),
con la “separacidn” del jugador de lo que ocurre en pantalla, tanto visual como de las
consecuencias que tienen las decisiones y acciones en el juego.

Con la evolucién de los videojuegos, el papel que cumple el jugador se ha
vuelto un factor determinante cuando se busca construir la historia, y de la misma
forma, la manera de contarla. Donde antes solo habia combinaciones de textos des-
criptivos y performativos, en la actualidad, también se utilizan los elementos graficos
que cumplen las mismas funciones. Asi, el jugador no siempre tiene que leer como
es el escenario, o el contexto en el que jugara, la descripcion del aspecto fisico del
personaje “interpretarad”, sino que puede verlo directamente e interactuar con los
otros personajes y elementos de modo mas natural.

Como indica Bogost (2011, p. 124), el jugador toma conciencia de sus acciones
mas alld de la simple ejecucién mecanica ya que tienen consecuencias. Con esto, po-
demos sefialar nuevamente el papel de la inmersién, ya que lo mencionado provoca
que el jugador sea como un nuevo actor principal del videojuego, tanto como un pro-
tagonista como a los secundarios o “no jugables”, que cada vez mds asumen roles
gue resultan relevantes para el desarrollo de la narracidn.

Van-Dreunen (2008) menciona varios conceptos definitorios de la narrativa
de los videojuegos. Para empezar, propone la relacion del jugador con lo que ocurre
en la pantalla, esto se relaciona con el punto de vista. El autor sugiere la posicion
“visualmente desconectada” del jugador, es decir, de su separacién de lo que ocurre
en pantalla, lo que le da la opcion de “ver lo que normalmente no podria” (p. 6);
igualmente, sefiala una separacion de la consecuencia, es decir, que el jugador puede
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atravesar lo acontecido en el juego sin realmente sufrir una resonancia emocional o
psicolégica.

2.3. Videojuegos serios

Los videojuegos no tienen solo una funcidn recreativa, sino también pueden
cumplir una funcién educativa, lo cual estd relacionado a los videojuegos serios.
Como sostiene Larios (2015), los videojuegos serios estdn vinculados con experien-
cias de aprendizaje y presentan tres caracteristicas: transferencia de conocimiento
(educar), transferencia de habilidades (entrenar) y transferencia de actitud (infor-
mar) (p. 22). De ahi que existan una serie de taxonomias: juegos de rehabilitacion,
juegos educativos u videojuegos serios en general (Caserman et al., 2020). Otros in-
vestigadores como Gros-Salvat (2009) sostienen que los videojuegos serios se pue-
den dividir en siete modalidades correspondientes a los ambitos siguientes: a) salud,
b) publicidad, c) formacidn, d) ciencia e investigacién, e) programacién, f) educativos
y g) produccion. Para Patino & Romero (2020), los juegos serios son importantes por-
que permiten desarrollar competencias necesarias para el presente siglo.

El impacto que han tenido los videojuegos en los usuarios ha sido variado,
especialmente el de aquellos que estan vinculados al ambito educativo. Segun Ti-
cante et al. (2019), un videojuego serio educativo constituye “una herramienta util
para la obtencién de conocimiento, donde a través de retos y actividades, el estu-
diante es el protagonista de su propio aprendizaje” (p. 129). Se basan en el plantea-
miento de retos, misiones y una serie de actividades que posibilitan que el estudiante
se convierta en protagonista de su propio aprendizaje.

Connolly et al. (2012) realizaron una revisién sistematica de la literatura sobre
los impactos positivos de los videojuegos y juegos serios en usuarios jévenes princi-
palmente en lo relacionado a la adquisicidn de conocimientos, la comprension del
contenido y los resultados afectivos y motivacionales. Barr (2017) también da cuenta
del impacto positivo de los videojuegos comerciales en la educacién superior. Granic
et al. (2013) destacan los efectos positivos de jugar videojuegos desde cuatro aspec-
tos: cognitivo, motivacional, emocional y social. También Martinez (2019) da cuenta
sobre las percepciones que tienen los estudiantes y profesores sobre las competen-
cias que desarrollan los videojuegos.

Los videojuegos serios permiten una mejor comprension y aprendizaje de
conceptos y habilidades. Asi en el area de salud existen juegos como Inmune Atack,
cuya finalidad es salvar la vida de un paciente que presenta una grave infeccién bac-
terioldgica. El juego pretende que los estudiantes-jugadores encuentren todos los fo-
cos de la infeccidn y devuelvan la salud al paciente, poniendo en practica sus conoci-
mientos sobre los procesos bioldgicos, a fin de detectar y combatir las infecciones
(Stegman, 2014).

Otro caso similar en el campo de la ensefianza de las ciencias se da con
SimCityEdu, videojuego que se basa en las simulaciones. La finalidad de este juego
radica en que los estudiantes puedan crear y gestionar una ciudad, trabajando con-
ceptos de ciencia, tecnologia, matematicas y economia, dado que los consideran
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potencialmente relevante para favorecer el pensamiento cientifico (Cheng et al.,
2014). En el aprendizaje de conceptos de programacion se sigue un proceso similar
al otro aprendizaje. Los videojuegos para la programacion no responden a un proceso
definido y no consisten sélo en la memorizacidén, sino que se busca que el jugador
puede obtener conocimientos de programacién en un ambiente educativo-virtual e
interactivo, a fin de aumentar la motivacién y mejorar la comprensién y adquisicion
de nuevos conocimientos (Duncan et al., 2014).

Otro caso es el videojuego Kokori, donde los jugadores manejan una nave que
puede introducirse en una célula para estudiarla, permitiendo identificar y solucionar
los problemas que puedan ir encontrando (Mellado et al., 2020). Para la produccién
se cuenta con videojuegos que buscan favorecer la apropiacién y fortalecer la traza-
bilidad de los procesos productivos.

Cabaries (2012) sostiene que estamos ante una “evolucion del juego conven-
cional producto de la convergencia entre lo ludico y lo tecnolégico” (p.65). Los video-
juegos serios se estan posesionando en el mercado de videojuegos como una indus-
tria de ocio audiovisual e interactivo, pero a la vez como un instrumento que permite
desarrollar habilidades en los jévenes estudiantes. De acuerdo a Mitchell & Savill-
Smith (2004), su presencia en el contexto educativo se vincula con las capacidades
de motivacién de los aprendices, asi como con su capacidad de potenciacidn de las
competencias digitales y los resultados educativos.

2.4. El uso de los videojuegos en la educacion superior

Desde hace mucho, existe una relacidn muy cercana entre los conceptos de
juego y aprendizaje, por lo que se toma el juego como un elemento social, que ayuda
a guiar al alumno en el mundo del conocimiento. Sin embargo, si bien se juega desde
tiempos antiguos, el juego en el aula tiene otro tipo de connotacién, y sobre todo el
uso del videojuego, ya que se busca ir mas alla del tipico empleo ludico de este tipo
de entretenimiento digital. Los videojuegos, cuyo uso se masificé desde los afios 90,
han despertado gran interés por parte de diversas disciplinas entre las cuales se en-
cuentra la pedagogia. En importantes casas de estudio se esta investigando el uso
que se le puede dar al videojuego como herramienta. Prueba de ello son las multiples
investigaciones publicadas en diversas revistas cientificas en las cuales relacionan la
implementacidn de videojuegos y la mejora en ciertos aspectos educativos como la
atencién, mejora en el aprendizaje y motivacion.

La ludificacion educativa significa la utilizacidon de juegos en la educacidn, lo
cual conlleva a crear metodologias educativas que se basen en el uso de juegos digi-
tales y promuevan aprendizajes significativos que constituyan herramientas que po-
sibiliten el cambio social (Lopez et al. 2018).

Estas innovaciones educativas en los videojuegos se dan, segun Barraza-Ma-
cias (2005), cuando en la cotidianidad de la relacidn ensefianza-aprendizaje emergen
necesidades formativas. Los videojuegos y demads recursos digitales satisfacen la ne-
cesidad de interaccidn, se busca que los estudiantes interactien con mayor continui-
dad y empleen habilidades para tomar decisiones y crear estrategias.
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Como explican Gros-Salvat & Lara-Navarra (2009), Marcelo (2013) y Sadnchez-
Raman (2005), la innovacidn estd sustentada en el deseo de los docentes por mejorar
la manera en que la relaciéon ensefanza-aprendizaje es desarrollada. Por esa razén,
el aprendizaje de la llamada "generacion virtual" (Prensky, 2001) es mas visual, inter-
activo y centrado en la resolucién de problemas (Oblinger y Oblinger, 2005; Piscitelli,
2006).

Urquidi y Prieto (2014) destacan los videojuegos de simulacién como herra-
mientas que contribuyen a complejizar las tareas educativas, pues, como respuesta,
los alumnos deben poner a prueba determinadas competencias como: trabajo en
equipo, comprensién de contenidos, investigacién y autonomia. Barr (2017) también
menciona que la experiencia de aprendizaje que brindan los videojuegos modernos
incluye una "disposicién" hacia el aprendizaje que los juegos ejemplifican, requi-
riendo que los jugadores sean adaptables e ingeniosos; con esto se refiere a que or-
ganicen los recursos disponibles y experimenten con ellos para encontrar multiples
formas de realizar una tarea.

En unainvestigacion, Connolly et al. (2007) examinaron las motivaciones para
jugar videojuegos, la cantidad de tiempo dedicado a jugar, etc., asi como la aceptabi-
lidad de los juegos en la educacién superior. Igualmente, Sjoblom & Hamari (2016)
estudiaron cinco tipos de motivaciones de los usos y la perspectiva de las gratifica-
ciones en los videojuegos: cognitiva, afectiva, integradora personal, integradora so-
cial y liberadora de la tension.

Cabeza-Ramirez et al. (2020) se centraron en tres tipos de motivaciones: in-
formativas, de entretenimiento y sociales en un estudio sobre el uso de plataformas
streaming para videojuegos. Hamari et al. (2015) hicieron una revisién de trabajos
empiricos sobre la adopcidn y la aceptacion, el uso continuado y la lealtad en el con-
texto de los juegos. Asimismo, Shliakhovchuk & Munoz-Garcia (2020) encontraron
que los videojuegos permiten desarrollar la alfabetizaciéon intercultural y sociocultu-
ral.

Por otro lado, Kim & Ross (2006) desarrollaron y validaron un instrumento de
medicion de motivos para la practica de videojuegos deportivos (SVGS) en la que
identificaron siete dimensiones de la motivacion: aplicacion del conocimiento, iden-
tificacion con el deporte, fantasia, competicién, entretenimiento, interaccion social y
diversidon. Asimismo, Alfageme & Sanchez (2003) validaron un instrumento para co-
nocer las actitudes de los estudiantes del ambito hispanico en relacién a los video-
juegos. Karakus et al. (2008) exploraron las preferencias, habitos de juego, expecta-
tivas y pensamientos relacionados con los juegos de computadora de los estudiantes
turcos. Hilgard et al. (2013) crearon un instrumento para medir las actitudes frente
al juego, las motivaciones y las escalas de experiencias.

Arango-Lopez et al. (2019), presentan CREANDO, una plataforma que integra
herramientas para crear historias y editar contenido narrativo en las experiencias del
juego; esta tecnologia de un juego ubicuo, sumado a la narrativa que se cuenta a
través de la experiencia del juego, demuestra tener un peso significativo en la moti-
vacion para aprender en los estudiantes de educacién superior. Los videojuegos,
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entonces, se han revelado como una herramienta eficaz con la capacidad de ayudar
a producir aprendizajes significativos (Gee, 2008), incluyendo habilidades genéricas
como “la resolucion de problemas, la comunicacién, el ingenio o la adaptabilidad”
(Barr, 2017).

Gonzalez-Sancho (2020) sefiala que los principales campos de estudio desde
los cuales se ha tratado de comprender las ventajas y las desventajas de los video-
juegos son salud, educacion y violencia.

3. Gamificacion

El concepto juego es central cuando se habla de gamificacion. Kapp (2012)
propone la siguiente definicidon de juego: “A game is a system in which players engage
in an abstract challenge, defined by rules, interactivity, and feedback, that results in
a quantifiable outcome often eliciting an emotional reaction” (p.7), cuya traduccion
seria que un juego es un sistema en el cual los jugadores se involucran en un reto
abstracto, definido por reglas, interactividad y retroalimentacion, cuyo resultado es
cuantificable y que a menudo provoca una reaccion emocional. Al desglosar cada
componente de esa definicidn, plantea:

e Sistema - comprende elementos interconectados dentro del espacio del
juego.

e Jugadores = supone la interaccién entre jugadores.

e Sistema abstracto-> los juegos suponen una abstraccidn de la realidad.

e Reto-> los juegos retan a los jugadores a lograr metas y resultados.

e Reglas—> las reglas definen el juego y permiten que el constructo artificial
funcione.

e Interactividad —>los juegos suponen interaccion.

El concepto de juego estd relacionado con otros conceptos como la
gamificacion, los juegos serios y el aprendizaje basado en juegos. Kapp (2012) dice
que la diferencia entre serious game y “gamificaciéon” es sencilla. Un juego serio es
una experiencia disefada para usar mecanicas de juego y pensamiento basado en
juegos para educar a los individuos y un determinado contenido. En cambio, la
gamificacidn utiliza la mecdnica, la estética y el pensamiento basados en juegos para
motivar a las personas a la accién, promover el aprendizaje y resolver problemas.
Para Prieto-Andreu (2020), la gamificacion convierte en juego cosas que en principio
no lo son a fin de motivar y divertir a las personas al mismo tiempo que aprenden. En
cambio, los serious games pretenden enseiiar a través de simulaciones a fin de
desarrollar habilidades o destrezas sin centrarse tanto en la motivacidn.

La palabra gamificacion proviene del término inglés gamification, en cuya es-
tructura etimoldgica esta la raiz game, que significa juego, y estd asociado a la diver-
sion. Para Torres (2016), etimoldgicamente, la gamificacidn seria “el proceso de con-
vertir las caracteristicas de algo en disfrute, alegria y uniéon” (p. 116). El término ga-
mificacidon, propiamente, se origind en la industria de los medios digitales. Fue utili-
zado por primera vez en un documento de 2008, aunque fue acufiado por Nick Pelling
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en 2002, segun Marczewski, citado por Bai et al. (2020), pero fue ampliamente adop-
tado a mediados de 2010. Uno de los primeros trabajos que se ocupd de definir y
caracterizar a la gamificacién corresponde a Deterding et al. (2011), quienes sostu-
vieron que la “gamification is the use of game design elements in non-game contexts”
(2011, p. 10). Estos autores establecen una distincién entre game y play, y para ello
remiten a su vez a la distincion que hace Roger Caillois entre paidia y ludus, que se
refiere a dos tipos de juegos: los ludus, que tienen reglas y objetivos claros y estruc-
turados, y los paida, que son juegos mas libres y expresivos. Asimismo, sefalan que
el término se contrasta con otros conceptos como playing y gaming y la dimension
partes/todo. Esta diferenciacidn entre play y game lo represenamos en la Figura 9.
Figura 9. Diferencia entre Play y Game

‘ Playful design Gamification | | Serious Games
_ Rlﬁ&‘fk{l Play Games Serious Persuasive
Interaction Games
'y
Serious Toys Persuasive Games

Nota: Basado en Deterding et al. (2011, p. 13)

La gamificacién puede estar relacionada o no con medios digitales y puede ser
aplicada a diferentes campos como la educacién, la salud, los negocios, la banca, el
ejército, etc.

Teixes (2015) sostiene que “la gamificaciéon es la aplicacién de recursos
propios de los juegos (disefio, dindmicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos,
con el fin de modificar los comportamientos de los individuos, actuando sobre su
motivacion, para la consecucion de objetivos concretos” (2015, p. 18). También
utiliza el término «sistema gamificado», para referirse a un conjunto de actividades,
soportado o no por la tecnologia, que incluye elementos propios de los juegos en
entornos ajenos a los mismos.” (2015, p. 19).

Segln Prieto (2020), la gamificacion es una herramienta que consiste en el
uso de las mecanicas de juego en entornos no ludicos, como puede ser la educacién.
Asi, en el terreno educativo seria una metodologia de aprendizaje que promueve la
motivacion, el esfuerzo, la fidelizacion y la cooperacidn, ya que los materiales
educativos gamificados, enfatizan la experiencia interactiva del sujeto.

Para Kapp, Game Thinking es quiza el elemento mas importante de la gamifi-
cacién ya que engloba otros conceptos como competicidn, cooperacién, exploracion
y narrativa. Entre varios deslindes, segin Kapp (2012), la gamificacién no es otorgar
insignias, puntos y recompensas sin sentido, o trivializar el aprendizaje. Prieto (2020),
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siguiendo a Merquis (2013), indica que los aportes de la gamificacion en educacion
ofrece las siguientes ventajas: permite desarrollar habilidades de compromiso con las
actividades, suscitando interés, flexibilidad mental, competicién y colaboracion.

Por su parte, Borras (2015) identifica los motivos para la gamificacion, entre
los cuales destacan: la activacién de la motivacion por el aprendizaje, aprendizaje
mas significativo, resultados medibles, etc.

Kapp (2012) identifica los siguientes elementos de la gamificacién: a) metas;
b) reglas; c) conflicto, competicién o cooperacion; d) tiempo; e) recompensas; f)
retroalimentacion; g) niveles; h) storytelling: personajes, intriga, tension, resolucion;
i) curva de interés; j) estética; k) replay o do over.

Segun Teixes (2015), los elementos de la gamificacién son:

e Mecanicas: Hacen posible que el juego progrese. Las mecanicas mas comunes
son los puntos, las insignias y la tabla de clasificaciones, los retos y misiones,
los avatares, niveles, bienes virtuales.

e Dindmicas: Recompensas, status, logros, autoexpresién, competicidn,
altruismo, feedback, diversion.

e Estética. Tiene que ver con las respuestas emocionales del jugador: Sensacién,
fantasia, narrativa, reto, camaraderia, descubrimiento, expresidn, sumisién.

Por otro lado, se habla de tipos de gamificacidn. Prieto (2020), basdndose en
Hidalgo y Garcia Jiménez (2015), sefiala que existen dos tipos de gamificacion: una
superficial o de contenido, otra estructural o profunda. La gamificacién superficial o
de contenido se utiliza en tiempos breves para una determinada clase o actividad. La
gamificacion estructural o profunda corresponde a un tiempo mayor, que puede ser
un curso en su totalidad o una programacién completa.

3.1. La gamificacion y la educacion

Uno de los contextos donde se viene aplicando la gamificacién con relativo
éxito en los ultimos afos es el educativo. En el caso de la educaciéon superior los pri-
meros trabajos que se encuentran en las bases de datos Scopus y Web of Science
(WoS) corresponden al afio 2011 (Flores-Bueno et al., 2021). Segun Limaymanta et
al. (2020), la categoria en la que mds se publica sobre gamificacién en la base Web
of Science en el periodo de 2012-2018 fue Educacidn e Investigacion en educacion,
con 116 trabajos publicados; y las revistas mas productivas sobre gamificacién en ca-
tegorias educativas son Computers & Education e International Journal of Engineer-
ing Education. Asimismo, las cocitaciones mas frecuentes corresponden a los siguien-
tes autores: S. Deterding, J. Hamari (58); S. Deterding, Deci (48); Hamari, E. L. Deci
(47); Deterding, A. Dominguez (45); y Deterding, R. M. Ryan (45).

No siempre el uso de la gamificacidn ha significado experiencias gratificantes
para los estudiantes. Bai et al. (2020) sefialan que, a pesar de ser un método excitante
para los individuos, existen controversias y criticas alrededor de la gamificacidon. Mu-
chos investigadores sostienen que las corrientes de gamificacion son superficiales e
incluso previenen de sus efectos negativos. Asimismo, en un estudio donde analizan
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32 trabajos cualitativos se encuentran cuatro razones por las cuales los estudiantes
disfrutan de la gamificacidon: (a) la gamificacién puede fomentar el entusiasmo; (b) la
gamificacidon puede proporcionar comentarios sobre el rendimiento; (c) la gamifica-
cién puede satisfacer las necesidades de reconocimiento de los alumnos; y (d) la ga-
mificacidn puede promover el establecimiento de objetivos. De igual forma, sefialan
dos razones por las cuales les disgusta la gamificacion: (a) la gamificacion no aporta
una utilidad adicional y (b) la gamificacién puede causar ansiedad o celos.

Segun Prieto (2020), la gamificacidon se constituye en una metodologia de
aprendizaje que enfatiza la experiencia interactiva del sujeto. También senala que
para gamificar el aprendizaje hay que transformar los materiales didacticos y hay que
adecuarlos a la l6gica de los juegos en linea. Precisamente, la gamificacidn al ser una
técnica que solo toma en cuenta algunos elementos de los videojuegos, entra muy
bien en sintonia con la logica de los juegos, ya que su finalidad va mas alla del entre-
tenimiento y la diversién. Uno de los hallazgos de su estudio es que Espafia lidera con
un 42% el numero de estudios en aprendizaje gamificado en educacion superior a
nivel mundial. Pefialva et al. (2019) encontraron que en Espafia predominan los es-
tudios sobre gamificacion en las facultades de Tecnologia, Ingenieria y Arquitectura
frente a los estudios en las dreas de Comunicacién y Educacion. En el ambito latinoa-
mericano, y mas aun en el peruano, los trabajos en el nivel educativo superior alin
son incipientes, de ahi la necesidad de investigar este campo en estos contextos.

Un estudio tedrico que da cuenta sobre la implementacidn de la gamificacién
en la educacioén superior es de Ardila-Munoz (2019). Para ello analiza las categorias
videojuegos y gamificacion y sefiala como punto de encuentro de estas categorias las
mecanicas de juego y como factor diferenciador su finalidad; los videojuegos para la
diversion, la gamificacidon para la fidelizacidon y el compromiso. En los sistemas de
gamificacidn, el docente se adquiere el rol de disefiador de actividades Iudicas que
buscan promover el aprendizaje, y el estudiante adquiere el rol de usuario-jugador.

Entre las herramientas gamificadas que han tenido mas éxito entre los
usuarios destaca Kahoot! Asi, Martinez-Jiménez et al. (2021) emplearon Kahoot! para
mejorar los resultados de aprendizaje de los estudiantes, lo cual significé que Kahoot!
Puede emplearse como herramienta de evaluacién. Resultados similares fueron
encontrados por Rodriguez-Fernandez (2017) en el uso de Kahoot! en dos asignaturas
analogas del Grado en Publicidad y Relaciones Publicas de la Universidad Antonio
Nebrija durante el curso académico 2015-2016.

Otra investigacidn referida al uso de la aplicacion gamificada Kahoot! es la de
Wang y Tahir (2020), quienes realizaron una revisién sistematica de la literatura de
93 estudios. Su principal conclusidn es que esta herramienta tiene efectos positivos
en el rendimiento de los alumnos, las actitudes de los estudiantes y profesores, y en
los aspectos emocionales de los estudiantes.

Con el fin de dar una mayor difusién a la ciencia y fomentar las vocaciones
cientifico tecnoldgicas en adolescentes, Pérez-Manzano & Almela-Baeza (2018) utili-
zaron la gamificacién transmedia y al Aprendizaje Digital Basado en Juegos en centros



Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 61

educativos de Espaia. Sus resultados fueron positivos ya que los adolescentes mos-
traron mayor interés por las actividades vinculadas a la ciencia y la investigacion.

En el campo de la lectura y la escritura, la gamificacién también ha tenido
aplicaciones. El-Tantawi et al. (2018) usaron la gamificacion para mejorar los proce-
sos de escritura académica en estudiantes de primer afio de odontologia. Sus resul-
tados indican que si hubo ciertas mejoras en las habilidades de escritura académica,
aungue la satisfacciéon de los estudiantes no fue del todo satisfactoria.

Por su parte, Chen et al. (2019) utilizaron una plataforma gamificada para pro-
mover y mejorar la comprensién de lectura a través de anotaciones colaborativas.
Para ello disefiaron un estudio experimental, cuyos resultados mostraron que el
grupo experimental realiz6 mds anotaciones y tuvo una experiencia inmersiva e in-
teraccion social mayor que el grupo de control; pero no encontraron diferencias sig-
nificativas en la mejora de la comprension lectora.

Otra investigacién sobre la motivacion a la lectura y escritura en jévenes, per-
tenece a Gallego y Agredo (2016), quienes implementaron una plataforma en linea
denominada El Palabrero para mejorar los tipos de argumentacion y escritura en jo-
venes universitarios de Cali, Colombia, en la asignatura de Comunicacion Oral y Es-
crita. Sus resultados fueron favorables y motivadores.

Por otro lado, otras investigaciones han sido dirigidas al uso de plataformas y
uso de elementos propios de la gamificacién, como es el caso del trabajo de Ortega-
Arranz et al. (2019), quienes evaluaron el comportamiento de los estudiantes en re-
lacidn a la obtencion de insignias en una plataforma MOOC. Igualmente, Rojas-Lépez
et al. (2019) recurrieron al uso de la gamificacién basada en desafios en un curso de
programacion a nivel universitario, obteniendo resultados positivos.

En otros campos de la ensefianza universitaria que se ha empleado en la edu-
cacion superior, como el disefio también se encontraron resultados favorables, como
da cuenta el estudio de Contreras y Eguia (2017), quienes utilizaron puntos de expe-
riencia, niveles, insignias y retos para la ensefianza del disefo de juegos.

En el campo de la salud también hay experiencias gamificadas. Gentry et al.
(2019) realizaron una revisidn sistematica para evaluar la efectividad de los juegos
serios y la gamificacidn en la educacién de profesiones de la salud en comparacién
con el aprendizaje tradicional y otros tipos de educacidn digital. Dos estudios evalua-
ron las intervenciones de gamificacion, y el resto evalué las intervenciones en video-
juegos serios. Concluyeron que el uso de los juegos serios eran al menos tan efectivos
como otras modalidades de educacién digital para estos resultados; asimismo, que
los videojuegos serios y la gamificacidn pueden mejorar la satisfaccién, pero la evi-
dencia fue limitada.

La gamificacién también se ha aplicado al ambito de las ciencias bioldgicas.
Ferndndez-Rubio & Fernandez-Oliveras (2018) presentaron una propuesta didactica
basada en la gamificacion para la ensefianza de la biologia en bachillerato desde una
perspectiva lddica y en el uso de la web 2.0. Recurrieron a elementos
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cinematograficos y videoludicos con el fin de lograr la motivacion de los estudiantes
en el conocimiento de la ciencia.

Las experiencias de gamificacion en el nivel superior se han complementado
con el uso de videojuegos serios y experiencias de simulacién. Silva & Mesquita
(2021) dan cuenta de la utilizacién de estas herramientas en el contexto educativo
europeo a través de diversos proyectos, donde mas que la calidad del juego y los
recursos tecnolégicos, importa la forma cdmo el docente combina con las interaccio-
nes, discusiones y reflexiones con los estudiantes.

Otro tipo de investigaciones corresponden a las revisiones sistematicas de li-
teratura sobre gamificacién. Torres-Toukoumidis et al. (2016) realizaron una revisidn
y analisis de la produccion cientifica (2005-2016) en las bases de datos internaciona-
les de referencia respecto a la lectura y el uso de los videojuegos. Los resultados de
esta investigacidon demostraron su predominancia en la ensefanza secundaria, y su
influencia en los cambios de habitos de la lectura, asi como su impacto en la trans-
formacidn de la lectura orientada a la busqueda de informacién y a la adquisicion de
habilidades de comprensién. Recomiendan incluir los videojuegos en el programa cu-
rricular educativo para fortalecer el interés por la lectura adaptada al contexto digital
y mediatico

Asimismo, Kapp (2012) da cuenta de seis estudios de metaanalisis relaciona-
dos con la efectividad del juego en el aprendizaje. Uno de ellos correspondia al
metaanalisis realizado por J.M. Randel y su equipo, quienes analizaron un total de 67
estudios sobre los juegos y la simulacién para el aprendizaje, donde encontraron que
en el 56% de los trabajos no habia diferencia entre los juegos y la instruccion conven-
cional, el 32% favorecia los juegos, y el 5% favorecia la instruccién convencional.

Por otro lado, segun Kapp, las teorias de aprendizaje que han impactado en la
gamificacidon son la teoria social del aprendizaje, el aprendizaje cognitivo, la teoria del
flow, el condicionamiento operante, el modelo ARCS (Atencion, Relevancia, Confi-
dencia y Satisfaccién), la teoria de la instruccién intrinsecamente motivante de Ma-
lone, los principios del disefio instruccional para la motivacién intrinseca de Lepper,
la teoria de la autodeterminacion, la practica distribuida, la teoria del Scaffolding y la
teoria de la memoria episddica. A manera de sintesis nos muestra la siguiente Tabla
4 sobre las teorias y su impacto en la gamificacion:

Tabla 4. Teorias y su impacto en la gamificacion

Teoria Impacto en el disefio de gamificacion

La teoria social del | Modela el comportamiento deseado para que el alumno observe y
aprendizaje procese internamente el comportamiento deseado.

El aprendizaje cog- | El escenario y el entorno deben ser auténticos y proporcionar retro-
nitivo alimentacién y orientacion sobre la actividad del alumno.
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La teoria del flow

Se adapta continuamente para mantener al alumno en constante es-
tado de interés. El sistema se adapta al nivel de desafio adecuado
para el alumno, ni demasiado dificil ni demasiado facil.

Condicionamiento
operante

Proporciona recompensas, puntos e insignias adecuados de forma
variable para mantener el interés de los alumnos

La teoria de la mo-
tivacion ARCS

Capta la atencién del alumno, contiene informacion relevante vy
apunta al nivel apropiado de desafio para que el alumno esté seguro
de que tendra éxito, y proporciona elementos de motivacion intrin-
secos y extrinsecos.

La teoria de la ins-
truccidén intrinse-
camente moti-
vante de Malone

Incluye elementos de retos, fantasia y curiosidad

Los principios del
disefio instruccio-
nal para la motiva-
cion intrinseca de
Lepper

Incluye elementos de control del aprendiz, retos, curiosidad y con-
textualizacion

La taxonomia de la
motivacién intrin-
seca del aprendi-
zaje

Incluye elementos de motivacién interna e interna tales como los re-
tos, curiosidad, control, fantasia, cooperacién, competicién y reco-
nocimiento

La teoria de la au-
todeterminacion

Brinda al alumno oportunidades de autonomia, un sentimiento de
competencia y relacidn con los demas.

La practica distri-
buida

Juega con el tiempo para proporcionar una repeticién espaciada del
contenido dentro del juego

La teoria del Scaf-
folding

Comience proporcionando una gran cantidad de orientacién y luego
proporcione cada vez menos orientacién hasta que el alumno re-
suelva los problemas de forma independiente.

La teoria de la me-
moria episddica

Evocar las emociones del alumno para codificar con mayor riqueza
las lecciones del juego en la memoria

Nota: Kapp 2012, p. 74. Traduccidn propia

Por la importancia que tienen en relacion a la gamificacidn, solo nos ocupare-
mos de la teoria de la motivacion. Segun Kapp (2012), la motivacién es esencial en la
gamificacién. Hay que distinguir la motivacidn intrinseca de la motivacién extrinseca.
Si proviene del interior del aprendiz estamos frente a la motivacidn intrinseca, es de-
cir, la persona realiza actividades por su propia iniciativa con distintas finalidades; en
cambio, si proviene de factores externos estamos frente a la motivacién extrinseca,
es decir, la persona busca recompensas o feedback. Para este autor, la mayoria de
modelos motivacionales incluyen elementos de ambas formas de motivacion.
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Prieto-Andreu (2020), citando a Apostol et al. (2013), refiere que para conse-
guir que la gamificacion sea fructifera en la obtencidn de resultados de aprendizaje
son necesarios la motivacion, los retos, la curiosidad, el control y la fantasia. Ademas
encuentra resultados positivos en la motivacién de los estudiantes universitarios que
han tenido experiencias gamificadas en clase; el uso de puntos, insignias y tablas de
clasificacién coadyuvaron a la motivacién de los estudiantes.

3.2. La gamificacion y la narracion

En las gamificaciones, la narrativa es un elemento recurrente y cumple la
funcién de cohesionar los distintos elementos que intervienen en las actividades
gamificadas. Segln Batlle- Rodriguez et al. (2018), citando a Rigby-Ryan (2011), las
historias ayudan a que los participantes estén implicados en las actividades. Gracias
a la narrativa, el avatar que adopta el participante tiene un rol importante en la
actividad gamificada (Batlle- Rodriguez et al., 2018, p. 131).

Ruhi (2015), citado por Batlle- Rodriguez et al. (2018), establece tres tipos de
narrativa que se utilizan en la gamificacion y se relacionan con distintos elementos
de esta. Estas narrativas son: las narrativas integradas, las narrativas emergentes y
las narrativas interpretadas. Las narrativas integradas estan vinculadas con las
mecanicas y son producto del disefiador de la accién gamificada. Las narrativas
emergentes estan vinculadas a las dinamicas y con las acciones de los jugadores-
participantes. Las narrativas interpretadas se relacionan con la estética.



PARTE II
INVESTIGACION







1. Planteamiento del problema

Tradicionalmente, la competencia narrativa ha sido relacionada con la com-
prensidn y la produccién de textos narrativos, tanto orales como escritos, cuyo eje
argumental permite que los eventos narrados presenten la coherencia y cohesién
necesaria (Orellana Garcia et al., 2022), es decir, historias hechas solo en base al len-
guaje escrito, y no se ha considerado otros medios para contar historias. Dado el de-
sarrollo tecnolégico reciente surge la necesidad de integrar las diversas formas de
narrar una historia. En esa linea han surgido propuestas con un enfoque de inte-
gracion transmedia (Palioura & Dimoulas, 2022), que proponen nuevas alternativas
de convergencia entre los distintos medios narrativos.

Por ello, en esta investigacion consideramos la competencia narrativa como
el conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes para comprender y producir
textos narrativos, narrativas digitales y narrativas transmedia. Consideramos que la
competencia narrativa abarca tres dimensiones: narrativa textual, narrativa digital y
narrativa transmedia. La primera dimensidon corresponde a la narrativa textual, la
cual tiene que ver con el conocimiento de los géneros narrativos y la estructura de
los textos narrativos; es decir, es la capacidad para analizar, interpretar, producir y
valorar textos narrativos, asi como para conectarse con un texto narrativo en un nivel
emocional. La segunda dimensién, la narrativa digital, tiene que ver con el conoci-
miento de la narrativa digital, es decir, la capacidad para analizar, interpretar y val-
orar narrativas digitales, asi como la capacidad para conectarse con las narrativas
digitales en un nivel emocional. La tercera dimensién, la narrativa transmedia tiene
gue ver con el conocimiento de narrativa transmedia, es decir la capacidad para an-
alizar, interpretar, producir y valorar narrativas transmedia, donde uno de los princi-
pales elementos son los videojuegos.

La competencia narrativa tiene su correlato en otras competencias que han so-
brepasado su denominacién inicial, como es el caso de la competencia mediatica,
entendida como un conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten
interactuar criticamente con mensajes mediaticos; y esta compuesta por seis dimen-
siones: lenguajes; tecnologia; procesos de interaccidén; procesos de produccion y
difusién; ideologia y valores; y dimensidn estética. (Ferrés y Piscitelli, 2012; Mateus,
2019). Asi, Kacinova y Sadaba-Chalezquer (2022) proponen una “competencia ex-
tendida o aumentada” como una forma holistica que trasciende la competencia
mediatica y comprende a su vez otras competencias: personal, social, civico y cul-
tural. Igualmente, Scolari (2018) junto con otros investigadores, dentro del proyecto
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Transmedia Literacy, propone una taxonomia de 134 competencias transmedia or-
ganizadas en 9 dimensiones: produccién; prevencién de riesgos; performance,
gestion social, individual y de contenidos; medios y tecnologia; ideologia y ética; nar-
rativa y estética. Esta ultima se presenta de forma transversal, ya que los jovenes
consumen indistintamente diversos medios y plataformas, y se sienten mas atraidos
por las historias y contenidos que por el tipo de plataforma mediatica empleada para
contarlas (Guerro-Pico y Lugo, 2018, p. 65).

Por otro lado, consideramos que el uso de la gamificacion y los videojuegos
podrian mejorar la competencia narrativa de los estudiantes universitarios, ya que la
narrativa estd presente en el mundo videoludico y en los sistemas gamificados de
manera especial en el ambito educativo escolar, mas no asi en el ambito de la edu-
cacion superior.

La pregunta general que se intenta responder en la presente investigacion es
équé competencia narrativa presentan los estudiantes universitarios a partir de ex-
periencias gamificadas y videoludicas?

Asimismo, las preguntas especificas son las siguientes:

e (Cual es el nivel de percepcién y qué actitudes tienen los estudiantes uni-
versitarios en el uso de la gamificacion y los videojuegos?

e (Qué resultados ofrecen las experiencias pedagégicas narrativas basadas
en el uso de la gamificacién y los videojuegos?

e (Cual es el nivel de autopercepcidon que tienes los estudiantes universita-
rios sobre su competencia narrativa?

2. Objetivos de la investigacion
El objetivo general de esta investigacidn fue analizar la competencia narrativa
de los estudiantes universitarios a partir de experiencias gamificadas y videoludicas.

Los objetivos especificos de esta investigacion fueron los siguientes:

e Evaluar la percepcién y las actitudes en el uso de la gamificacion y los vi-
deojuegos en estudiantes universitarios.

e Analizar las experiencias pedagdgicas narrativas basadas en el uso de la ga-
mificacién y los videojuegos.

e Analizar las narrativas digitales producidos por los estudiantes de literatura
a partir de experiencias gamificadas.

e Validar un instrumento de medicidn de la autopercepcién de la competen-
cia narrativa desde una perspectiva tridimensional que corresponde a los
niveles textual, digital y transmedial.

3. Metodologia

La investigacion se realizé siguiendo varias fases:
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La primera que podemos llamar fase preliminar se realizé un diagndstico
inicial sobre el uso de los videojuegos y la gamificacidon en los estudios universitarios,
lo cual dio origen al estudio 1.

La segunda fase comprendio la planificacidon, ejecucion y evaluacidon de dos
experiencias pedagdgicas sobre la competencia narrativa y el uso de videojuegos y
gamificacion, a través de los estudios 2 y 3.

A partir de las experiencias previas, finalmente, la tercera fase se centrd en la
elaboracidn de la propuesta de una escala de_la autopercepcién de la competencia
narrativa desde una perspectiva tridimensional: competencia narrativa textual,
competencia narrativa digital y competencia narrativa transmedia.

Esta secuencia lo representamos en el siguiente esquema:

Diagnéstico inicial sobre el uso Estudio 1: Uso de la gamificacion y los videojuegos
de videojuegos y gamificacion en estudiantes universitarios

Estudio 2: Videojuegos narrativos y escritura
creativa de guiones en estudiantes universitarios

Fase 2

Experiencias pedagogicas
basadas en el uso de
videojuegos y gamificacion

Estudio 3: Gamificando la creacion de narrativas
digitales: una experiencia pedagogica universitaria

G P <2 de inst " Estudio 4: Propuesta de una escala para la medicion | | Competencia narrativa textual

@ | Propuesta de instrumento ) . . - L

o P de la autopercepcién de la competencia narrativa | Competencia narrativa digital

= en estudiantes universitarios Competencia narrativa transmedia

A continuacidon se expone brevemente la metodologia seguida en cada
estudio de la segunda fase, lo cual se ampliara en los capitulos siguientes:

3.1. Estudio 1: Uso de la gamificacion y los videojuegos en estudiantes
universitarios

El primer estudio corresponde a un enfoque cuantitativo. Se utilizé el mues-
treo no probabilistico por conveniencia a 365 estudiantes de la Universidad Nacional
de San Agustin de Arequipa. Se empled un cuestionario para evaluar el uso vy las act-
itudes hacia los videojuegos de Alfageme & Sanchez (2003). El instrumento ya fue
aplicado anteriormente en estudiantes universitarios y de educacién secundaria del
ambito espafiol; dada sus similares caracteristicas permitié adecuarlo al contexto pe-
ruano. El cuestionario consta de 21 preguntas, incluidas las variables sociodemografi-
cas.

3.2. Estudio 2: Videojuegos narrativos y escritura creativa de guiones
en estudiantes universitarios

Se utilizé una metodologia mixta. Desde un enfoque cualitativo, se analizo la
narrativa videoludica que crearon los estudiantes del programa profesional de Liter-
atura y Linglistica de la Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa con la
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tematica de la pandemia. Se realizd un analisis de contenido tematico adaptando el
proceso propuesto por Diaz-Herrera (2018). Desde un enfoque cuantitativo, se aplicd
un cuestionario online de 31 preguntas, divididas en cuatro partes: Percepcion de la
pandemia de la covid-19; consumo de libros, peliculas y videojuegos; conocimiento
de la novela La carretera y el videojuego The Last of Us; y el guion de la pandemia.

3.3. Estudio 3: Gamificando la creacion de narrativas digitales: una ex-
periencia pedagogica universitaria

Se utilizdé una metodologia mixta. El enfoque cuantitativo se utilizé para medir
la autopercepcidn del proceso de la escritura. El enfoque cualitativo se utilizé para
analizar las narrativas digitales producidas por los estudiantes.

3.4. Estudio 4: Propuesta de una escala para la medicion de la autoper-
cepcion de la competencia narrativa en estudiantes universitarios

Se utilizé un enfoque cuantitativo. Se propuso una Escala de Competencia na-
rrativa (CN), cuya versién final se dio después de la aplicacion a la muestra piloto. El
propésito de la escala es evaluar el nivel de autopercepcién de la competencia narra-
tiva de los estudiantes universitarios. La escala comprende 27 reactivos que abarcan
tres dimensiones de la competencia narrativa: Narrativa textual (9 items), narrativa
digital (9 items) y narrativa transmedia (9 items). Se usé la escala Likert de cinco pun-
tos (1 totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo).



ESTUDIO 1: USO DE LA GAMIFICACION Y LOS VIDEOJUEGOS EN ESTU-
DIANTES UNIVERSITARIOS!

1. Introduccion

Una de las industrias tecnoldgicas y culturales mas potentes que existe en la
actualidad es la de los videojuegos, ya que cientos de millones de usuarios alrededor
del mundo dedican parte de su tiempo libre a jugar en distintos dispositivos electré-
nicos. EI mercado mundial de videojuegos es liderado por EEUU, China, Japén y Eu-
ropa. En el caso de Espaia supera los 15 millones de jugadores, con un incremento
significativo en el nimero de mujeres jugadoras (Asociacidn Espafiola de Videojuegos
[AEVI], 2019). Igualmente, el mercado latinoamericano ha crecido de manera signi-
ficativa, contando con un total de 274 millones de jugadores (Newzoo, 2021). A fu-
turo, el nimero de jugadores a nivel mundial ird incrementandose, de modo que la
industria videoludica se vera fortalecida.

Durante la época de la pandemia, los videojuegos, junto con otros recursos
tecnolégicos, de entretenimiento han desempenado un rol importante desde el
punto de vista social, ya que se han constituido en una herramienta de apoyo para
sobrellevar la dureza del confinamiento y el distanciamiento social (Gabbidiani et al.,
2020, Sultan et al. 2020); incluso la Organizacién Mundial de la Salud recomendé el
uso de videojuegos activos en su cuenta oficial de Twitter al inicio de la COVID-19. Al
respecto, las razones mads destacadas que senalan los usuarios para jugar videojuegos
durante la crisis sanitaria fueron las siguientes: combatir el aburrimiento, ocupar el
tiempo, escapar del mundo real, reemplazar los entretenimientos no disponibles,
mantener contacto con los amigos y familia, y socializar con extranjeros (Superdata,
2021); lo cual, en términos generales, podria significar que estos artefactos digitales
tendrian un impacto social positivo.

! Los resultados parciales de este estudio fueron presentados a Ninth International Conference on
Technological Ecosystems for Enhancing Multiculturality (TEEM’21) en octubre de 2021, Barcelona,
Espafia, con su respectiva publicacidn en inglés.
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Desde la segunda mitad del siglo XX, los videojuegos no solo nacieron con una
finalidad de divertimento, sino que también han sido utilizados con fines educativos
e informativos, dando lugar a lo que se ha llamado videojuegos serios. Larios (2015)
sostiene que los videojuegos serios estan vinculados con experiencias de aprendizaje
y presentan tres caracteristicas: transferencia de conocimiento (educar), transferen-
cia de habilidades (entrenar) y transferencia de actitud (informar) (p. 22). De ahi que
existan varias propuestas en torno a las taxonomias de videojuegos serios como los
juegos de rehabilitacién, juegos educativos y videojuegos serios en general (Caser-
man et al., 2020).

El impacto que han tenido los videojuegos en los usuarios ha sido variado.
Diversas investigaciones dan cuenta sobre los impactos positivos de los videojuegos
y juegos serios en usuarios jovenes principalmente en lo relacionado a aspectos cog-
nitivos, motivacionales, emocionales y sociales (Connolly et al., 2012, Granic et al.,
2013, Barr, 2017); asi como en el desarrollo de la alfabetizacidn intercultural y socio-
cultural (Shliakhovchuk & Muioz-Garcia, 2020). En contraparte, los videojuegos tam-
bién han sido asociados a aspectos negativos como la agresividad, el aislamiento so-
cial, las conductas antisociales, la adiccidon, el consumo de sustancias, los trastornos
médicos (Tejeiro-Salguero et al, 2009); sin embargo, existen mayores evidencias, es-
pecialmente desde la neurociencia, sobre los beneficios que recibe el cerebro al jugar
videojuegos (Bavelier & Davidson, 2013).

Otras investigaciones se han centrado en las percepciones que tienen los es-
tudiantes y profesores sobre los riesgos y beneficios que implican los videojuegos
(Aranda et al., 2018) y las competencias que desarrollan, como el desarrollo de la
creatividad, el pensamiento y andlisis critico, las habilidades intelectuales, la toleran-
cia a la frustracidn, la coordinacién ojo-mano, el trabajo en equipo, el pensamiento
rapido, el aprendizaje del inglés, los conocimientos de electrénica e informatica, la
facilidad de lectura, escritura y gestion de sistemas de comunicacion, y la reflexién
sobre las consecuencias de las acciones (Martinez, 2019). Asimismo, se han realizado
estudios sobre las actitudes, las preferencias, los habitos (Martin-del-Pozo et al.,
2019, Oceja, J., & Gonzalez-Fernandez, N., 2020, Espejo et al., 2015, Hilgard et al.,
2013, Connolly et al., 2007, Alfageme y Sdnchez, 2003), y motivaciones que tienen los
estudiantes para usar videojuegos (Sjoblom & Hamari, 2017, Cabeza-Ramirez et al.,
2020, Hamari et al., 2015, Gonzalez-Vazquez y Igartua, 2018). En general, los resulta-
dos de estas investigaciones dan a conocer la relevancia que tienen los videojuegos
en el ambito educativo, sobre todo en el contexto universitario, dado su uso mayori-
tario por parte de la poblacién juvenil.

Es preciso sefalar que los videojuegos también estan asociados a otros térmi-
nos afines como es el caso de los juegos serios, el aprendizaje basado en juegos, la
pedagogia del juego digital y la gamificacion. Becker (2021) sefiala que aun hay con-
fusion en la utilizacidn de esos términos. En el caso del aprendizaje basado en juegos,
este tiene que ver con el uso de distintos juegos en el proceso de aprendizaje. Estos
videojuegos no necesariamente son creados con una finalidad educativa, como su-
cede con los videojuegos comerciales que son utilizados por los docentes para
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enseiar distintas materias, a diferencia de los juegos serios en los que los juegos si
son ideados desde el inicio con un propésito educativo o de otra indole similar.

En relacién a la gamificacién, fue definida por Deterding et al. (2011) como el
uso de elementos del disefio de juegos en contextos que no son ludicos; asimismo,
Kapp (2012) sostiene que es el uso de mecanicas de juego, estética y pensamiento de
juego para enganchar a la gente, motivarla a la accién, promover el aprendizaje y
resolver problemas. Este concepto ha tenido mucha aceptacion en el terreno educa-
tivo como estrategia pedagdgica; sin embargo, hay que tomar en cuenta que la ga-
mificacidn no es efectiva por si misma para lograr mejores aprendizajes y desarrollar
la motivacidn, sino que es importante considerar que los elementos especificos del
disefo de juego tienen determinados efectos psicoldgicos (Sailer et al., 2017). Ade-
mas es crucial tener una visién de conjunto del proceso educativo y considerar que
los factores contextuales influyen en el éxito de la gamificacion (Bucley et al., 2017).

Segln Prieto (2020), la gamificacion ofrece una experiencia interactiva al
usuario y brinda resultados positivos en la motivacidn al usar sus elementos basicos
como son las insignas, puntos, tabla de ranking, etc. De igual forma, Bai et al. (2020)
encuentran que la gamificacion fomenta el entusiasmo, proporciona retroalimenta-
cion, satisface las necesidades de reconocimiento, promueve el establecimiento de
objetivos; pero también refieren que la gamificacion no aporta una utilidad adicional
y puede causar ansiedad y celos en los aprendices. Adicionalmente, los hallazgos de
Kalogiannakis et al. (2021) corroboran en gran medida los beneficios de la gamifica-
cién en la educacidn; aunque subrayan que las investigaciones se han centrado mas
en la competencia como los puntos, tablas de clasificacion e insignias, dejando de
lado otros elementos del juego como los avatares, las narraciones y los cuestionarios.

En relacién a la produccién intelectual sobre gamificacidn, algunos estudios
indican que Espafia es uno de los paises que posee mas investigaciones sobre gami-
ficacidon, especialmente en las areas de ingenieria y comunicacidon y educacién
(Prieto, 2020; Pefialva et al., 2019). Las experiencias de gamificacién en el nivel su-
perior se han complementado con el uso de videojuegos, juegos serios y experiencias
de simulacién. Silva y Mesquita (2021) dan cuenta de la utilizacién de estas herra-
mientas en el contexto educativo europeo a través de diversos proyectos, donde mas
que la calidad del juego y los recursos tecnolégicos importa la forma en la que el
docente combina con las interacciones, discusiones y reflexiones con los estudiantes.
El futuro de la educacién pareciera seguir esa direccién de convergencia de medios y
metodologias mediadas por la tecnologia, lo cual favorecerd el desarrollo de las com-
petencias de los estudiantes del siglo XXI.

Las condiciones de confinamiento por la pandemia provocada por la COVID-
19 resultaron propicias para emprender la presente investigacion, ya que la sustitu-
cion de la educacion presencial por la virtual requirié del manejo de nuevas estrate-
gias educativas que tienen un soporte tecnoldgico como es el caso de los videojuegos
y en gran medida la gamificacion. La presente investigacidn, precisamente, da cuenta
sobre el uso y las actitudes de los estudiantes de una universidad publica del sur del
Peru en torno a estos recursos tecnolégicos. Se plantearon las siguientes
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interrogantes: ¢ Qué actitudes presentan los estudiantes universitarios frente al uso
de estos recursos? ¢Existe una diferencia significativa entre el uso y actitudes que
tienen los estudiantes por género y programas académicos?

Dado el impacto que tienen estos recursos tecnoldgicos en la sociedad global,
surge la inquietud de estudiarlos en el dmbito peruano. Por ello, los objetivos plan-
teados para este estudio consisten en determinar el uso y las actitudes de los estu-
diantes universitarios hacia los videojuegos y la gamificacién en el contexto de una
universidad publica peruana; asimismo, busca establecer las diferencias en el uso y
las actitudes en relacidon al género y su pertenencia a un programa académico.

2. Metodologia
2.1. Participantes

Se utilizd el muestreo no probabilistico por conveniencia. La muestra quedd
conformada por 365 estudiantes universitarios, 195 mujeres (53.4%) y 170 hombres
(46.6%) matriculados en los siguientes programas académicos de una universidad pu-
blica de Arequipa: Economia 167 (45.8%); Literatura y Linglistica 80 (21.9%);
Psicologia 66 (18.1%) e Ingenieria de Sistemas/Industrial 52 (14.3%). El rango de edad
fue de 16 a 32 anos con un promedio de edad de 20.41 anos (DS = 3.18). De primero
y segundo aio 266 (55.3%) estudiantes y de tercero, cuarto y quinto 99 (27.1%); ade-
mas 202 (55.3%) se dedican a tiempo completo a sus estudios y 162 (44.7%) a tiempo
parcial; solo estudian 273 (74.8%) y estudian y trabajan 92 (25.2%). Tienen acceso a
internet desde su domicilio 263 (72.1%), celular 99 (27.1%) y tres estudiantes (0.8%)
desde una cabina de internet. En relacidén a horas a la semana conectados a internet,
14 (3.8%) lo hacen entre 1-5 h, 63 (17.3%) entre 6-10 h, 76 (20.8%) entre 11-20 h, 54
(14.8%) entre 21-30 h y 158 (43.3%) mas de 30 h.

2.2. Instrumento

Se empled el Cuestionario para evaluar el uso y las actitudes hacia los video-
juegos de Alfageme & Sanchez (2003). Se eligié este instrumento debido a que ya fue
aplicado anteriormente en estudiantes universitarios y de educacién secundaria del
ambito espafiol; y porque el disefio empleado permitia adecuarlo al contexto pe-
ruano. El cuestionario puede ser aplicado a diferentes grupos de personas para co-
nocer su opinién sobre el uso y las actitudes que tienen hacia los videojuegos. Consta
de 21 preguntas, incluidas las variables sociodemograficas: sexo, edad, curso, si tiene
ordenador y horas dedicadas al ordenador.

En consideracidn a los objetivos de nuestro estudio se agregaron los siguien-

tes items: a) a los datos sociodemograficos: “programa académico”, “tiempo dedi-
cado a los estudios”, “actividad desarrollada” (estudio - trabajo) y “acceso a
internet”; b) una pregunta final sobre gamificacion; c) en la pregunta sobre juegos
gue habitualmente juega se afladié “juegos narrativos”, “juegos casuales” y se retird
la alternativa “juegos de mesa”; en la pregunta “para qué juegas” se afiadio “diver-
tirme simplemente”; en la pregunta sobre la atraccién a los videojuegos se afiadié

4 o

“hacer vivir aventuras”, “contar historias” y se retird la alternativa “por el azar”,
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asimismo, no se considerd la pregunta “cémo te gusta jugar”. Conforme al original se
mantuvieron las preguntas cerradas y dos preguntas abiertas: “videojuego preferido”
y “como se podrian incluir en la universidad”. Finalmente, nuestro cuestionario
quedo conformado por 8 items de informacidn sociodemografica y 17 preguntas del
cuestionario que evallan posibles potencialidades y aspectos negativos de los video-
juegos, asi como la atraccidn, las habilidades y el conocimiento de gamificacion.

2.3. Procedimiento

Los participantes completaron un cuestionario durante los meses de julio a
noviembre de 2020. Esta recoleccion de datos se realizé de forma virtual a raiz de la
pandemia de la COVID-19. Los participantes dieron su consentimiento informado an-
tes de completar el cuestionario; la aplicacién fue voluntaria, anénima y confidencial.

En las Tablas 5 a 8 se muestran las frecuencias, porcentajes, Chi-cuadrado y V
de Cramer para cada item del cuestionario por género y programa académico. Se
utilizo el programa estadistico SPSS v.25.

3. Resultados

El andlisis de los resultados sobre los videojuegos y la gamificacion puso de
manifiesto algunos aspectos sugerentes sobre el uso y las actitudes que tienen los
estudiantes universitarios frente a estos recursos tecnoldgicos, puesto que permiten
un replanteamiento de la concepcién tradicional que se atribuye a estos artefactos
culturales como son los videojuegos. Para tal fin se organizé la informacion obtenida,
tomando en cuenta las preguntas de investigacion planteadas

En general, los resultados muestran que, del total de la muestra conformada
por 365 estudiantes, 233 respondieron que si utilizan videojuegos; y 131 conocen el
concepto de gamificacion (ver Tablas 5y 7). En un andlisis mas detallado encontra-
mos que existen diferencias significativas en el uso de los videojuegos por género.
Las estudiantes mujeres categorizan los videojuegos como regulares (54.9%), juegan
entre menos de una hora hasta 5 h (74.9%), prefieren los videojuegos casuales (60%)
y de temas generales (61%). Los estudiantes hombres los usan con mas frecuencia
(82.8%), categorizan los videojuegos como buenos y muy buenos (63.1%), habitual-
mente utilizan los videojuegos de estrategia (52.4%), prefieren los temas generales
(37.1%) y de violencia (24.7%). Ambos piensan que los hombres juegan mas, que no
existen juegos diferenciados para mujeres y hombres y no permanecen por mucho
tiempo en el mismo juego (ver Tabla 5).

Tabla 5. Frecuencia y chi-cuadrado de las actitudes hacia el uso de los vide-

ojuegos en estudiantes universitarios por género (N = 365)

Videojuegos Femenino Masculino

n % n % X?(2)

Utiliza videojuegos 44.30(1)***
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Si 94 48.2 139 81.8
No 101 51.8 31 18.2
Videojuegos son 25,04(4)***
Muy malos 3 1.5 2 1.2
Malos 3 3.6 3 1.8
Regulares 107 54.9 56 32.9
Buenos 66 33.8 79 46.5
Muy buenos 12 6.2 30 17.6
Juega mas videojuegos 2,63(1)
Mujer 3 1.5 0 0
Hombre 192 98.5 170 100
Existen juegos para mu-
jery otros para hombre 1.14(1)
Si 63 323 64 37.6
No 132 67.7 106 62.4
Horas dedicadas a la semana 98.46(5)***
Menos de 1 hora 146 74.9 41 51.2
1-5 31 15.9 62 25.5
6-10 10 5.1 42 14.2
11-20 7 3.6 14 5.8
21-30 1 0.5 9 2.7
+de 30 0 0 2 0.5
Permanece con el mismo juego 1.23(1)
Si 56 28.7 58 34.1
No 139 71.3 112 65.9
Utiliza habitualmente 92.48(4)***
Arcades 26 13.3 13 7.6
Simulacién 10 51 40 17.6
De estrategia 34 17.4 89 524

Narrativos 8 4.1 10 5.9
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Casuales 117 60 28 16.5
Tematica preferida 60.49(5)***
De violencia 10 5.1 42 24.7
Deportivos 11 5.6 27 15.9
Educativos 34 17.4 10 5.9
Temas generales 119 61 63 37.1
Otros (estratégicos,
de aventura) 18 9.2 28 16.5
Ninguno 3 1.5 0 0

**¥n < .001, **p < .01, *p <.05

No se hallaron diferencias significativas en las habilidades que potencian los
videojuegos y, en general, respondieron que las habilidades que se desarrollan con
mayor frecuencia son las psicomotrices (39% mujeres y 41.2% hombres), y la aten-
cién (31.8% mujeres y 30% hombres). Juegan por diversion (48.7% y 61.2% hombres)
y pasar el tiempo (30.3% mujeres y 20% hombres). Les atraen los videojuegos, porque
hacen vivir aventuras (34.9% mujeres y 38.8%) y permiten alcanzar metas (24.6% y
18.2%).

Respecto a lo que piensan de los videojuegos, las mujeres opinan que poten-
cian la agresividad (39%), son sexistas (39.5%), reducen la creatividad (15.4%) y pro-
vocan trastornos personales (38.5%). Los hombres opinan que potencia la competi-
cién (98.2%) y la sociabilidad (65.2%). Mujeres y hombres piensan que crean adiccion,
gue no tienen contenidos racistas y que desarrollan la inteligencia (ver Tabla 6).

Tabla 6. Frecuencia y chi-cuadrado de qué piensan sobre los videojuegos por

género (N = 365)

Qué piensan sobre videojuegos Femenino Masculino
n % n % X3(2) V de Cramer

Son violentos .13(1) 0.019

Si 92 47.2 | 77 | 453

No 103 | 52.8 | 93 |54.7
Potencian la agresividad 9.20(1)** 0.159

Si 76 39 41 |24.1

No 119 61 | 129 | 75.9
Potencian la competicidn 5.99(1)* 0.128
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Si 181 | 92.8 | 167 | 98.2
No 14 7.2 3 |18

Crean adiccidn 2.08(1) 0.076
Si 161 | 82.6 | 130 | 76.5
No 34 174 | 40 | 235

Son sexistas 5.67(1) 0.125
Si 77 395 | 47 |27.6
No 118 60.5 | 123 | 724

Tienen contenidos racistas .17(1) 0.022
Si 46 23.6 | 37 |21.8
No 149 | 76.4 | 133 | 78.2

Reducen la creatividad 14.35(1)**+* 0.198
Si 30 154 | 6 | 3.5
No 165 | 84.6 | 164 | 96.5

Provocan trastornos personales 5.91(1)** 0.127
Si 75 38.5 | 45 |26.5
No 120 61.5 | 125 | 73.5

Potencian la sociabilidad 5.00(1)* 0.117
Si 117 60 121 | 65.2
No 78 40 49 |34.8

Desarrollan la inteligencia 2.84(1) 0.088
Si 149 76.4 | 142 | 83.5
No 46 23.6 | 28 |16.5

***p <.001, **p <.01, *p<.05

Los videojuegos preferidos por las mujeres son Among Us (8.7%) y Ludo (4.1%)
y por los hombres Dota 2 (22.9%) y Pro Evolution, y Soccer (PES) (5.9%). Mas del 50%
de ambos grupos de estudiantes sefialaron que prefieren otros videojuegos y 27.7%
de las mujeres respondieron que no tienen videojuego preferido o, de lo contrario,
la respuesta que dieron no corresponde a un videojuego. En relacién a la pregunta
abierta sobre los videojuegos en el ambito universitario, las mujeres reportaron su
inclusién como juegos educativos (27.7%) y los hombres en torneos y competencia
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(23.5%) y juegos educativos (12.9%). En la pregunta sobre gamificacién, mas estu-
diantes hombres (42.9%) que mujeres (29.7%) sefialaron que conocen el término.
Ambos consideran que los videojuegos ayudan a acceder al mundo de la informatica
(ver Tabla 7).

Tabla 7. Frecuencia y chi-cuadrado de preferencia, inclusion de videojuego a la

universidad y gamificacion por género (N = 365)

Uso de videojuegos y gamificacion | Femenino | Masculino

n % n % X3(2) V Cramer

Videojuego preferido 94.77(8)*** 0.51

Dota 2 3 1.5 | 39 | 229

Among Us 17 8.7 2 1.2

PES 0 0 10 | 5.9

Ludo 8 4.1 2 1.2

Fifa 2 1 6 | 35

Clash Royale 3 1.5 3 1.8

League of Legends (Lol) 6 3.1 1 0.6

Otros videojuegos 102 | 52.3 | 99 |58.2
No tiene preferencia 54 | 27.7 8 4.7
Inclusién videojuego a universidad 40.32(7)**+ 0.332

Si, aplicacién nuevas tecnologias 18 9.2 8 4.7

Si, competencia, torneo 11 5.6 40 |23.5
Si, incorporacién aula virtual 9 4.6 1 0.6
Si, uso de juegos educativos 54 | 27.7 | 22 |12.9
Si, mejora de salud mental 6 3.1 8 4.7
Si, creacion de cursos 8 4.1 9 5.3

Si, otros (no especifica, depende) 29 | 149 | 21 |124

No 60 | 30.8 | 61 |35.9
Ayudan a acceder a la informatica 4.81(3) 0.115
Siempre 61 | 313 | 68 | 40

A veces 121 | 62.1 | 94 |55.3
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Casi nunca 8 4.1 7 4.1
Nunca 5 2.6 1 0.6
Conoce qué es gamificacién 6.875(1)** 0.137
Si 58 | 29.7 | 73 | 429
No 137 | 70.3 | 97 |57.1

***¥p <.001, **p <.01, *p <.05

En relacién a las actitudes hacia los videojuegos en estudiantes universitarios
de diferentes programas académicos se hallaron diferencias estadisticamente
significativas. Los estudiantes en Economia (52.1%) y Psicologia (48.5%) opinaron que
son regulares, los de Literatura y Linglistica (48.8%) e Ingenieria de Sistemas e Inge-
nieria Industrial (46.2%) los consideraron buenos, x2 (12, N = 365) = 30,05, p < 0.01.
Dedican mas horas a los videojuegos los estudiantes de Ingenieria, entre menos de
una hora hasta 10 horas (80.8%), y dedican menos de una hora en Psicologia (59.1%),
Literatura y Linguistica (55%) y Economia (52.7%), x2 (15, N = 365) = 35.95, p < 0.01.
Los videojuegos mas utilizados en Ingenieria son los de estrategia (44.2%), en los de-
mas programas los juegos casuales, como muestran los de Economia (42.5%), Litera-
tura y Linguistica (40%) y Psicologia (48.5%), x2 (12, N = 365) = 29.81, p < 0.01. En
general, juegan simplemente para divertirse y pasar el tiempo, ademas de para me-
jorar su aprendizaje (10% Literatura y Linglistica) y para motivarse (11.5% Ingenie-
ria), x2 (21, N = 365) = 50.34, p < 0.001

En relacion a qué piensan y a sus preferencias por los videojuegos, el mayor
porcentaje de participantes en Psicologia respondieron que no son violentos (71.2%),
X2 (3, N = 365) = 10.04, p < 0.05. En Ingenieria (78.8%) y Literatura (72.5%) contesta-
ron que no potencian la agresividad, x2 (3, N=365) = 9.78, p < 0.05 y en Ingenieria
(73.1%) y Psicologia (72.7%) que son sexistas, x2 (3, N = 365) = 13.99, p < 0.01. (ver
Tabla 8).



Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 81

Tabla 8. Frecuencia y chi-cuadrado de las actitudes hacia los videojuegos en estudiantes universitarios de diferentes programas académicos

(N = 365)
Uso de Videojuegos y Gamifi-
cacion Economia Literatura Psicologia Ingenierias

n % n % n % n % X2 V de Cramer

Videojuegos son: 30.05(12)** 0.166

Muy malos 4 24 0 0 1 1.5 0 0
Malos 9 5.4 1 1.3 0 0 0 0
Regulares 87 52.1 26 325 32 48.5 18 34.6
Buenos 54 32.3 39 48.8 28 42.4 24 46.2
Muy buenos 13 7.8 14 17.5 5 7.6 10 19.2

Horas de juego a la semana 35.95(15)** 0.181

Menos de 1 hora 88 52.7 44 55 39 59.1 16 30.8
1-5 44 26.3 21 26.3 17 25.8 11 21.2
6-10 22 13.2 12 15 3 4.5 15 28.8
11-20 7 4.2 3 3.8 6 9.1 5 9.6
21-30 4 24 0 0 1 1.5 5 9.6

+de 30 2 1.2 0 0 0 0 0 0
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Videojuego mas utilizado 29.81(12) ** 0.165
Arcades 13 7.8 7 8.8 12 18.2 7 13.5
Simulacién 18 10.8 7 8.8 6 9.1 9 17.3
De Estrategia 62 37.1 26 325 12 18.2 23 44.2
Narrativos 3 1.8 8 10 4 6.1 3 5.8
Casuales 71 42.5 32 40 32 48.5 10 19.2
Atraccidn
Para qué juegas 50.34(21) **+ 0.214
Motivarme 7 4.2 5 6.3 3 4.5 6 11.5
Lograr objetivos educativos 2 1.2 4 5 1 1.5 2 3.8
Divertirme simplemente 97 58.1 36 45 37 56.1 29 55.8
Mejorar mi aprendizaje 4 2.4 8 10 0 0 0 0
Pasar el tiempo 49 29.3 15 18.8 21 31.8 8 154
Mejorar mi autoestima 0 0 4 5 3 4.5 0 0
Relacionarme con otras per-
sonas 2 1.2 3 3.8 0 0 3 5.8
Otros 6 3.6 5 6.3 1 1.5 4 7.7

Qué piensan:
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Son violentos 10.04(3)* 0.166
Si 85 50.9 39 48.8 19 28.8 26 50
No 82 49.1 41 51.2 47 71.2 26 50

Potencian la agresividad 9.78(3)* 0.164
Si 67 40.1 22 27.5 17 25.8 11 21.2
No 100 59.9 58 72.5 49 74.2 41 78.8

Son sexistas 13.99(3)** 0.196
Si 51 30.5 41 51.2 18 27.3 14 26.9
No 116 69.5 39 48.8 48 72.7 38 73.1

Preferencias

Videojuego preferido 50.35(24)** 0.214
Dota 2 24 14.4 6 7.5 5 7.6 7 135
Among Us 12 7.2 3 3.8 7 6.1 0 0
PES 4 2.4 3 3.8 1 1.5 2 3.8
Ludo 2 1.2 0 0 6 9.1 2 3.8
FIFA 8 4.8 0 0 0 0 0 0

Clash Royale 1 0.6 3 3.8 1 1.5 1 1.9
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League of Legends (Lol) 1 0.6 3 3.8 2 3 1 1.9
Otros videojuegos 83 49.7 56 70 31 47 31 59.6
No tiene videojuego prefe-
rido, no es videojuego 32 19.2 6 7.5 16 24.2 8 15.4
Inclusién videojuego a la universidad 42.38(21)** 0.197
Si, aplicacién de nuevas tec-
nologias 18 10.8 6 7.5 2 3 0 0
Si, competencias, torneos,
coNncursos 22 13.2 9 113 7 10.6 13 25
Si, incorporar en el aula vir-
tual 4 2.4 4 5 0 0 2 3.8
Si, uso de juegos educativos 28 16.8 21 26.3 20 30.3 7 13.5
Si, mejora la salud mental 2 1.2 5 6.3 3 4,5 4 7.7
Si, creacién de nuevos cur-
Sos 5 3 6 7.5 1 1.5 5 9.6
Si, otros (no especifica) 26 15.6 10 12.5 7 10.6 7 13.5
No 62 37.1 19 23.8 26 39.4 14 26.9
Conoce el término gamificacion 10.27(3)* 0.168

Si 53 31.7 31 38.8 19 28.8 28 53.8




Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 85

No

114

68.3

49

61.3

47

71.2

24

46.2

*p <.05, ¥*p <.01, ***p <.001
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En la pregunta abierta sobre qué videojuego se prefiere hubo gran diversidad,
mas del 46% de respuestas se ubican en Otros videojuegos; Dota 2 con bajo porcen-
taje es elegido en Economia (14.4%) y en Ingenieria (13.5%). x2 (24, N = 365) = 50.35,
p < 0.01 (Ver Figura 10).

Figura 10. Videojuego preferido por los estudiantes por programa académico

Ingenieria
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Literatura y Linglistica

rm{

Economia
0 17.5 35. 52.5 70. 87.5
H No tiene, no es videojuego B Otros M League of Legends (LolL)
M Clash Royale W Fifa Ludo

Mayor porcentaje de estudiantes del area de ciencias sociales y humanidades
opina que los videojuegos podrian incluirse en la universidad como juegos educati-
vos: 30.3% en Psicologia, 26.3% en Literatura y Linglistica y 16.8% en Economia. Los
estudiantes de Ingenieria eligieron incluirlos en competencias y torneos (25%) y en,
segundo lugar, como juegos educativos (13.5%) (ver Figura 11).

Figura 11. Alternativas de inclusion en la universidad por programa académico
Inclusion de videojuegos en la universidad

40.
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A diferencia de los demas programas, mas estudiantes en Ingenieria (53.8%)
conocen el término gamificacion (ver Figura 12).

Figura 12. Conocimiento del término gamificacién por programa académico
Gamificacion
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Otros resultados significativos son las diferencias halladas por afio de estu-
dios, un mayor porcentaje de estudiantes de tercero, cuarto y quinto afio prefiere los
juegos casuales (49.5%) y los de primero y segundo los juegos de estrategia (37.2%)
y casuales (36.1%), x2 (4, N = 365) = 15,01, p < 0.01 En relacion al tiempo de estudios,
los estudiantes de tiempo completo opinan que los videojuegos ayudan a acceder al
mundo de la informatica siempre (39.6%), X2 (3, N = 365) = 8.09, p < 0.05. Se hallaron
diferencias segun la actividad desarrollada, mayor porcentaje de estudiantes que es-
tudian y trabajan juegan menos de una hora (62%), x2 (5, N = 365) = 12.03, p < 0.05
y prefieren los juegos de temas generales (43.5%), deportivos (19.6%) y educativos
(18.5%) y aquellos que solo estudian prefieren los temas generales (52%) y de violen-
cia (16.1%), x2 (5, N = 365) = 22.97, p < 0.001. Respecto a las horas que se conectan
a internet y la atraccion por el juego hubo diferencias en dos grupos, los estudiantes
(14) que se conectan entre 1-5 h juegan para divertirse (50%) y mejorar su aprendi-
zaje (28.6%) y los estudiantes (158) que se conectan mas de 30 horas juegan para
divertirte (53.8%) y pasar el tiempo (28.5%), x2 (28, N = 365) = 66.97, p < 0.001. Fi-
nalmente, el hecho de que estén mads horas conectados a internet no se refleja en
mas horas utilizadas para los videojuegos, ya que de 10 estudiantes que respondieron
esta opcion, 9 dedican entre 20-30 h y solo un estudiante mas de 30 h.

4. Discusion y conclusiones

Al ser considerados el primer campo cultural del siglo XXI (Gil, 2012), los vi-
deojuegos han adquirido una relevancia abrumadora en estas ultimas décadas. Su
vinculacién con la educacién resulta prioritaria si se quiere obtener mejores logros
en el proceso ensefianza-aprendizaje. De ahi que la intencion de esta investigaciéon
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sea la de indagar sobre el uso y las actitudes de los estudiantes universitarios hacia
los videojuegos y la gamificacidn en el contexto de una universidad publica peruana.

En general, podemos decir que el uso de los videojuegos y la gamificacidén por
parte de los estudiantes es mayoritario. Sin embargo, dedican pocas horas a estos
recursos videoludicos, aun cuando el 72.1% tiene acceso a internet desde su domici-
lio, un acceso que cada vez es mayor en poblacion joven y adulta (Instituto Nacional
de Estadistica e Informatica INEI, 2018). Probablemente influyen varios factores que
explican estos resultados, en concreto algunos estudian y trabajan y mas del 50% se
conecta a internet menos de 30 horas a la semana. Quienes si se conectan mas de 30
horas posiblemente sea para estudiar y no para jugar y, dado que juegan pocas horas,
no se podria hablar de adiccion. Ademas, hay que considerar que un factor externo
no evaluado en la muestra fue el econdmico, el cual repercutiria en la adquisicién de
equipos tecnoldgicos apropiados como una laptop gamer o una consola de videojue-
gos.

Uno de los resultados mas importantes obtenidos en este estudio demuestra
gue existen diferencias significativas en el uso de los videojuegos por género en los
estudiantes universitarios, siendo los hombres los que mayormente los usan. Estos
datos corroboran los encontrados por Oceja & Gonzalez-Fernandez (2020) y refuer-
zan la idea tradicional de que los videojuegos estan mas asociados al mundo mascu-
lino que al femenino, incluso esto podria tener una connotacién sexista; sin embargo,
en la actualidad el nimero de jugadoras esta en aumento en otras partes del mundo
(Casaii, 2018; Espejo et al., 2015). En un estudio etnografico sobre una comunidad
gamer del videojuego World of Warcraft en la ciudad de Arequipa, en el mismo es-
pacio donde se ha realizado este estudio, se encontrd que a pesar del nimero redu-
cido de gamers mujeres, estas tienen un buen nivel en el juego y ademds son estu-
diantes universitarias excepcionales (Castillo-Torres et al., 2019). En nuestro estudio,
las mujeres dan mds importancia a los juegos educativos como una alternativa para
su inclusion en la educacién universitaria.

Otro aspecto importante que resaltar esta referido también al tipo de video-
juegos y la preferencia en los videojuegos. En general, los estudiantes mencionaron
videojuegos comerciales y no videojuegos educativos, a pesar de que piensan que
estos debieran incluirse en las sesiones de aprendizaje. Asi, mientras las mujeres pre-
fieren juegos como Among Us o Ludo, que no representan ningun grado de agresivi-
dad, los hombres eligen Dota 2 y PES, ambos juegos de estrategia que propician la
rivalidad y generan cierto tipo de agresividad, y ademas los hombres sefialaron su
inclinacion por los juegos violentos. En su investigacidn, Oceja & Gonzalez-Fernandez
(2020) encontraron que la mayoria de los hombres prefieren los juegos de rol, de
estrategia y los deportivos, mientras que las mujeres mayormente optan por los jue-
gos casuales, seguidos por los de estrategia, de rol, aventura y simulaciéon. También
hay que sefalar que Valdez & Yucra (2019) establecieron la relacion entre agresividad
e impulsividad con la dependencia al juego patoldgico en jévenes arequipefios que
juegan el videojuego Dota 2; sin embargo, otros estudios sefialan lo contrario en re-
lacion a la adiccidn videoludica en estudiantes universitarios (Sosa et al., 2018).
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La mayoria de los estudiantes encuentran diversidon y una forma de pasar el
tiempo con los videojuegos, asimismo disfrutan al vivir aventuras videoludicas, y es-
tos resultados son consistentes con el objetivo para el cual fueron creados los video-
juegos (Ardila-Mufioz, 2019). Probablemente influyé en el resultado el hecho de que
las preguntas fueron planteadas sin precisar un ambiente educativo en clases, de alli
que las habilidades que fueron sefialadas como significativas fueron las psicomotrices
y de atencidn y por debajo las organizativas, analiticas, de toma de decisiones y reso-
lucidn de problemas, independientemente del género y el programa académico en el
gue estudian.

En cuanto al conocimiento de gamificacidn, los estudiantes sefialaron mayor-
mente desconocer sobre su uso, lo cual puede significar que los docentes universita-
rios no la emplean en su labor educativa. Nuestro estudio revela que los participantes
utilizan mas los videojuegos y conocen menos sobre gamificacion, en particular las
mujeres. En particular, encontramos que los estudiantes de ingenieria en compara-
cién con los estudiantes del area de sociales tienen una actitud mas positiva hacia los
videojuegos, les dedican mas tiempo, prefieren los juegos de estrategia y aquellos
que signifiquen competicién, y un poco mds del 50% conoce qué es gamificacion. En
otros contextos, igualmente, los estudiantes de diversas areas de ingenieria han mos-
trado una actitud positiva hacia la gamificacion y quienes recibieron entrenamiento
se sintieron mas motivados y creen que estan emocionalmente mas involucrados en
el proceso de aprender el material de ensefianza (Zerkina & Chusavitina, 2020); de
manera similar sucede con los docentes del area de ingenieria, quienes han realizado
mas estudios sobre gamificacion que los docentes del area de sociales (Pefalva et al.,
2019).

En resumen, sin considerar las variables de género y programa académico, la
mayoria de estudiantes utilizan videojuegos pocas horas a la semana, habitualmente
prefieren los juegos casuales, de estrategia y simulacién, juegan para divertirse y pa-
sar el tiempo, no tienen un videojuego preferido y conocen qué es la gamificacion.
En relacion a las actitudes consideran que los videojuegos son regulares y buenos, les
hacen vivir aventuras y alcanzar metas, opinan que potencian la competicién y la so-
ciabilidad, crean adiccién, tienen contenidos racistas, desarrollan la inteligencia, y la
tematica preferida son los temas generales, luego los de violencia y los educativos.

Finalmente, una limitacidon que encontramos en el trabajo es que la muestra
en su mayoria proviene del area de ciencias sociales y humanidades, en desmedro
del drea de ingenieria, y ello se debié a que no se tuvo mayor acceso a los correos
electrénicos de los estudiantes de esta area. Por tal motivo, en futuros trabajos, se
sugiere disefar de manera exclusiva un nuevo instrumento para medir las motivacio-
nes y habilidades de los estudiantes de ingenieria en el uso de videojuegos y sistemas
gamificados, y evaluar como estos influyen en su formaciéon como futuros profesio-
nales en el rubro de la tecnologia, haciendo énfasis en el uso de videojuegos serios
con fines educativos. Esta iniciativa se da porque en otros entornos educativos lati-
noamericanos la incorporaciéon de videojuegos que explotan su potencial interactivo
y competitivo ha sido efectiva (Gonzalez-Sancho, 2020) y, como se ha observado en
nuestro estudio, los estudiantes de ingenierias tienen incorporadas varias opciones
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de cdmo podrian incluirse en la universidad, en competencias y torneos, juegos edu-
cativos y creacion de cursos, aspectos favorables para iniciar los estudios con este
grupo y luego aplicarlos en otras areas académicas con el fin de que las habilidades
cognitivas y emocionales sean desarrolladas a través de estos recursos.



ESTUDIO 2: VIDEOJUEGOS NARRATIVOS Y ESCRITURA CREATIVA DE
GUIONES EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS?

1. Introduccion

La pandemia causada por la COVID-19 ha afectado todas las esferas de la vida
humana. En el plano social, la pandemia ha obligado a que las sociedades cambien su
estilo de vida, ya que se dictaron medidas de confinamiento y distanciamiento social
para evitar mayores contagios. Esta situacion catastréfica que atraveso la humanidad
en pleno siglo XXI ha desencadenado una serie de transtornos psicolégicos en la po-
blacion mundial. Diversos estudios dan cuenta de la prevalencia de la ansiedad, el
estrés, la depresidn, el insomnio, etc. en la sociedad producto de la pandemia del
coronavirus (Santabarbara et a., 2020; Salari et al. 2020; Xiong, 2020).

Al inicio de la pandemia, la Organizacion Mundial de la Salud (OMS) reco-
mendd a la poblacion una serie de actividades en su cuenta oficial de Twitter, entre
ellas jugar videojuegos activos. Precisamente, los videojuegos han contribuido a so-
brellevar la dureza del confinamiento y el distanciamiento social (Gabbidiani et al.,
2020; Sultan et al. 2020; Riva et al., 2020). Segun De-Santis Piras & Armendariz Gon-
zalez (2020), citando a McLuhan (1996), los videojuegos adquieren un significado es-
pecial en condiciones de aislamiento social tanto “como medios de comunicacion y
extensiones de nuestro ser” (p. 125).

Si bien los videojuegos son vistos mayormente con fines de entretenimiento,
también hay considerar que se les puede dar un uso educativo. En la educacién su-
perior, los videojuegos han sido utilizados de distinta manera. Por un lado estan los
serious games, el aprendizaje basado en juegos o la gamificacidn; pero también se

2 Los resultados de este estudio fueron presentados en la Conferencia Internacional en Comunicacién
y Tecnologias Aplicadas (ICOMTA’22) en setiembre de 2022, realizado de manera online en Ecuador.
El estudio fue publicado parcialmente como capitulo de libro. Ver: Nufiez-Pacheco, R. (2023).
Videojuegos narrativos y escritura de guiones en estudiantes universitarios. En Costa-Sanchez, C.,
Lépez-Golan, M. y Salgado, J.P. (edits). Innovacion docente en los estudios universitarios en
comunicacion. Tirant lo Blanch, pp. 297-320.
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pueden considerar los videojuegos vinculados a narrativas que tienen un contenido
social de gran trascendencia comunitaria. Son muchas las narrativas sociales y per-
sonales que han surgido en torno a esta coyuntura de la pandemia del coronavirus;
justamente, uno de los temas subyacentes a esta catdstrofe ha sido el de la supervi-
vencia (Alchin, 2020). De-Santis Piras & Armendariz Gonzalez (2020) realizaron un
estudio sobre los videojuegos que tienen como tematica la pandemia, y para ello
analizaron los aspectos relacionados a las mecanicas, la dinamica y la estética de jue-
gos para dispositivos moviles y su impacto en la poblacidon que los utiliza en el con-
texto de la pandemia de la Covid-19. Entre los videojuegos mencionados en su estu-
dio estdn Pandemic 2, Killer Flu, Plague Inc., Outbreak - Infect The World, Virus Anti-
dote — Plague Infection, MediBot Inc. Virus Plague, Idle Plague. En el caso, por ejem-
plo, de Plague Inc., es un juego que aparecio antes de la pandemia del coronavirus,
pero se viralizd aun mas con esta por la inmensa cantidad de descargas que tuvo por
parte de los usuarios a nivel mundial. En este juego, el jugador debe hacer evolucio-
nar el virus para hacer desaparecer la humanidad (Luna, 2020).

El uso educativo de los videojuegos también va dirigido a desarrollar el len-
guaje y ciertas competencias narrativas. Asi, Quijano (2020) analizé el uso de los vi-
deojuegos como una herramienta para el desarrollo de habilidades retoricas y argu-
mentales en la escritura. Bing (2013) analizé la relacién en el uso de videojuegos y la
escritura de textos narrativos. Sostiene que los docentes pueden aprovechar el po-
tencial narrativo de los juegos para la ensefianza de la escritura. En la misma linea,
Dickey (2006) analiza el rol de la narrativa en el diseiio de juegos de aventuras con
fines educativos.

Ademas de jugar videojuegos, escribir también se ha convertido en una acti-
vidad que ha florecido con la pandemia. El confinamiento pareciera que ha llevado a
un auge creativo como si se tratara de un nuevo siglo de Pericles (Vasquez, 2020). A
la par, a través de diversas plataformas de internet se ha venido promocionando la
escritura creativa en distintos géneros en forma de cuentos, crénicas, poemas, guio-
nes, etc. La escritura creativa puede ser definida como “la voluntad de expresar una
realidad, una emocidn, un mundo propio a partir del lenguaje” (Ministerio de Cultura,
2010, p. 25). Alshammari (2018) sefiala que la escritura creativa permite obtener una
voz. A pesar de la proliferacion de textos creativos, se han realizado pocas investiga-
ciones estadisticas sobre la escritura creativa (Gilbert & Macleroy, 2020).

Un género de escritura creativa poco explorado en el campo educativo co-
rresponde al guion de videojuegos, el cual de alguna forma esta asociado al guion del
cine, ya que ambos pertenecen a medios audiovisuales, solo que el primero incluye
otros aspectos como la interactividad y la jugabilidad. Dittus (2015) encuentra que se
promueve la practica y la escritura del guion, y no tanto su analisis cientifico. Desde
los inicios del cine se empezd a escribir de teoria del cine, pero esa produccion inte-
lectual es distinta en lo que a teoria del guion se refiere.

En relacion al guion de videojuegos, Rodriguez (2015) considera que hay dos
factores que diferencian al discurso de los videojuegos del filmico: la interactividad
cibertextual y la retronarratividad. La interactividad cibertextual ofrece al jugador la



Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 93

posibilidad de elegir las multiples posibilidades que le ofrece el juego; mientras que
la retronarratividad o retrocomunicacion le permite construir el mensaje de manera
diferente al relato literario o filmico.

En este trabajo damos cuenta sobre el proceso inicial de escritura de guion de
videojuegos con la tematica de la pandemia. Se trata de una experiencia pedagdgica
que se desarrolld en el curso de Literatura Aplicada a la Comunicacién en estudiantes
universitarios durante el primer semestre de 2020.

Los objetivos de esta experiencia pedagdgica fueron analizar la produccién de
guiones videoludicos con temdtica de la pandemia realizado por estudiantes univer-
sitarios, y establecer la relacion entre la produccion de guion videoludico y las emo-
ciones que suscitan en los estudiantes universitarios.

2. Metodologia

Se utilizé una metodologia mixta. Desde un enfoque cualitativo, se analizo la
narrativa videoludica que crearon los estudiantes con la tematica de la pandemia. Se
realizd un analisis de contenido tematico adaptando el proceso propuesto por Diaz-
Herrera (2018).

(1) Sistematizacion de temas

(2) Configuracion de categorias

(3) Creacion de arboles de categorias

(4) Validacién de categorias (re-categorizacion)
(5) Temadtica central de publicaciéon

Desde un enfoque cuantitativo, se aplicd un cuestionario online de 31 pregun-
tas, divididas en cuatro partes: Percepcion de la pandemia de la covid-19; consumo
de libros, peliculas y videojuegos; conocimiento de la novela La carretera y el video-
juego The Last of Us; y el guion de la pandemia.

2.1. Participantes

Los participantes fueron 28 estudiantes de la escuela de literatura y linguistica
de una universidad publica peruana que estaban matriculados en el curso Literatura
aplicada a la comunicacién. En las primeras semanas se retiraron 3, y al final solo se
trabajo con 25 estudiantes.

2.2. Instrumento

En la parte cuantitativa, para medir la percepcion de los estudiantes frente a
la pandemia se utilizd la primera parte del cuestionario propuesto por Caliskan et. al.
(2020). Asimismo, para medir el uso de los videojuegos en relacién a otros medios
como la literatura y el cine, y las emociones, se adapto el cuestionario propuesto por
Navarrete-Cardero y Vargas-lglesias (2019) sobre representaciéon dramatica del
cancer en la literatura, el cine y los videojuegos
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2.3. Procedimiento

El curso Literatura Aplicada a la Comunicacién tuvo una duraciéon de un se-
mestre. El curso estaba dividido en tres unidades (ver Figura 13). En la primera uni-
dad se proporcionaron las herramientas basicas para elaborar un guion de cine. Ade-
mas los estudiantes leyeron la novela La carretera de Corman Mccarthy, cuya tema-
tica central gira en torno a un mundo postapocaliptico donde una pandemia ha arra-
sado con mayor parte de la humanidad. Asimismo visualizaron la novela del mismo
nombre y realizaron pequefios forums entre ellos. Como producto de estas activida-
des redactaron un ensayo sobre la novela y la pelicula.

En la segunda parte del curso, se los introdujo en el mundo de los videojuegos.
En la medida de lo posible, jugaron el videojuego The Last of Us o, quienes no dispo-
nian del juego y la consola, visualizaron el gameplay de jugadores expertos a través
del canal de YouTube. Asimismo, se les pidid que visitaran el Aula de Videojuegos de
la Universidad de Sevilla, y participaran de la Exposicién de Videojuegos Level One,
organizada por la Facultad de Comunicacién de esa misma universidad.

En la tercera parte, se trabajé sobre el guion de videojuego. Producto de esa
experiencia de lectura, visualizacién y juego, presentaron un guion inicial con tema-
tica de la pandemia.

'Figura 13. Organizacion de la asignatura

UNIDAD 1: LITERATURA Y CINE: EL Literatura aplicada a la comunicacion
GUION CINEMATOGRAFICO

UNIDAD 2: INTRODUCCION A LOS
GAME STUDIES

UNIDAD 3: EL GUION VIDEOLUDICO

GUION DE VIDEQJUEGO
GCD

. Daescripcién del proyecto: Tema, Género, Plataforma,
Tipo de jores, Tiempo de du

EXPOSICION 1
NE Univer Conceplo Killer nea
Storyline (1 parrafa)
Historia en 3 actos (1 pagina)
Ficha de personaje (1 pagina)
Ficha de escenario (1 pigina)
Diagrama {1 pégina)
Guion de la Intro

R TR

(Darml Gonzalez-Gamwiopia)

Los guiones que realizaron los estudiantes debian contener los siguientes
elementos:

e Descripcién del proyecto: Tema, género, plataforma, tipo de jugadores,
tiempo de duracion, etc.

e I|dea argumental (1 linea)

e Storyline (1 parrafo)

e Historia en 3 actos (1 pagina)

e Ficha de personaje (1 pagina)

e Ficha de escenario (1 pagina)

e Diagrama

e Guion de la introduccion
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3. Resultados

3.1. Anadlisis cualitativo de los guiones

La mayoria trabajé de manera individual (11 historias), el resto lo hizo en
grupo de dos personas (6 historias). A continuacion se presenta el titulo, la idea cen-

tral y el storyline en torno al cual giraba el guion videoludico.

Cddigo Titulo Concepto killer Storyline
H1 ATILIO Atilio, tras la Atilio es el hijo unico de una familia que acaba
muerte de sus | de fallecer producto de una pandemia global.
padres pro- Este ha desarrollado anticuerpos, por lo que el
ducto dela virus no le afecté en nada. El personaje lamenta
pandemia glo- | su inmunidad, puesto que el mundo esta hun-
bal, debe bus- | dido en el caos. Nadie quiere saber de nadie, to-
car alimentos y | dos guardan los pocos alimentos que les que-
abrigo para po- | dan; algunos se ahorcan en sus casas, pero a pe-
der sobrevivir. |sar de todo, Atilio decide vivir junto a su gato,
gue posteriormente le dard una leccién para po-
der seguir su camino. Al final de la historia, Atilio
logra encontrar a una familia que lo descubre
robando alimentos en su casa. Tras una larga
conversacién, deciden adoptarlo como hijo, y se
une a la familia en busca de mas alimentos y
abrigo, pero esa sera otra historia aparte.

H2 LA AMENAZA | Dos militares Dante, un excombatiente, es buscado para ser
DE GREEND- | encontradela | parte de las fuerzas del Estado, quienes preten-
WORD locura de un den luchar contra los rebeldes. Cuando el jefe

rebelde en me- | de la operacidn va en su busqueda, se da con la
dio de una sorpresa de que Dante estd desmejorado en
pandemia por |todo sentido y vive en el abandono desde que
un nuevo virus | se quedd solo y perdié a su familia. Su esposa
mortal, que decide irse con un militar muy reconocido. Este
trabajan para | suceso marcd a Dante, quien no quiere saber
el gobiernoy el | nada de luchas y prefiere que otros lo hagan.
jefe Kall. Cuando el jefe Kall toca la puerta de su remol-
gue, él se niega. A lo lejos en el canchdn ve a una
mujer bajar del carro. Dante queda impactado,
era Elena, una mujer bastante fuerte que habia
sido combatiente. Dante lo sabia porque la co-
nocia. Elena reta a Dante y es asi como él decide
unirse porque no tenia nada que perder ahora.
Pasan las pruebas, pasan los dias y meses y las
noticias de los combatientes son buenas.
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H3

PATIENT
ZERO

Un cientifico
debe ir a China
en busca del
paciente cero
que ha provo-
cado la muerte
de millones de
personas.

Orfeo, un cientifico canadiense de cuarenta
anos, va a China en busca del paciente cero que
ha provocado la muerte de millones de perso-
nas, debido a un virus nunca antes conocido. En
su busqueda tendra enormes problemas, ya que
China es un cementerio gigantesco. Todo
apunta a que dicha enfermedad ha sido creada
en un laboratorio que esta resguardado por el
ejército chino. Sin embargo, gracias al apoyo de
tropas de la Unién Europea y de la OMS, logra
llegar al laboratorio, identifica al virus pero des-
cubre que este es indestructible y no hay ma-
nera de detenerlo.

H4

PANDEMIA

Una doctora
que es madre
lucha por sal-
var la vida de
su pequefa
hija en medio
de la pande-
mia.

Jimena es una doctora que tiene una hija pe-
quefia. Se tiene que quedar en el hospital para
encontrar una posible cura para el virus. Por
ello, deja a su hija pequefia con su madre para
protegerla de la enfermedad. Ella se encarga de
investigar y analizar los tratamientos que se
pueden brindar a los pacientes infectados.
Luego de unos dias el virus se habia extendido
por toda la ciudad y debido a esto llegaban mu-
chos pacientes al hospital. Se dio cuenta de que
uno de los pacientes estaba mejorando notable-
mente, y decide sacar una muestra de sangre
para estudiarla. Sin embargo, el paciente huye
al escuchar que lo utilizaran como objeto de
prueba para desarrollar una posible cura. Por
otro lado, Jimena recibe una llamada de su ma-
dre informdandole de que su hija se encontraba
débil y con fiebre, y luego de escuchar la noticia
decide ir a ver a su hija, rompiendo las normas
sanitarias. Logra llegar a su casa e inmediata-
mente lleva a la niiia al hospital, pero no es reci-
bida porque el hospital se encontraba colapsado
por la gran cantidad de pacientes. Estando en |a
puerta del hospital identifica al paciente ceroy
lo convence de que la ayude a salvar a su hija,
déndole una muestra de su sangre.

H5

PANDEMIA

Una mujer in-
fectada por un
extrafio virus
intenta esca-
par de una
base militar
parairen

Lucia es madre de una nifia, y se entera que es
la paciente cero del brote de una pandemia, por
lo que ha sido aislada en un cuarto especial de
confinamiento dentro de una base militar,
donde sera estudiada por varios doctores para
lograr encontrar la cura. Luego de muchos ana-
lisis fabrican una vacuna, pero por intereses
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busca de su
hija.

militares esta noticia es ocultada. Ella al estar
aislada y lejos de su hija desarrolla mucha ansie-
dad, y al enterarse de que ya existe un antivirus
decide escapar de su confinamiento para encon-
trarlo. Debido a que la base militar cuenta con
varias instalaciones se vuelve un laberinto para
ella. En su intento de escape es ayudada por una
enfermera llamada Beatriz, ya que muchos sol-
dados quieren atraparla, y a pesar de todos los
obstaculos llega a obtener la vacuna y logra es-
capar.

H6

LA CURA

Un nifio genio
es quiza una de
las ultimas es-
peranzas de la
Tierra tras una
pandemia mor-
tal

Mateo, un nifio genio, queda en coma después
de un accidente. Pasados unos afios un virus
azota a la humanidad aniquilando a media po-
blacion. Ante el temor del fulminante final, los
padres del nifio piensan en desconectarlo pero
mueren antes de decidirlo, y la hermana mayor
gue es una bidloga y trabajadora del hospital
gueda a su cargo. La situacion mundial estd em-
peorando, los saqueos y grupos radicales estan
tomando ciudades y llevandose todo lo comes-
tible, asi como los armamentos y medicinas,
pero también estan matando a los enfermos
que quedan en los hospitales.

Una noche , luego de hace cinco afios, la joven
Sofi va a ver a su hermano sin saber que aquel
dia seria cuando el nifio despierte. Tras unos
meses se reciben noticias de que los grupos ra-
dicales han llegado a la ciudad, y la joven junto
a su hermano huyen con la ayuda del novio de
esta, que es asesinado cuando los protege.

Se sabe que existe un bunker donde se escon-
den médicos bidlogos y cientificos a la busqueda
de una cura, pero Sofi no sabe dénde se encuen-
tran. A pesar de ello, por azares del destino, lo-
gran llegar al lugar en donde el nifio ayuda tam-
bién con la supuesta cura. Sin embargo, con lo
que no cuentan es con que hay un infiltrado del
grupo de los radicales dispuesto a venderlos, y
es asi como atacan el lugar para robar la vacuna
gue ya esta elaborada. Sin embargo, Mateo y los
otros al ver su salvajismo rompen la férmula y
huyen. La humanidad no tiene cura aunque
exista una.
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H7

PANDEMIA

En medio de
una pandemia,
una familia
busca sobrevi-
vir a la ham-
bruna.

En tierras devastadas por la explotacién minera,
una madre y sus dos hijos dedicados a la agricul-
tura enfrentan una reciente pandemia que lleva
a la muerte todo lo que encuentra a su paso.
Esta familia, como muchas otras, tendra que mi-
grar de la ciudad a las alturas de los Andes,
donde todavia las consecuencias del modelo
productivo capitalista no han llegado. Asi, logra-
ran asentarse en los andenes para sobrevivir a
las peripecias que atravesaron en la ciudad.

H8

CONTAGIO

Dos estudian-
tes de la uni-
versidad de
Harvard descu-
bren la vacuna
para el covid-
19, e intentan
viajar a China
antes de que la
pandemia se
extienda a ni-
vel mundial.

Andy y Rolfi son dos estudiantes de la universi-
dad de Harvard que descubren la vacuna para el
covid-19, gracias a un libro escrito por el doctor
Jeffrey Eliot, e intentan viajar a China lo antes
posible para evitar que el contagio se extienda a
mas cantidad de personas, y por ende a los de-
mas paises vecinos. En su viaje al pais rojo, ten-
dran muchas dificultades y obstaculos que atra-
vesar, ya que desde el momento que aparece el
virus, (uninvento por cierto, ideado con fines de
un ataque sorpresa a EE.UU, que lamentable-
mente fallé durante el experimento) por la or-
den de ONU las fronteras de China se cierran
completamente. Sin embargo, pese a este impo-
sibilidad de ingreso, gracias al apoyo de la Unién
Europea y otras entidades, logran ingresar al
pais, y con la ayuda de los especialistas chinos,
acuden rapidamente a los contagiados y logran
detener que el virus se expanda.

H9

PANDEMIA

Un investiga-
dor de bajo
rango del go-
bierno chino
redne datos e
informacion
para descubrir
el origeny la
ubicacion de la
cura del covid-
19.

Un honesto investigador miembro de la policia
China emprende una exhaustiva investigacién
para reunir informaciéon que lo ayuden a develar
todo acerca de una organizacién secreta auto-
denominada NOM que esta detrds de la propa-
gacion y el ocultamiento de la cura del COVID-
19.
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H10

2020

Un joven des-
cubre que es el
Unico sobrevi-
viente de una
abrupta pan-
demia mun-
dial.

Christian es un chico de veinticuatro afios que
despierta inconsciente en un hospital. Tiene re-
cuerdos borrosos de cémo termind ahi asi que
decide averiguar qué esta sucediendo, indaga
en el hospital y al no encontrar a nadie com-
prende que algo terrible pasé. Siente un olor
nauseabundo que proviene de un laboratorio en
el sétano, y ahi descubre un montén de caddve-
res. También encuentra informes que resaltan
gue las personas fallecieron a causa de un virus
desconocido que se propagd rapidamente en la
ciudad. Descubre un montén de informacion
acerca de los planes de contingencia que hay en
la ciudad pero que lastimosamente no funciona-
ron, y encuentra también recortes de noticias
que informan sobre otra ciudad vecina y de su
plan de emergencia y contingencia en el que
existe un refugio para las asi poder encontrar
mas personas, y en este viaje extenso tendra
gue atravesar rios, volcanes, valles y demds. A
medida que avanza en el viaje el paisaje desmo-
ronado le hace darse cuenta de la magnitud de
esta catastrofe ademas de ciertos flashbacks de
como era la vida antes de esta pandemia. A me-
dida que avanza encuentra a un doctor algo ma-
yor que le ayuda a encontrar el refugio.

H11

VIAJE SIN RE-
TORNO

Un grupo de
profesores es-
tan en el inte-
rior del pais sin
saber qué pasa
en la ciudad,
hasta que un
dia reciben la
noticiay em-
prenden el
viaje con el te-
mor de ser in-
fectados.

Un grupo de siete profesores emprenden el
viaje a la ciudad. Poco antes de llegar a la ciudad
se enteran de que todos los pueblos y ciudades
entraron en cuarentena. Muchos de ellos se en-
cuentran desesperados, y tienen que caminar
siete horas para llegar a otro pueblo donde se
tomara el Ultimo auto. En medio de la oscuridad
tropezaban con las rocas. El clima era suma-
mente frio. Las noticias sobre la Covid-19 eran
contadas de forma muy desgarradora, ya que la
gente estaba muriendo. La larga caminata por la
carretera era peligrosa, y habia frioy hambre. Se
tenia que caminar por zonas rocosas desmoro-
nadas, cubriendo la carretera. Para llegar a la
ciudad de Huamanga se tardd una semana. Los
siete profesores llegaron a la ciudad con hambre
y sueno. La entrada a la ciudad fue tan desola-
dora que todos usaban barbijos, y la presencia
militar creaba un ambiente tenso. Los viajeros
llenos de barro y sin ningln lugar donde ir,
deambularon por la ciudad hasta encontrar un
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lugar donde estar, al menos hasta que pase la
cuarentena.

H12

EL JARDIN DE
LILAS Y VIO-
LETAS

Una joven
acompafiada
de su mascota
tendrd que
atravesar cien-
tos de kildme-
tros para llegar
hasta donde se
encuentra su
hermana, en
medio de una
pandemia.

La separacion de Lilay Violeta, hermanas geme-
las y Unicas sobrevivientes de un tragico acci-
dente, fue mds agria que dulce. Cuando Lila estd
en Brasil por sus estudios de maestria, una pan-
demia empieza a azotar el mundo: poco a poco
empiezan a fallecer miles de personas y todo lo
gue conoce, colapsa. Cuando al pasar de los me-
ses el virus muta y entiende que la catastrofe ha
llegado para no marcharse, emprende un viaje
peligroso de regreso a su pais natal para buscar
a su hermana. Con ella lleva a su Unico amigo
gue todavia sigue vivo, su perro Max.

En el camino debera escapar de los infectados,
buscar alimentos y enfrentar los ambientes
agrestes que la separan de su destino. Junto a
Max, conoceran diversas personas que le ense-
fiardn que el mundo, aun sumido en la desgra-
cia, puede ser un lugar solidario y humano. Son
las personas menos probables quienes le brin-
daran su ayuda para finalmente reencontrarse
con su hermana. Cada nuevo amanecer se con-
vierte en una lucha para cubrir sus necesidades
basicas y seguir transportandose para llegar a su
destino, incluso si no sabe si Violeta sigue con
vida. Existen multiples finales, seguiin se escojan
las personas y los caminos a seguir.

H13

OXIGENO EN
MONEDAS

Un matrimonio
joven enfrenta
la pandemia
hasta que uno
de los dos se
contagia.

Yanni nunca conocio a sus padres, es huérfana.
Su abuela la entregé al orfanatorio Cristo, Mi Re-
dentor cuando era una recién nacida. Pasaron
36 anos, Yanni estd casada con Erick y estd em-
barazada de cinco meses. Cuando en su pais se
anuncia el estado de emergencia por el CO-
VID19 y las medidas sanitarias que la poblacion
debe adoptar. EI TOC que padece Yanni se repe-
tira con mas frecuencia, ritual de limpieza y de-
sinfeccion. Pese a sus esfuerzos, su esposo con-
traera este virus. El aire no llega a sus pulmones
por lo que los médicos le ponen las puntas

de alto flujo para que llegue el oxigeno medici-
nal a sus pulmones. Esto solo es el inicio del
nuevo camino que tiene recorrer Yanni para
prolongar lavida de su esposo. Desde formar co-
las para recargar el baldn de oxigeno hasta bus-
car en el mismo hospital balones desocupados
de los que acaban de morir. Librandose una
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permanente competencia entre ella y los otros
familiares de los contagiados. Tendra que ser ra-
pida y atenta, pues ella desea que Erick se recu-
pere para que pueda conocer a su hijo y asi no
se repetird el pasado Yanni. Después de 18 dias,
Erick logra recuperarse.

H14 INFECTADOS | Roberto busca | Roberto se encuentra en el afio 2023 donde la
una prueba de | pandemia es una situacion de normalidad. El es-
coronavirus tudiante universitario vive con su padre (Juan
para asi recibir | Daniel), su madre (Yamilet) su hermana (Eva) y
un tratamiento | un hermano menor (Jorge), Roberto padecera
y no contagiar | de los sintomas del coronavirus, por lo que bus-
a su familia. card una prueba y asi recibird un tratamiento

médico adecuado, en su busqueda se encon-
trara con diferentes problemas y perspectivas
que trajo la enfermedad. Al recibir los resulta-
dos, primera opcidn, terminé su tratamiento y
se curod sin contagiar a su familia; segunda op-
cién, toda su familia se contagian y fallecen.

H15 BREAKAGE Una exmilitar Valeria Moreno, una exmilitar que sirvié en las

se adentra en
la “Zona 0” de
una pandemia
para rescatar a
su novia cienti-
fica.

misiones de paz de medio oriente y actual
agente especial en retiro, debera adentrarse en
la Zona Cero de una pandemia ubicada en la ciu-
dad de Zing capital de Brydia. La pandemia fue
provocada por un virus de laboratorio que in-
fecta a las personas convirtiéndolas en monstros
canibales. En conjunto con su equipo, los geme-
los Miguel y Carlos Garcia, otros agentes entre-
nados y Marco, un informatico y hacker que
ayudard brindando informacidn a través de lla-
madas; intentaran sobrevivir a este fin del
mundo. Valeria propone rescatar al encargado
del experimento, pues habia trabajado no sélo
en buscar una cura contra el cdncer sino tam-
bién en un suero que inmunice a las personas
del virus, Valeria tiene conocimiento de esto,
pues su novia, Cristina, es la cientifica que mani-
pulaba el virus que ahora estd infectando a la
poblacién y a su equipo de trabajo que se en-
cuentran atrapados en el edificio de investiga-
cién donde se origind en contagio, ubicada en el
centro de la ciudad, la cual ha sido cercada por
las fuerzas militares del pais. Valeria también in-
tentara brindar apoyo para la huida y rescate de
los sobrevivientes que encuentren a su paso, ya
gue aunque se intentd frenar el virus se esparcié
por el mundo entero en menos de 24 horas. El
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equipo de Valeria se enfrentard a monstros, mi-
litares y mercenarios, ademas de muchas difi-
cultades producida por el caos y la lucha por la
supervivencia, busqueda de suministros, uso de
armas, muertes, tiroteos, explosiones y momen-
tos que llevaran al jugador al limite a la hora de
latoma de decisiones, ya que de esto dependera
la vida y sobrevivencia de los protagonistas y so-
brevivientes de la ciudad. Breakage es un video-
juego narrativo de opcién, bajo presién con fi-
nales multiples, en el que los protagonistas pue-
den o no sobrevivir a este mundo infectado y
cadtico.

H16 ASEDIANDO | Un ahijado El protagonista es un adolescente que debe sal-
A LA VIDA huérfano in- var a su madrina con Kovitus, el ahijado al ver
cursionaenla |que no llegan los camiones basureros, debe in-

ciudad de Blan- | cursionar en la ciudad de Blankipa donde descu-

kipa con la brird que toda la basura esta amontonada en la

consigna de via publica, pero tiene que mudar a apariencias

salvar a su ma- | zoomoérficas mediante unos barbijos magicos

drina postrada | para despistar a los ciudadanos enardecidos y

por un extrafo |dos clanes (A —Z) en disputa por el monopolio

mal. de todo lo que hay en los desechos, el personaje

debe hallar los mejores desechos y canjearlos

por una dosis de Lupus para salvar a su madrina.

H17 MI NOMBRE | Elrecorridoy | T es un sefior / sefiora que ha permanecido en
EST los descubri- un tren en estado de coma durante cinco afios.

mientos de un | No recuerda a su familia, sin embargo, recuerda

sefior en me- su casa y su estilo de vida a la perfeccion. Su

dio de una Unica posesion es una mochila con una T im-

pandemia presa, que lleva un mapay un cuaderno. Descu-

mientras busca | bre cosas en el tren que provocan su huida, al

a su familia. salir de alli debe enfrentarse al nuevo estilo de

vida del mundo, que ha sido provocado por la
aparicion de una pandemia. Mientras deambula
por las calles recuerda a su familia e inicia una
busqueda para encontrarlos. Debe enfrentar
unos monstruos que han aparecido junto con el
virus, y que solo él puede ver, para poder ayudar
a las personas que estan siendo afectadas de di-
ferentes formas por el virus y la pandemia.
Cuando encuentra a su familia, presenta los pri-
meros sintomas del virus, uno de sus familiares
fallece antes de que supere el virus. A pesar de
esto la familia guiada por T se une para ayudar a
los afectados por el virus.




Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 103

Luego del analisis de cada guion, incluido el titulo, la idea central, el storyline,
el diagrama, se establecio el tema especifico, la emocion predominante, el géneroy

la estructura de la historia, tal como se muestra en la Tabla 9.

Tabla 9. Configuracion de categorias ‘

Cddigo | Tema especifico | Emocién dominante | Género Estructura
H1 Supervivencia | Tristeza Realista Lineal
H2 Rebeldia Desamparo Realista Lineal
H3 Poder Desesperanza Realista Lineal
H4 Amor filial Esperanza Realista Lineal
H5 Libertad Esperanza Realista Lineal
H6 Supervivencia | Desesperanza Realista Lineal
H7 Supervivencia | Desesperanza Realista Lineal
H8 Poder Esperanza Realista Lineal
H9 Verdad Angustia Realista Lineal
H10 Supervivencia |Esperanza Realista Lineal
H11 Desigualdad Esperanza Realista Lineal
H12 Supervivencia | Esperanza Realista Ramificada
H13 Amor filial Esperanza Realista Lineal
H14 Supervivencia | Desesperanza Realista Ramificada
H15 Supervivencia | Desesperanza Fantastico Ramificada
H16 Supervivencia | Esperanza Fantastico Lineal
H17 Supervivencia | Esperanza Fantastico Lineal

Por ultimo, se hizo una recategorizacién de la dimensidén tematica, tal como
se muestra en la tabla 10.
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Tabla 10. Orientacion temadtica de la re-categorizacion final: Creacion de di-

mensiones o etiquetas temadticas

Ne Dimension tematica o etiqueta te- f %
matica (re—categorizacion)

1 Supervivencia 9 52,94
2 Rebeldia 1 5.88
3 Poder 2 11.76
4 Amor filial 2 11.76
5 Libertad 1 5.88
6 Verdad 1 5.88
7 Desigualdad 1 5.88

Como se puede observar en la Tabla 10, la tematica mas predominante en los
guiones fue la supervivencia con un 52.94% del total de trabajos presentados por los
estudiantes. Luego los temas del poder y el amor filial también aparecen como recu-
rrentes entre los estudiantes.

3.2. Ejemplos de la experiencia pedagdgica

A continuacién presentamos algunos de los trabajos realizados por los
estudiantes:

Figura 14. Ejemplo de trabajo de estudiante

ASEDIANDO A LA VIDA

widaGris producciones

1. Descripcién general del proyecto:
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2. Concepto Killer

Un ahijado huérfano incursiona en la ciudad de Blankipa
con la consigna de salvar a su madrina postrada por un
mal.

3. Storyline

El protagonista es un adolescente que debe salvar a su
madrina con Kowvitus, el ahijado al ver que no llegan los
camiones basureros, debe incursionar en la ciudad de
Blankipa donde descubrird gque toda la basura esta
amontonada en la wvia puoblica, pero tiene gque mudar a
apariencias zoomdrficas mediante unos barbijos magicos
para despistar a los ciudadanos enardecidos y dos clanes
(& - Z) en disputa por el moncpolic de todo lo que hay en
los desechos, el personaje debe hallar los mejores
desechos y canjearlos por una dosis de Lupus para salwvar

a su madrina.

4. Historia en tres actos:
Bete 1
¢ Una  escena  panoramica del  espacic marginal.
Fresentacidn.
¢ El personaje expone su plan de accién

¢ Inicia el desplazamiento hacia la ciudad de Blankipa en
una bici implementada por é€l. Conducir la bicicleta,
oportunidad de familiarizarse con el personaje.

¢ El personaje descubre todo el caos en gque se sumd la
ciudad de Blankipa.

# Inicic de los conflictos. Hostilidad hacia el
personaje. Primer encuentre con un miembro mermado de

salud del clan A por un atague.

L #_ La escena_ finaliza cuando el opersonade oresencia la
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7. INTRO DEL VIDEOJUEGO
BRSEDIRNDO A LA VIDA

(Gameplay)
INT. CASA. MADRUGADA

Percy (ahijade) se adentra en el cuvarto improvisado con
trozos de madera, calaminas y telas, scbre una tarima
recostada y guejumbrosa estd Magdalena (madrina).

PERCY: buenos dias madrina, he decidido ir a la ciudad.

MAGDALENA: buen dia hijite, ;A donde vas tan temprano?
(Voz leve)

FERCY: ire en bicicleta, averiguaré porque no vienen
los camiones del basurero. De paso consultaré con un
especialista sobre tu salud.

MAGDALENA: ;revisaste gue todo esté bien en la
bicicleta? Cuidate de las jaurias en el camino hijite.
Veras gque mejoraré pronto. (Voz leve)

FERCY: igual decia mi madre y ahora estd muerta. Lucharé
para que no me gquede mis desamparado en este mundo.

MAGDALENA: no me has respondido ;revisaste que todo
gesté bien en la bicicleta? Estaré bien. (Voz leve)

PERCY: he verificado todo ayer por la tarde cuando
tratabas de dormir para disipar tu dolor de cabeza.

MAGDALENA: cuidate de las jaurias de hombres, wuelve
pronto hijita. (Vor leve)

FERCY: traeré la medicina para que te recuperes, no me
desampares.

EXT. VISTA PANCRAMICA DEL BOTADERO. DIA.

Se muestra desde la percepcidn de Percy todo el panorama del
espacio marginal en el cual se ha desarrollado su wvida.
{Fondo musical). Montado sobre la bici (carretera de tierra).
Comienza la travesia con direccion a Arkipa.
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3.3. Analisis cuantitativo de la percepcion de los estudiantes sobre la

construccion del guion sobre la pandemia
3.3.1. Sobre la percepcion de la pandemia de la covid-19

En esta parte del cuestionario, se indago sobre su percepcién de la pandemia
de la COVID-19. A la pregunta si ha tenido contacto con algln paciente positivo del
COVID-19, el 52% respondié afirmativamente, frente al 32% que indicé que no; y
un 16% respondié que no lo sabia.

A la pregunta de si tiene miedo de contraer la enfermedad del COVID-19, el
56% de los estudiantes indicaron que si; el 40%, que no; y el 4% no lo sabia.

A la pregunta de si cree que la pandemia del COVID-19 podrd ser totalmente
controlada en Peru, el 52% sefialé que si; el 32%, que no; y el 16% no lo sabia.

A la pregunta sobre el tiempo que piensa que duraria la pandemia, el 40%
dijo mas de 1 aio; el 28%, 1 afio; el 28%, 6 meses; y 4%, 1 mes.

A la pregunta de si cree que Peru ganara la guerra contra el virus COVID-19,
el 68% respondid que no estaban seguros; y el 32% que si.

En relacidn a las emociones que les ha despertado la pandemia del COVID-
19, los estudiantes respondieron lo siguiente: (ver Figura 15)
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Figura 15. Emociones asociadas a la pandemia del COVID-19

Miedo
Tristeza

13 (52 %)
17 (68 %)
Ira
Ansiedad
Angustia
Pereza
Esperanza
Alegria
Serenidad
Ninguna
Otras

14 (56 %)

4 (16 %)
6 (24 %)

4 (16 %)
0 5 10 15 20

Se puede observar que la tristeza, el miedo, la ansiedad y la angustia fueron
las emociones que mas predominaron. Todas ellas se constituyen en emociones ne-
gativas; frente a la esperanza, alegria y serenidad, que tuvieron menos respuestas.

3.3.2. Sobre el consumo de libros, peliculas y videojuegos

En relacidn a la pregunta de cudntos libros leen al afio, el 36% indicaron mas
de 15 libros; el 32%, entre 10y 15 libros; el 24% entre 5y 10 libros; el 8%, entre 1y
5.

A la pregunta de cuantas peliculas ven al afio, el 40% respondié que mas de
15 peliculas; el 32%, entre 10y 15; el 28%, entre 5y 10 peliculas.

A la pregunta de cudntos videojuegos juegan al afio, el 64% sefiald entre 1
y 5; el 16%, entre 5y 10; el 20%, ninguno.

A la pregunta de si les parece oportuno que un escritor utilice su don con las
palabras para escribir sobre sus experiencias, el 96% respondid que si; que un direc-
tor utilice su capacidad de crear imagenes para hablar de sus experiencias, el 76%
respondid que si; y que un desarrollador de juegos utilice mecanicas para narrar sus
experiencias, el 84% respondid afirmativamente.

Asimismo, el 100% respondieron que la novela es un medio de expresién; el
96%, el cine y los videojuegos .

A la pregunta de si les parece bien que se escriban novelas, se realicen peli-
culas, y se desarrollen juegos sobre la pandemia, el 100% indicé que si.

A la pregunta sobre el medio que lo ha afectado mas emocionalmente, in-
dependientemente de las obras del curso, el 88% indicd por una novela; el 84%, por
una pelicula; y el 24%, por un videojuego.

A la pregunta sobre qué medio es mejor para trasmitir emociones por su ca-
pacidad para mostrar el mundo interior, el 84% respondid que la novela; el 80%, el
cine; y el 60%, el videojuego.
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3.3.3. Sobre la novela y la pelicula La carretera y el videojuego The last of us

En relacion a la pregunta sobre la novela La carretera de Corman Mc Carthy,
el 100% considera que trata sobre la lucha por la supervivencia en un mundo posta-
pocaliptico; y un 32% respondidé que es una novela sobre la pandemia y los vinculos
humanos. Ninguno respondié que es una novela aburrida. Los estudiantes podian
marcar varias opciones.

En relacion a la pregunta sobre la pelicula La carretera de John Hillcoat, el
92% considera que trata sobre la lucha por la supervivencia en un mundo postapo-
caliptico; y un 40% respondid que es una novela sobre la pandemia y los vinculos
humanos. Ninguno respondid que es una novela aburrida. Los estudiantes podian
marcar varias opciones.

En relacion a la pregunta sobre el videojuego The last of us, el 76% considera
gue trata sobre la lucha por la supervivencia en un mundo postapocaliptico; y un 68%
respondid que es un videojuego sobre la pandemia y los vinculos humanos. El 4%
respondid que es un videojuego aburrido. Los estudiantes podian marcar varias op-
ciones.

A la pregunta sobre qué obra le ha proporcionado mayor deleite y mejor es-
tado de animo, el 52% respondid que la novela; el 28%, la pelicula; el 20%, el video-
juego.

A la pregunta sobre cual de ellas recomendaria, el 92% sefalé que la novela;
el 84%, la pelicula; y el 76%, el videojuego.

A la pregunta sobre en qué obra/version ha sentido mayor identificacion con
el dolor de los personajes, el 52% respondid que la pelicula; el 40%, la novela; el
8%, el videojuego.

A la pregunta sobre qué versidn presentaba personajes con perfiles psicolo-
gicos mas completos, el 56% respondid que el padre y el hijo de la novela; el 20%
que el padre y el hijo del filme; el 24% que Joe y Ellie del videojuego.

A la pregunta sobre dénde ha sentido mayor identificacion con los persona-
jes, el 32% respondid que con el padre y el hijo de la novela; el 32% con el padre y el
hijo del filme; el 36% con Joe y Ellie del videojuego.

A la pregunta sobre cudl de las tres es la mejor para transmitir la experiencia
de la pandemia, el 52% respondid que la pelicula; el 32%, el videojuego; el 16%, la
novela.

3.3.4. El guion de la pandemia

En esta seccién se consideraron las siguientes preguntas sobre la produccién
del guion de videojuegos:

A la pregunta sobre qué emociones le ha despertado escribir el proyecto de
guion de videojuegos sobre la pandemia, el 52% de estudiantes respondioé que la es-
peranzay 48% la tristeza. Estas emociones son la que han tenido mayor recurrencia
entre los estudiantes. (ver Figura 16).
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Figura 16. Emociones asociadas al guion videoludico

28. ;Que emociones le ha despertado escribir el proyecto de guion de videojuegos sobre la
pandemia? (puede marcar mas de una opcicn)

25 respuesias

4 (16 %)
12 (48 %)

0 (0 %)
5 (20 %)
4 {16 %)

13 (52 %)

7 (28 %)
8 (32 %)

Estrés por hacer el trabajo e. ..
falta de concentracidn, preo. ..
Diversian

A la pregunta, sobre el desenlace principal de la historia videoltudica que creé
en su proyecto de guion de videojuegos, el 32% respondidé que tenia un desenlace
feliz; el 16%, tragico; y el 52% era indeterminado.

A la pregunta sobre la caracterizacién de los protagonistas de su guion de vi-
deojuego, el 16% respondid que era valiente, y el resto lo calific6 como carismatico,
impulsivo, reflexivo, etc. (ver Figura 17).

Figura 17. Caracterizacion del protagonista

30. El o la protagonista de su guion de videojuego se caracteriza por ser:

25 respuestas

1 (4 %1 (4 %N (4 %0 (4 % (4 % (4 %0 (4 %A (4 %10 (4 %0 (4 %1 (4 %0 (3 %0) (4 %1 (4 %0 (4 %) 1 (4 %) (4 % (4 %1 (4 %

0
Carismatico Determinada Objetivo y fuerte Un muchacho que... Valiente por...

Cualidad: valiente, ... Impulsivo Reflexivo Una mujer valiente  cualidad: valiente, ...

Finalmente, a la pregunta sobre si escribir creativamente sobre la pandemia
le ayudd a expresar sus emociones, el 88% respondié afirmativamente, y el 12% no lo
preciso.

4. Discusion y conclusiones

El principal resultado de esta investigacidn arroja que la escritura creativa de
guiones sobre la pandemia si les ha ayudado a los estudiantes a expresar sus emo-
ciones. Esto permite sefialar que la escritura ha canalizado el complejo sistema
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emocional que los jovenes han tenido en esta época de pandemia, y esto los ha
conducido a ese instinto natural como es la supervivencia ante cualquier situacién
de amenaza.

Los resultados de este trabajo, desde el enfoque cualitativo, arrojan que la
supervivencia es la tematica mas recurrente en la escritura de los estudiantes univer-
sitarios, lo cual corrobora lo afirmado por Alchin (2020) en relacién a los temas sub-
yacentes de la pandemia. La supervivencia ha estado presente en la historia de la
humanidad, que siempre se ha visto amenazada por situaciones catastroficas como
puede ser una pandemia como la que hemos atravesado, la cual ha generado una
serie de emociones en los estudiantes. Precisamente, para canalizarlas se planifico
esta experiencia pedagodgica, que permitidé que los estudiantes expresaran sus emo-
ciones a través de la escritura de guiones de videojuegos sobre la pandemia.

Desde el enfoque cuantitativo, el tipo de emociones que mayormente ex-
presaron los estudiantes a través de la escritura de guiones videoludicos fue la es-
peranzay la tristeza. Es importante sefialar que el estado emocional de las personas
se ha reflejado en tristeza, dolor, angustia, etc., ya sea por la pérdida de un ser que-
rido, el sufrimiento de la propia enfermedad o por la pérdida de trabajo, el abandono
de los estudios o el mismo confinamiento al que se han visto sometidas. Esos estados
animicos se han propagado como la misma enfermedad. Estos resultados corrobo-
ran lo que Alchin (2020) sostiene sobre el contagio emocional, el cual se ha dado de
diversas formas, ya sea replicando la emocién percibida de otra persona; o cocreando
un estado emocional afectivo compartido con los otros.

Por ultimo, no necesariamente la empatia, esa capacidad de ponernos en el lugar del
otro, ha venido a calar en estas circunstancias, y prueba de ello seria la conducta
irresponsable que muchos jovenes y adultos han mostrado durante este tiempo.
Pensar la pandemia desde la escritura creativa a través de guiones de videojuegos
puede ayudar a desarrollar conductas mdas empaticas con los demas.






ESTUDIO 3: GAMIFICANDO LA CREACION DE NARRATIVAS DIGITALES:
UNA EXPERIENCIA PEDAGOGICA UNIVERSITARIA3

1. Introduccion

En las ultimas décadas, la produccién narrativa no sélo se ha circunscrito a la
forma convencional del libro, sino que también ha adoptado las nuevas formas que
ha traido consigo la emergencia de las nuevas tecnologias. Estas han hecho posible
el surgimiento de la narrativa digital, una herramienta cuya plataforma multimedia
hace posible la generacidn de narraciones de naturaleza hibrida y compleja, peroala
vez atrayente para los nuevos tipos de lectores. En el ambito educativo, estas narra-
tivas digitales han tenido mucha aceptacién, ya que se presentan como una técnica
gue logra mayor motivacién en los estudiantes, y promueve nuevos escenarios para
el aprendizaje, donde los principales actores educativos, es decir, docentes y estu-
diantes, se convierten en productores de contenidos audiovisuales y narrativos (Alis-
mail, 2015; Benmayor, 2008). Para Del-Moral y Neira (2016), los relatos digitales se
constituyen en una técnica narrativa que facilita la comunicacion de ideas y conoci-
mientos a través de soportes tecnoldgicos y digitales multiformato; esto requiere de
competencias tecnoldgicas, comunicativas y narrativas por parte de los involucrados
en su creacion.

Jauregui y Ortega (2020), citando a Philippi y Avedaio, sostienen que la na-
rrativa digital “tiene varias directrices que se apoyan tanto en el desarrollo tecnolé-
gico de los medios de comunicacién como en la apropiacion de los usuarios de nuevas
técnicas y lenguajes digitales” (p. 364). Ademas agregan que el valor estético se con-
figura por medio de las tecnologias digitales de la comunicacion gracias al uso del
hipertexto, en el que intervienen texto, imagenes, sonido y videos, con el fin de pro-
piciar una lectura multilineal y multisecuencial, que permite una interaccidén tanto de

3 Los resultados de este estudio fueron presentados parcialmente como ponencia a VI Congreso
Internacional de Competencias Mediaticas de la red ALFAMED, que se desarrollé del 26 al 28 de
octubre de 2022 en Arequipa (Peru).
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productores como usuarios en un espacio digital. Los usuarios también producen
contenido a partir de la creacion de los autores, y participan activamente en las pla-
taformas, lo cual permite que la significacion del mensaje se incremente.Por otro
lado, la creacion de narrativas digitales la podemos situar dentro del campo de la
escritura creativa, entendida esta como una disciplina literaria que integra “pensa-
miento y actividad practica” (Arbona, 2020, p.1). La escritura creativa preferente-
mente ha estado dirigida a la produccion de textos narrativos, poéticos, dramaticos,
asi como a la escritura de guiones filmicos y videoludicos. Tiene una larga tradicion
en los paises de habla inglesa, mientras que en el ambito hispanoamericano en los
ultimos afos se ha comenzado a intensificar dada la demanda existente.

El proceso de escritura de cualquier tipo de texto, en general, sigue tres pro-
cesos basicos: planificacidn, escritura y revision. La escritura creativa no escapa a ello,
pero se diferencia de otros tipos de escritura, precisamente, porque la creatividad
estd muy presente en gran medida a lo largo de todo el proceso, que va mas alla de
un riguroso sistema argumentativo.

El avance tecnolégico de los Ultimos afios ha dotado a los escritores o apren-
dices de escritores de una serie de herramientas digitales que han complejizado vy, a
la vez, enriquecido el acto de escribir. En tal sentido, con la emergencia del mundo
digital, la escritura creativa también se ha expandido a lo digital, dando lugar a lo que
se llama escritura creativa digital. Regueiro-Salgado y Sanchez Gdmez (2014) consi-
deran que la escritura creativa digital “tiene que ser obligatoriamente intermedial y
contener distintos medios o lenguajes que den lugar a una obra cuya poeticidad es-
pecifica radicard, precisamente, en el didlogo entre estos medios o lenguajes” (p.
336). Tal consideracidn resulta valida, ya que la intermedialidad permite que diferen-
tes medios como el cine, la fotografia, la musica, la literatura, etc., (Gémez, 2010, p.
254) puedan interactuar y dar un producto determinado como una narrativa digital.

2. Metodologia
2.1. Objetivos

Esta experiencia pedagdgica tuvo como objetivos principales los siguientes:

- Evaluar la autopercepcion del proceso de escritura creativa de los estudiantes
de literatura.

- Analizar cualitativamente las narrativas digitales producidos por los estudian-
tes de literatura.

- Reflexionar sobre el proceso creativo de narrativas digitales realizado por es-
tudiantes universitarios en el curso Taller de Narracion.

2.2. Método

Se utilizdé una metodologia mixta. El enfoque cuantitativo se utilizé para medir
la autopercepcion del proceso de la escritura. El enfoque cualitativo se utilizé analizar
las narrativas digitales producidas por los estudiantes.
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2.3. Participantes

Los participantes fueron 43 estudiantes de la escuela de Literatura y Lingiis-
tica de una universidad publica peruana que estaban matriculados en el curso Taller
de Narracidn del tercer semestre, el cual se llevé a cabo de manera virtual durante el
primer periodo de la pandemia del coronavirus. La muestra estaba conformada por
20 hombres (46.5%) y 23 mujeres (53.5%). Las edades fluctuaban entre 19 y 26 afios.

2.4. Instrumento

Para evaluar la autopercepcion del proceso de escritura creativa, se adapté el
instrumento para evaluar la percepcién de la escritura propuesto por Vine-Jara
(2020), y, ademas se agregaron tres preguntas de cardcter cualitativo.

2.5. Procedimiento
El curso Taller de Narracidn tuvo una duracién de un semestre, de 17 sema-
nas. El curso estaba dividido en tres unidades.

El procedimiento que se siguio fue el siguiente:

En la primera unidad se desarrollé una serie de contenidos relacionados con
los elementos de la narrativa textual, como la estructura de los textos narrativos, el
tiempo, los tipos de personajes, el conflicto, los escenarios, etc. El producto principal
de esta unidad consistid en la presentacién de un cuento breve sobre un tema libre,
el cual fue compartido con los estudiantes de la clase para su respectiva retroalimen-
tacién empleando los comentarios y la coevaluacion.

En la segunda parte del curso se continud desarrollando otros aspectos del
cuento, como las técnicas narrativas. Asimismo, se los introdujo en el tema de la na-
rrativa digital y la elaboracién de guiones audiovisuales. Los alumnos presentaron un
segundo cuento, que podria ser uno nuevo o una version mejorada del primer
cuento. Igualmente, hicieron una coevaluacidn de los relatos. En esta ocasidn, cada
grupo, ademas de leer los cuentos de los integrantes, debia seleccionar el cuento que
consideraba mas apropiado para adaptarlo a una narrativa digital.

En la tercera unidad se los capacitd en la utilizacidn de las herramientas digi-
tales de libre acceso, ya fuera para trabajar desde los dispositivos méviles o en sus
computadoras personales. Con los equipos anteriormente mencionados, los estu-
diantes siguieron una serie de indicaciones para convertir su cuento en una historia
digital.

Asimismo, a lo largo del curso se fueron introduciendo algunos elementos de
la gamificacién para despertar una mayor motivacion en la realizacién de las
narrativas digitales. Se planted una serie de misiones grupales y retos individuales,
que debian cumplir, y que debian subir al aula virtual, y que eran recompensados con
su respectivo puntaje.

Una de las misiones grupales que se les encargd fue la siguiente:
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Basandose en el storyline original del cuento elegido, propongan un storyline
adaptado para realizar posteriormente un guion del relato digital. La adaptacion
puede ser total o parcial. Tomen en cuenta que el storyline adaptado debe responder
a 4 preguntas:

¢Quién es el protagonista?

¢Qué busca?

¢Qué problemas encuentra en su busqueda?
¢Coémo termina la historia?

Asimismo, se planificd una serie de actividades denominadas “retos” para
promover la escritura creativa. Se les otorgaba puntos por el cumplimiento de estas
actividades.

Reto #1: Las leyes de la escritura

Después de leer las tres leyes de la robdtica de Asimov, épara ti cudles
serian las tres leyes de la escritura?

Reto #2: Escribe un relato breve que empiece con la frase: “Al llegar a casa
vi al robot recostado en mi propia cama...”

Reto #3: Escribe un relato breve que termine con la frase: “Ya no recuerdo
mucho mi vida en la Tierra, este nuevo planeta me fascina.”

Reto #4: Escribe un relato breve (max. 250 palabras) que contenga las pa-
labras: virus, muerte, vacuna.

Reto #5: Escribe un relato donde el protagonista es a la vez su propia an-
tagonista.

Reto #6: El lenguaje de Adan. ¢ Como puedes caracterizar el lenguaje que
emplea Addan para interaccionar con otros personajes en la novela Mdqui-
nas como yo de lan McEwan?

Reto #7: Elige un cuento de ciencia ficcion, y propdn un storyline adaptado
para realizar posteriormente un guion del relato digital.

Reto #8: Redacta un Storyline para Brothers: a tale of two sons. El Storyline
debe estar escrito en un solo pdrrafo y responder a las 4 preguntas ante-
riormente indicadas.

Reto #9: Guion literario. Redacta tu propio storyline adaptado del cuento
elegido. La historia debe contener tres partes del relato: introduccién,
desarrollo y cierre. Se debe tomar en cuenta el ritmo con que sera leido el
texto y el tiempo que durara.

Reto #10: Storyboard. Selecciona las imagenes apropiadas para construir
las escenas. Agrega el texto del guion para cada escena.

Reto #11: Publica tu historia en la plataforma Youtube.

Reto #12: Presenta tu historia a tus companeros en la clase.

3. Resultados

En la Tabla 11 se presentan los resultados obtenidos en las cinco dimensiones
de la Escala de evaluacion de la escritura. La “planificacion” es un paso previo a la
escritura, y en esta dimension los estudiantes reconocen que dedican un tiempo para
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reflexionar acerca de lo que van a escribir; excepto en la pregunta (32) acerca de que
la escritura “ocurre” sin mayor planificacion, ya que en ella hubo dispersion de res-
puestas, desde Totalmente en desacuerdo (7%) hasta Totalmente de acuerdo (14%).

En relacion a la “textualizacion”, en cuatro preguntas (4, 23, 29, 33) los estu-
diantes estan De acuerdo y Totalmente de acuerdo en que logran plasmar las ideas
elaboradas en la etapa de planificacion; no obstante, reportaron dificultades en otras
preguntas (1, 5, 6, 18, 19) concernientes a presentar su propia voz dentro del texto,
mantener un lenguaje objetivo y formal, plantear una idea principal dentro de un
parrafo, presentar distintas posturas sobre el tema y conectar los distintos parrafos.

En términos generales, en la dimensién “revision” se observa que los estu-
diantes realizan este proceso de redaccion, y solo en una pregunta (22) hubo disper-
sién en las respuestas que van desde Totalmente en desacuerdo (9.3%) hasta Total-
mente de acuerdo).

En la dimension “postergacion del inicio de la escritura”, se observa que la
muestra tiene dificultades. En la pregunta “me cuesta empezar a escribir” (26) 48.8%
de la muestra respondid Ni desacuerdo ni acuerdo, y lo mismo en la pregunta 13 en
la que el 44.2% respondid que tiene tantas preocupaciones por sus dificultades para
la escritura que se les hace arduo empezar a escribir. En la tercera pregunta, “pos-
pongo la tarea de escritura hasta el Ultimo momento” (26), aqui hubo dispersién de
respuestas.

El resultado obtenido en la dimensidn “Actitudes hacia la escritura” muestra
gue los estudiantes tienen creencias positivas respecto a sus capacidades para escri-
bir. Sin embargo, existen algunas diferencias, por ejemplo, en la pregunta “tengo
facilidad para escribir”(27), 48.8% de los estudiantes respondié Ni desacuerdo ni
acuerdoy 25.6% De acuerdo; en la pregunta “puedo empezar a escribir con facilidad”
(4) 34.9% respondio ni desacuerdo ni acuerdo y 37.2% de acuerdo, y en la pregunta
“el proceso de escritura me resulta estresante” (15) 37.2% respondié ni desacuerdo
ni acuerdo y 34.9% de acuerdo. (ver Tabla 11).

\ Tabla 11. Escala de evaluacion de la escritura |

Dimensiones Totalmente En desacuerdo|Ni desacuerdo|De acuerdo(Totalmente de acuerdo
en desacuerdo (%) (%) ni acuerdo (%) (%)
(%)

Planifica-

cion

Pregunta
2 0.0 2,3 16,3 51,2 30,2
7 0.0 4,7 37,2 51,2 7,0
9 2,3 14,0 32,6 34,9 16,3
10 2,3 9,3 30,2 44,2 14,0
21 0.0 11,6 14,0 58,1 16,3
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30 0.0 4,7 34,9 53,5 7,0
32 7,0 23,3 32,6 23,3 14,0
Textualiza-
cion
1 7,0 37,2 37,2 18,6 0.0
5 4,7 34,9 37,2 23,3 0.0
6 4,7 30,2 32,6 27,9 4,7
14 2,3 4,7 32,6 58,1 2,3
18 9,3 25,6 39,5 23,3 2,3
19 11,6 30,2 39,5 16,3 2,3
23 0.0 9,3 30,2 48,8 11,6
29 4,7 9,3 11,6 65,1 9,3
33 0.0 11,6 23,3 46,5 18,6
Revision
3 0.0 11,6 20,9 53,5 14,0
8 2,3 4,7 18,6 37,2 37,2
12 16,3 30,2 37,2 16,3 0.0
17 25,6 37,2 23,3 9,3 4,7
20 4,7 20,9 23,3 39,5 11,6
22 9,3 25,6 34,9 27,9 2,3
24 0.0 2,3 16,3 51,2 30,2
28 2,3 2,3 25,6 51,2 18,6
31 2,3 7,0 14,0 58,1 18,6
Postergacion del inicio de la escritura
11 4,7 11,6 48,8 25,6 9,3
13 2,3 14,0 44,2 32,6 7,0
26 7,0 23,3 34,9 23,3 11,6
Actitudes hacia la escritura
4 2,3 18,6 34,9 37,2 7,0
15 7,0 34,9 37,2 18,6 2,3
16 44,2 32,6 14,0 9,3 0.0
25 0.0 7,0 27,9 44,2 20,9
27 0.0 16,3 48,8 25,6 9,3
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34 0.0 4,7 18,6 41,9 34,9
35 0.0 4,7 25,6 41,9 27,9
36 0.0 4,7 16,3 41,9 37,2

Adicionalmente se les preguntdé sobre sus experiencias y preferencias. 37 es-
tudiantes que representaban el 86% senalaron que lo que mas les gusta escribir son
cuentos y/o novelas. 2 estudiantes (4.7%) indicaron que prefieren guiones de narra-
tivas digitales. El resto indicé obras de teatro 1 (2.3%); poemas 1 (2.3%); notas (refle-
xiones) 1 (2.3%), y ninguno 1 (2.3%).

En relacién a la pregunta sobre cuanto tiempo llevan escribiendo textos de
ficcién, 27 estudiantes (62.8%) respondieron meses; 6 (14%) respondieron 1 afio; 8
(18.6%) respondieron de 2 a 4 aios; y 2 (4.7%), mas de 5 afios.

El analisis cualitativo en esta segunda parte se realizé con el soporte del soft-
ware AtlasTi. Se inicié con la codificacién axial de las respuestas a las preguntas y la
creacion de codigos abiertos. Como resultado se generaron un total de 99 cdédigos
para el andlisis del material discursivo. Con respecto a la pregunta sobre la tematica
de preferencia para escribir de los estudiantes, se encontrd que estas giran en torno
a la ciencia ficcidn, lo sobrenatural, lo psicolégico y el futuro (Figura 18).

Figura 18. Red de las preferencias tematicas para escribir textos de ficciéon
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Con respecto a los motivos para escribir estos textos, los participantes sefia-
laron tres motivos. En primer lugar, por aficidn, la cual se vincula con aspectos como
el interés, la inspiracion, el uso de la creatividad y la imaginacion de los participantes.
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En segundo lugar, porque es posible desarrollar otras tematicas y en tercer lugar por
el soporte emocional que ellos encuentran en esta actividad (Figura 19).

Figura 19. Red de los motivos para escribir textos de ficciéon
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Por otro lado, la Figura 20 muestra la nube de palabras creada a partir de la
descripcién de la “Experiencia” de los estudiantes en la elaboracién de la narrativa
digital. Como se puede observar, en el analisis de la nube de palabras destaca en
primer lugar la descripcidn de esta experiencia como buena, la cual se relaciona con
términos como excelente, satisfactorio, genial, atractiva, enriquecedora, entusiasmo,
motivador. Por otro lado, encontramos otros términos que describen caracteristicas
propias de la metodologia de la experiencia como: variedad, imagenes, tematicas,
colaboracién, diferente, escritura, arte, libertad, propuesta, redactar, proceso, gru-
pal, guion, elaboracidén, texto, herramientas. Sin embargo, podemos apreciar que, a
pesar de haber sido una experiencia positiva, fue también complicada (ver Figura 20).
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Figura 20. Nube de palabras de descriptores semanticos de la experiencia de los
estudiantes en la elaboracidn de la narrativa digital
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Luego del analisis de los logros y los aspectos positivos en la elaboracién de la
narrativa digital, se observa que destacan el trabajo grupal (Entrevista 11: “La elabo-
racion se facilité mucho con el trabajo en equipo.” Entrevista 43: “La colaboracion de
todos apoyé mucho como el probar las voces de mis comparieros, las imagenes, el
guion, todo fue una travesia Unica y provechosa.” ). Asimismo, ellos consideraron que
fue una propuesta didactica diferente (Entrevista 42: “Jamads pensé q este tema se
tocaria en esta carrera, pues me interesa mucho el mundo de la narrativa digital y
cine.” Entrevista 23: “Una buena propuesta para crear historias, dar vida a través de
imagenes y voz”). Ademas, otro aspecto positivo o logro fueron los sentimientos
frente al producto final (Entrevista 17: “[... ] pude incursionar en tal tematica, algo
muy entretenido y que aviva mis ganas e interés en seguir aprendiéndolo [...
]”Entrevista 37: “[...]el tener que colocar un guion para que encaje con cada imagen
me hizo sentir como si fuera una directora de cine, definitivamente lo volveria a ha-
cer.”) (ver Figura 21).

Figura 21. Logros y aspectos positivos en la elaboracion de la narrativa digital
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Por otro lado, en la Figura 22, se observa que las dificultades con mayor fre-
cuencia fueron el trabajo grupal advirtiéndose que, aunque fue valorado como un
logro y aspecto positivo, también fue considerado como un inconveniente (Entrevista
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20: “Por el caso de trabajo en grupo no fue tan satisfactorio pues hubo problemas de
colaboracidn, si bien mis compafieros colaboraron lo hicieron de forma forzosa.” En-
trevista 30: “[... ] mi dificultad fue comunicarme con mis compafieros.”). Seguida-
mente encontramos la falta de tiempo (Entrevista 4: “Dificultad con el tiempo asig-
nado.” Entrevista 11: “Costd casi dos noches y varias revisiones posteriores sin que
logre satisfacerme al completo el resultado, [ ]”) y el esfuerzo que requeria la bus-
queda y seleccidon de imdagenes apropiadas (Entrevista 10: “Realmente fue compli-
cado buscar imagenes que encajaran con mi historia, distorsionaba la historia y eso
hizo al trabajo mas dificil [ ...]” Entrevista 11: “Me parece que la dificultad mayor, en
general, estuvo en la decisién y concrecion de las imdgenes o animaciones que se

usarian.”).

Figura 22. Dificultades en la elaboracidn de la narrativa digital
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A continuacion se presenta el titulo y el storyline que crearon los estudiantes:

N° | Titulo

Storyline

1 No, seforita

Un robot asesino, que ha quedado inutil durante la gue-
rra, conoce a una nifia huérfana que padece de céncer
terminal. El no puede hablar y solo emite un sonido que
se oye como “no”. Cuando la nifia agoniza, por fin puede
hablar y pide ayuda para ella a pesar de que vienen tam-
bién para destruirlo. (C.F.)

2 | El dltimo yabanci

Nik era un yabanci que vino de Marte, porque todos sus
amigos habian muerto. Durante su estadia en la Tierra
le cuenta a Kelly todo lo que le habia ocurrido y la causa
por la que habia dejado Marte. Y al final solo se trataba
de un simple hombre.

13
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Volver a casa

Una enfermera se ve obligada a dejar a su familia para
trabajar. La pandemia la pone en riesgo de contagio. Su
hijo la espera para poder tocarle una cancién y decirle
gue la ama mucho.

Comercio onirico

Un hombre suefia con una mujer. Después de un tiempo
desconocido despierta en un cuarto de investigaciones
aparentemente como un colaborador. Descubre que no
fue ningun colaborador y es desechado.

A puiio limpio

Versa sobre el enfrentamiento entre un boxeador profe-
sional y un peleador indigena en una festividad andina
que celebra el nacimiento de Jesus. El peleador indigena
gana y defiende su honor.

Afio 2050

Estamos en el afio 2050 y las personas no tienen dere-
chos. Katherine es asignada a la familia Vernett. La fami-
lia Vernett golpea constantemente a Katherine y ella de-
cide unirse a una rebelidn, pero es traicionada. El go-
bierno mundial se entera y Katherine es asesinada por
traicion.

La familia perfecta

Un hombre desea construir un robot que supere por mu-
cho a la humanidad. Tras un arduo y largo proceso logra
su cometido de dar vida. Se descubre la verdad sobre sus
maquinas.

Impulso de rebelién

Juan, el creador del software que permitié caminar a los
androides, pierde su fama y dinero, porque el software
fue utilizado para investigaciones de medicina, lo que
provoco la revolucién de los androides.

Sangre de dragon

El protagonista pasa a ser de un simple prisionero al mas
poderoso salvador de la humanidad, en un mundo que
ve el regreso de bestias antiguas creidas en leyendas de
dragones.

10

La falda naranja

Una chica despierta en medio del bosque después de to-
mar una siesta junto con su hermana. La chica se pone a
lavar la ropa. Al regresar se da cuenta que no ve a su her-
mana por ningun lado. Pregunta a sus padres y ellos le
dicen que su hermana fue a buscar su falda preferida.

11

Machine woman

Una androide nos cuenta los acontecimientos mas im-
portantes que le ocurrieron desde el momento en que
fue creada hasta la actualidad, donde nos revela su plan
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para controlar a la humanidad y posteriormente su des-
truccion.

12

Entre ramas y hojas

La robot AS0815, bajo el nombre humano Anna, vive
tranquila con su creador y esposo, el milenario cientifico
humano Emmanuel. Tras su mejoria, empezara a plan-
tearse cuestiones humanas en torno a su relacion, total-
mente ajenas a los robots. Su mayor dificultad sera su-
perar la partida de quien ama, hecho poco comun en
aquel tiempo venidero.

13

Suefios y soledad

Un hombre llamado Héctor hereda una mansién consi-
derada de mala suerte. Empieza a sofiar con una mujer
y la busca. Héctor se suicida al no encontrar a la mujer
con la que suefa.

14

Dama de compaifiia

Un hombre adulto que trabaja en un centro de inteligen-
cia decide terminar su semana de trabajo con un vino y
con una buena compafiera para la noche. Llama a una
distribuidora de prostitutas electrénicas para probar el
servicio. Se da cuenta en el transcurso de la noche de
que fue una malaidea.

15

Corazon androide

Un chico enamorado quiere dedicar una cancién a su
persona favorita. Ella se muestra indiferente hacia él. Se
pone a pensar en el rechazo y finalmente ella lo decide
abandonar.

16

De vuelta...

La crisis de la pandemia habia acabado con la vida de
muchas personas. Con el avance de la tecnologia, una
fabrica de robot ofrece al publico traer de vuelta a sus
seres queridos, pero con el avance tecnoldgico se ve la
crisis de la deshumanizacion.

17

Humanos igual a
destruccién

La raza humana estaba acostumbrada a destruir plane-
tas para su supervivencia, de tal manera que al llegar a
la Tierra estdn a punto de hacer lo mismo, pero se en-
cuentran con los Bancrish, una raza que decide poner fin
a su tirania interespacial.

18

El traductor

Alberto emprende un prometedor proyecto acerca de
un traductor con caracteristicas Unicas. Kim, una bri-
Ilante lingliista, le acompafia mads alla de lo profesional.
El proyecto esta a punto de ser un éxito.
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19

Bestias

Un soldado de fuerzas especiales retirado es perseguido
por el remordimiento que lo lleva al bosque buscando
paz. Al poco tiempo se encuentra una bestia que lo ase-
chara hasta un enfrentamiento. Esta bestia parece ser
mas fuerte y mas astuta que él, pero este soldado le de-
mostrard que los humanos pueden ser mas despiadados
y sanguinarios. El soldado terminara matando a la cria-
tura en su segundo enfrentamiento y demostrando su
poderio salvaje.

20

La simplicidad de la
vida

Blanca comienza a ir a sesiones de realidad virtual para
aliviar el estrés. Blanca se replantea cdmo ha vivido su
vida. Blanca y su papa regresan al pequefio pueblo.

21

Testigo

Un asesinato envuelto en un accidente de transito. Una
joven es testigo de lo ocurrido. El asesino sale libre y
mata a la mama de la joven.

22

El cuento de Kaila

Kaila es considerada un animal necio, elegida para un
viaje experimental. Ella busca sélo volver con su padre;
pero su viaje es sdlo de ida. Ella fallece serena, autoper-
cibida como humana.

23

Gota

Informados de la situacion, ama y androide deciden dar
fin a esa creacidn asesina. Luchando hasta la muerte,
ama y creacion dan el golpe final que acabara con sus
vidas. Pasaron afios y el androide ve el suefio de suama
cumplido: Humanidad restaurada.

24

El otro

Mateo era visitado por una figura dentro de sus suefios.
Decidido a encontrar la verdad emprende un viaje y lo-
gra recuperar sus recuerdos trayendo paz consigo.

25

Suefio de estacién

Un ser que tiene muchas dudas se encuentra sumergido
en sus suenos. Un encuentro casual y muy rutinario po-
dria ser el cambio de todo. Frente a tanta adrenalina ella
decide seguir su naturaleza.

26

Desafortunada cita

Una adolescente tiene una vida bastante mondtona. En
una reunién conoce a Julian, el que cree ser el amor de
su juventud. Julian termina siendo un asesino.

27

Tragedia onirica

Un programa de atencién psicoldgica de una inteligencia
artificial a través de suefios del estado fracasa.
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28

Pintando un mundo

Paula, una artista reconocida, hace dibujos que la llevan
a otro mundo. En una de esas travesias queda atrapada,
empieza a investigar para poder regresar a su mundo,
pero se enamora de Romaf y se queda ahi por un largo
tiempo.

29

iEsperanza!

Una nefasta operacidén pretende controlar las mentes
humanas, pero se va de las manos y hay una muerte ma-
siva, el mundo se deteriora. Se prepara una guerrera so-
breviviente del COVID 19. Una misién la lleva a buscar
otro planeta. ¢ Qué encontrara?

30

El alumbramiento
de una tuerca

Se trata de Maxi, un nifio hibrido, pero también la histo-
ria trata de dos cientificos que crearon a la madre de
Maxi. Los personajes tienen que lidiar con varios prejui-
cios de la sociedad y la religion para ser aceptados, pero
fatalmente muere la madre para que Maxi viva y pueda
ser criado como un humano.

31

El llamado de la vo-
cacion

Darwin es un joven veterinario que trabaja en un zool6-
gico de la ciudad de Nueva York. En su camino encon-
trard muchas adversidades, pero le llamara la atencion
la condicidn de un oso pardo y hara lo posible para ayu-
darlo.

32

El mejor regalo

En el afio 2056, Gina recibe el mejor regalo de parte de
su hermano, “una maquina del tiempo”. Decide ir al pa-
sado para evitar la extincién de la humanidad. Conoce a
Demian al cual le cuenta todo. El le cree y le ayuda.

33

Paulina

Un dia, Pablo y Paulina se conocen, pero la muerte los
separa. Luego Paulina lo recupera y se lo lleva al pueblo
de los muertos. Como todo humano, Pablo siente ham-
bre y frio, por ello comienza a robar y comer nifios. Esto
bastd para que la poblacién de Piquillacta lo enterrara
vivo y ahi vuelven a reencontrarse en la muerte.

34

La vida es un reco-
rrido

Trata sobre reflexiones en torno a la brevedad de la vida
y su complejidad.

35

Los suefios, suefios
no son

El protagonista de la historia comete un crimen a partir
de sus suefios.

36

Una decisién tragica

Trata de una mama que toma la decisién de incrustarle
un chip a su hija para ver sus movimientos y cuidarla.
Con el pasar del tiempo, su hija se vuelve rebelde por un
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chico. La madre vio lo que hacia la nifa, le reclamé, pero
sufrié un accidente y murid.

37 | Otravez no --

38 | Pelusa Pelusa es una mascota. Desde su llegada, nos hizo muy
feliz. Desgraciadamente, muere de forma tragica.

39 | Miotro Yo Una chica que se profundiza en un sueiio, piensa que
todo es un error. Acepta lo que estd pasando, al final se
da cuenta que todo es por parte de su imaginacion.

40 | La horallll Un joven despierta en una plaza totalmente desconcer-
tado. Siente que una voz en su interior le narra sucesos
gue suceden, sucederdn o que sucedieron; mientras in-
tenta descubrir el propdsito por el que esta ahi.

41 | Valiente Paula, un paciente seropositivo, nos narra su historia
junto a la de su padre paciente con VIH. Como una sefio-
rita lucha por tener una vida ordinaria, sin saber que por
culpa de este padecimiento perderd a su padre.

42 | Eterno presente Un ser misterioso recibe la orden de auxiliar a un hom-
bre y salvarle lavida. Sus propias dudas y cuestionamien-
tos retrasan la ayuda. Logra salvar al hombre.

43 |iY al polvo volveras! | Un hombre lucha por sobrevivir de la pobreza utilizando
como herramienta de trabajo una bicicleta. Un dia le ro-
ban la bicicleta. Desesperado inicia su busqueda acom-
pafiado por su hijo. El hombre tiene que vencer sus con-
vicciones morales para poder recuperar su herramienta
de trabajo convirtiéndose en ladron.

Por ultimo se muestra algunos de los trabajos de los estudiantes de Literatura
y Linguistica, el cual se encuentra disponible en la plataforma de YouTube de libre
acceso. (ver Figuras 23, 24y 25).
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Figura 23. Fotogramas de Comercio onirico, una narrativa digital producida por los
estudiantes de literatura

IEI ”[r"‘lm ||a| 1

https: /v ‘watchv=IHTpz380YB8

Nota: Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=IHTpz3BOyBS8

Figura 24. Fotogramas de Bestias, una narrativa digital producida por los estu-
diantes de literatura
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Nota: Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=gb3e5v_CTxE

Figura 25. Fotogramas de La familia perfecta, una narrativa digital producida por
los estudiantes de literatura

itube.com/watch v=igNO6mMNS_4

Nota: Recuperado de https://www.youtube.com/watch?v=igNO6mrN8_4


https://www.youtube.com/watch?v=lHTpz3BOyB8
https://www.youtube.com/watch?v=qb3e5v_CTxE
https://www.youtube.com/watch?v=iqN06mrN8_4
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4. Discusion y conclusiones

Desde un punto de vista cuantitativo, una de las principales conclusiones de
este trabajo tiene que ver con las actitudes hacia la escritura que mostraron los es-
tudiantes, las cuales resultaron positivas respecto a sus capacidades para escribir.

Desde un punto de vista cualitativo, cabe destacar los motivos que tienen los
estudiantes para producir este tipo de textos digitales: por un lado, sefialaron la afi-
cién y, por otro lado, el soporte emocional que ellos encontraron en esta actividad.
Esto ultimo resulta interesante en la medida que la escritura creativa digital les ha
permitido expresar sus emociones y al mismo tiempo desarrollar su imaginacién y
creatividad, habilidades esenciales en la educacidn del siglo XXI.






ESTUDIO 4: PROPUESTA DE UNA ESCALA PARA LA MEDICION DE LA
COMPETENCIA NARRATIVA EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

1. Objetivo

El objetivo de este capitulo consiste en elaborar y validar una escala que permita
medir la autopercepcidn sobre el nivel de competencia macronarrativa de los estu-
diantes universitarios, en sus tres dimensiones: narrativa textual, narrativa digital y
narrativa transmedia.

2. Diseio del instrumento y procedimientos
Esta investigacion corresponde a un estudio transversal de tipo instrumental
(Ato & Benavente, 2013).

Los procedimientos de investigacion se desarrollaron siguiendo las seis etapas
desarrolladas por Meza & Gonzalez (2020). Estas etapas son las siguientes:

2.1. Propuesta del constructo

Se planted el constructo “competencia narrativa” entendida como el conjunto
de conocimientos, habilidades y actitudes para comprender y producir textos narra-
tivos, narrativas digitales y narrativas transmedia.

2.2 Construccion del instrumento piloto
Se reviso la literatura existente para definir adecuadamente el constructo a
medir, y se elaboraron los items y la estructura dimensional del constructo.

2.3. Validacién de contenido

El instrumento fue validado mediante juicio de expertos y una aplicacion cualitativa
a estudiantes de la carrera de Educacién. En primer lugar, en relacién al juicio de
expertos, varios jueces evaluaron de forma independiente el modelo de medida
desarrollado tedricamente; es decir, la claridad, coherencia y pertinencia del
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constructo, la calidad de redaccién de los items y su relevancia para cada subescala.
Estos criterios se valoraron con puntuaciones entre 1 y 4. En total, en la actividad
participaron ocho jueces con diferentes perfiles profesionales: tres especialistas en
comunicacion, tres especialistas en literatura comparada, uno en teoria literaria, y
uno en educacién. Ademas, cuatro de ellos son de nacionalidad peruana mientras
gue el resto son de otras nacionalidades: México, Colombia y EEUU. Todos tienen el
grado de doctor y tienen indistintamente un titulo de posgrado en literatura, comu-
nicacion y educacion.

En segundo lugar, se realizé una aplicacién cualitativa a manera de prueba
piloto con las modificaciones sugeridas por el juicio de los expertos. El propdsito fue
confirmar que todos los items fueron correctamente comprendidos por los potencia-
les participantes del estudio.

En la prueba piloto participaron 43 estudiantes. La aplicacion se realizo a tra-
vés de un formulario autoadministrado de Google Form, ya que a consecuencia de la
pandemia COVID-19, las clases se realizaron virtualmente. Después de la aplicacion
no se realizaron cambios en la redaccién de los items, ya que fueron comprendidos
por los estudiantes.

En resumen, la muestra piloto estuvo conformada por estudiantes universita-
rios del programa académico de Educacion, participaron 30 mujeres (69.08%) y 13
hombres (30.2%), de 18 a 37 afios (M = 23.02, DS = 3.889). El 83.7% esta matriculado
en cuarto afio y 16.3% en segundo, tercero y quinto afio. En la Tabla 12 se observa
que se obtuvo un Alfa de Cronbanch de .930 en la Escala total (con 27 items); .787 en
la dimensién Narrativa textual; .874 en la dimensién Narrativa digital; y .942 en la
Narrativa transmedia con 9 items en cada una de las tres dimensiones, valores que
indican la consistencia interna del instrumento.

\ Tabla 12. Fiabilidad de la Escala Competencia Narrativa

Escalas Alfa de Cronbach
Narrativa textual .787
Narrativa digital .874
Narrativa transmedia .942
Escala total .930

2.4. Aplicacidon del instrumento a la muestra (prueba de campo)

Esta aplicacion se hizo a través de un formulario autoadministrado de Google
Form. El cuestionario fue enviado a los estudiantes a través de su correo electrénico
institucional. Se incluyd la explicacidn de los objetivos del estudio, el consentimiento
informado de los participantes y se preservo la confidencialidad de la informacién.
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2.5. Estimacion de propiedades psicométricas

Para el anadlisis de las propiedades psicométricas de la Escala se realizé un
analisis factorial exploratorio en la muestra total a partir del método de maxima ve-
rosimilitud y, para garantizar una adecuada representacidn de los items, se conser-
varon aquellos cuya carga factorial fue superior a .40 en alguno de los factores rete-
nidos después de una rotacion varimax (Bibiano et al., 2016; Ferrando & Anguiano-
Carrasco, 2010).

Después de todos estos procedimientos, se obtuvo la version final de la Escala
Competencia narrativa (Ver ANEXO 4).

3. Metodologia
3.1. Muestra

El muestreo fue no probabilistico. Participaron 883 estudiantes, 397 (45%) mu-
jeres y 486 (55%) hombres, de edades entre 16 y 52 afios con una media de 19.88
anos (DS = 3.90). En cuanto a las caracteristicas académicas de la muestra, 620
(70.2%) estudiantes pertenecen a las areas de ciencias sociales (antropologia, artes,
derecho, economia, educacidn, literatura y linglistica, psicologia, trabajo social) y
263 (29.8%) estudiantes pertenecen al drea de ingenierias (civil, eléctrica, industrial,
minas, sistemas y matemadticas) de una universidad publica de Arequipa. La mayoria
de estudiantes cursan el primer afo (69.2%) y el resto segundo (8.6%), tercero
(12.6%), cuarto (6.3%) y quinto afio (3.3%).

3.2. Procedimiento

Los datos fueron recolectados entre los meses de mayo y octubre de 2022.
Para la evaluacién de la competencia narrativa se aplicé la Escala Competencia na-
rrativa en formato Google Form. Las encuestas fueron anénimas, no se solicitaron
datos que permitieran identificar a los participantes. La participacion fue voluntaria
y se solicitd su consentimiento informado.

3.3. Instrumento

El instrumento se aplicd junto con un breve cuestionario sociodemografico
que recopila informacién sobre el sexo, edad, Escuela profesional y afio de estudios.

Escala de Competencia narrativa (CN) (version final después de la aplicacion
a la muestra piloto). El propdsito de la escala es evaluar el nivel de autopercepcion
de la competencia narrativa de los estudiantes universitarios. La escala comprende
27 reactivos que abarcan tres dimensiones de la competencia narrativa: Narrativa
textual (9 items), narrativa digital (9 items) y narrativa transmedia (9 items). Se uso
la escala Likert de cinco puntos (1 totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de
acuerdo). En este estudio se obtuvo un Alfa de Cronbach de .946 en la Escala total,
.869 en la competencia narrativa, .905 en la competencia digital y .917 en la compe-
tencia transmedia. Los coeficientes obtenidos con el Alfa de Cronbach son
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consistentes e indican una confiabilidad éptima.

3.4. Analisis de datos

Para la estimacion del acuerdo interjueces se calcularon los coeficientes V de
Aiken para cada uno de los items.

Los datos obtenidos en la aplicaciéon de campo se analizaron mediante el pro-
grama IBM SPSS Statistics 25. Se estimaron las propiedades psicométricas de la escala
a través del analisis factorial exploratorio. Seguidamente se realizaron las pruebas de
normalidad mediante el estudio de la prueba Kolmogorov-Smirnov con un nivel de
significancia o = 0.05 con el valor p; y corregido por .200 de significacidn Lilliefors en
el area de ingenierias. Se hallé normalidad en las variables sociodemograficas género
y area académica. Por lo tanto, se aplicd la prueba paramétrica t de student para
muestras independientes. Para medir el tamafo del efecto de las diferencias por gé-
nero y area académica se aplicod la d de Cohen: los valoresded >.2,d>.5yd>.8
representan un tamafio del efecto pequefio, mediando y grande respectivamente.

4. Resultados

4.1. Validez de contenido

El objetivo de este estudio fue construir y validar una escala de Competencia
narrativa. En primer lugar, la evidencia de la validez de contenido del instrumento se
obtuvo por criterio de jueces. En la Tabla 13 se presenta la evaluacidn de los jueces
respecto a los cuatro elementos de la validez de contenido: claridad, coherencia, per-
tinencia y relevancia. Los 40 items iniciales de la escala estan distribuidos en tres di-
mensiones: los items 1 al 17 corresponden a la narrativa textual, items 18 al 31 a la
narrativa digital y los items 18 al 31 a la narrativa transmedia.
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Tabla 13. Resultados de concordancia entre jueces mediante indices de V de Aiken

Claridad Coherencia Pertinencia Relevancia

" Acuerdo | V Aiken IC95% Acuerdo | V Aiken IC95 % Acuerdo | V Aiken IC95 % Acuerdo | V Aiken IC95%

1 31 0.96 [0.62, 1] 31 0.96 [0.62,1] 31 0.96 [0.62, 1] 30 0.92 | [0.57,0.99]
2 30 0.92 [0.57,0.99] 31 0.96 [0.62,1] 30 0.92 [0.57,0.99] 30 0.92 | [0.57,0.99]
3 30 0.92 [0.70, 0.98] 32 1.00 [0, 1] 29 0.88 [0.69, 0.96] 28 0.83 | [0.64,0.93]
4 31 0.96 [0.62, 1] 32 1.00 [0, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 0.96 [0.62, 1]
5 27 0.79 [0.55,0.92] 30 0.92 |[0.69,0.98] 25 0.71 [0.46,0.87] 26 0.75 | [0.50,0.90]
6 29 0.88 [0.53,0.98] 30 0.92 |[0.69,0.98] 28 0.83 [0.59, 0.94] 28 0.83 | [0.59,0.94]
7 29 0.88 [0.64, 0.96] 30 0.92 |[0.69,0.98] 28 0.83 [0.59, 0.94] 27 0.79 | [0.55,0.92]
8 30 0.92 [0.57,0.99] 32 1.00 [0,1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 0.96 [0.62, 1]

9 28 0.83 [0.59, 0.94] 31 0.96 [0.62,1] 30 0.92 [0.57,0.99] 29 0.88 | [0.53,0.98]
10 26 0.90 [0.56, 0.99] 28 1.00 [0, 1] 28 1.00 [0,1] 28 1.00 [0,1]

11 31 0.96 [0.62, 1] 32 1.00 [0, 1] 30 0.92 [0.57,0.99] 30 0.92 | [0.57,0.99]
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12| 29 0.88 [0.64, 0.96] 31 096 | [0.62,1] 26 0.75 | [0.55,0.88] | 27 | 0.79 | [0.59,0.91]
13| 31 0.96 [0.62, 1] 32 1.00 [0, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 | 096 [0.62, 1]

14| 31 0.96 [0.62, 1] 31 0.96 | [0.62,1] 29 0.88 | [0.53,0.98] 29 | 0.88 | [0.53,0.98]
15| 28 0.83 [0.59,0.94] 29 0.88 |[0.64,0.96] | 24 0.67 | [0.47,0.82] | 25 | 0.71 | [0.51,0.85]
16| 29 0.88 [0.64 , 0.96] 31 0.96 | [0.62,1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 | 096 [0.62, 1]

17| 28 0.83 [0.59,0.94] 32 1.00 [0, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 30 | 092 | [0.57,0.99]
18| 31 0.96 [0.62, 1] 31 096 | [0.62,1] 31 0.96 [0.62, 1] 30 | 092 | [0.57,0.99]
19| 28 0.83 [0.59,0.94] 32 1.00 [0, 1] 29 0.88 | [0.69,0.96] | 28 | 0.83 | [0.64,0.93]
20 29 0.88 [0.64, 0.96] 32 1.00 [0, 1] 26 0.75 | [0.55,0.88] | 23 | 0.63 | [0.43,0.79]
21| 26 0.75 [0.50, 0.90] 31 096 | [0.62,1] 30 0.92 | [0.57,0.99] 28 | 0.83 | [0.59,0.94]
2| 28 0.83 [0.59,0.94] 31 0.96 | [0.62,1] 29 0.88 | [0.64,0.96] | 28 | 0.83 | [0.59,0.94]
23| 27 0.79 [0.55,0.92] 30 0.92 |[0.57,0.99]| 29 0.88 | [0.69,0.96] | 27 | 0.79 | [0.59,0.90]
24| 27 0.79 [0.55,0.92] 30 0.92 |[0.57,0.99]| 30 0.92 | [0.57,0.99] 28 | 0.83 | [0.59,0.94]
25| 26 0.75 [0.50, 0.90] 31 0.96 | [0.62,1] 28 0.83 | [0.49,096] | 25 | 0.71 | [0.46,0.87]
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26| 25 0.71 [0.46 ,0.87] 32 1.00 [0, 1] 29 0.88 | [0.53,0.98] 28 | 0.83 | [0.59,0.94]
27| 31 0.96 [0.62, 1] 32 1.00 [0, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 | 096 [0.62, 1]
28| 28 0.83 [0.59,0.94] 30 0.92 |[0.69,0098] | 27 0.79 |[0.59,0.908] | 26 | 0.75 | [0.551,0.88]
29| 31 0.96 [0.62, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 30 0.92 | [0.57,0.99] | 30 | 0.92 | [0.57,0.99]
30| 29 0.88 [0.64 , 0.96] 31 0.96 [0.62, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 | 096 [0.62, 1]
31| 27 0.79 [0.55,0.92] 30 0.92 |[0.69,0.98]| 30 0.92 | [0.69,098] | 29 | 0.88 | [0.64,0.96]
32 31 0.96 [0.62, 1] 31 096 | [0.62,1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 | 0.96 [0.62, 1]
33| 23 0.63 [0.39,0.81] 27 0.79 | [0.55,0.92] | 28 0.83 | [0.59,0.94] 26 | 0.75 | [0.50,0.90]
34| 31 0.96 [0.62, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 28 0.83 | [0.64,0.93] | 28 | 0.83 | [0.64,0.93]
35| 30 0.92 [0.57,0.99] 32 1.00 [0, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 | 096 [0.62, 1]
36| 30 0.92 [0.69,0.98] 30 0.92 |[0.69,0.98]| 30 0.92 | [0.57,0.99] 29 | 0.88 | [0.64,0.96]
370 29 0.88 [0.64, 0.96] 30 0.92 |[0.69,0098] | 29 0.88 | [0.64,0.96] | 29 | 0.88 | [0.64,0.96]
38| 31 0.96 [0.6,1] 32 1.00 [0, 1] 28 0.83 | [0.64,0.93] | 28 | 0.83 | [0.64,0.93]
39| 31 0.96 [0.62, 0.98] 32 1.00 [0, 1] 31 0.96 [0.62, 1] 31 | 0.96 [0.62, 1]
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40

29

0.88

[0.64, 0.96]

31

0.96

[0.62,1]

31

0.96

[0.62, 1]

31

0.96

[0.62, 1]

Nota. p < .05
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El resumen de los resultados de la V de Aiken se muestra en la Tabla 14. Como se
observa, los indices V de Aiken .91 en la narrativa textual, .88 en la narrativa digital y
.90 en la narrativa transmedia muestran alto acuerdo; pero no se alcanzé el acuerdo
total entre los jueces, por lo que se modificaron los items que no respondian a los
criterios de validez de contenido. Las observaciones proporcionadas ayudaron a me-
jorar la redaccién y la terminologia utilizada en algunos items; por otro lado, se fusio-
naron items y se eliminaron aquellos que no respondian a los criterios de validez de
contenido y se adecuaron otros segun las observaciones de los expertos. Finalmente,
la escala total del constructo Competencia narrativa quedé compuesta por 27 items
distribuidos de manera equitativa en las tres dimensiones de la escala (Apéndice 4).

Tabla 14. Resumen de los resultados de la V de Aiken para las tres dimensiones y

la escala total de la competencia narrativa

Claridad | Coherencia | Pertinencia Relevancia Total
Narrativa textual 0.90 0.96 0.88 0.88 0.91
Narrativa digital 0.84 0.96 0.89 0.84 0.88
Narrativa transmedia | 0.89 0.94 0.90 0.88 0.90
Total 0.87 0.96 0.89 0.87

4.2. Analisis factorial exploratorio

En la Tabla 15 se exhiben los resultados de la validez del instrumento. Se realizé un
analisis factorial exploratorio de la Escala de Competencia Narrativa. Participaron 883
estudiantes de edades entre 16 y 52 afios con una media de 19.88 afios (DS = 3.90).

La significacion del Test de Bartlett (x2 = 16932.738, p < .001) y la medida de adecua-
cién de muestreo de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO = .943) mostraron una adecuada co-
rrelacién entre los items y una buena adecuacion muestral respectivamente, eviden-
ciando la pertinencia de un analisis factorial exploratorio.

Producto del analisis factorial exploratorio en la muestra total, después de una rota-

cién varimax se identificaron 27 items con una estructura factorial de tres factores:
narrativa textual (items 1 a 9), narrativa digital (items 10 a 18) y narrativa transmedia
(items 19 a 27). El conjunto de los factores retenidos explicaron el 61.82% de la va-
rianza.

Tabla 15. Resultados del analisis factorial exploratorio. Matriz de estructura de

la Escala de Competencia Narrativa

Factor

tem | Comunalidad | Narrativa textual | Narrativa digital Narrativa transmedia

1 .555 .740

2 .585 .755
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3 .522 .544

4 .614 779

5 .557 .653

6 .622 .766

7 .613 732

8 .606 724

9 .558 .658

10 .556 514

11 571 .558

12 .650 .769

13 .599 .569

14 .578 .730

15 .642 784

16 .557 481

17 .555 .502

18 .615 .503

19 .617 .659
20 .577 .699
21 .664 .686
22 .660 737
23 .664 .675
24 .703 756
25 747 .810
26 771 .847
27 733 .805

4.3. Diferencias por drea académica y sexo

Finalmente, exploramos las diferencias por area académica y sexo. Las medias
y desviacién estandar se observan en las Tablas 16 y 17. Hallamos diferencias
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significativas: los resultados sugieren que los estudiantes de ciencias sociales repor-
taron mas altos niveles de competencia narrativa que los estudiantes de ingenierias,
en la escala total y en las tres dimensiones, con tamafio del efecto mediano en la
escala total (0.4) y en la narrativa digital (0.47) y efecto pequefio en la narrativa tex-
tual (0.37) y narrativa transmedia (0.2). Del mismo modo, las estudiantes mujeres
reportaron mas altos niveles de competencia narrativa que los estudiantes hombres,
en la escala total y en dos dimensiones, con tamafio del efecto pequefio en la escala
total (0.32) y narrativa digital (0.36), y efecto mediano en la narrativa textual (0.47).
No se hallaron diferencias significativas por sexo en la narrativa transmedia.

Tabla 16. Comparacion de la competencia narrativa y subdimensiones en

funcion del area académica

Competencia narra- dde

tiva Ciencias sociales Ingenierias t p | Cohen
M DS M DS

Narrativa textual 33.47 5.999 31.29 5.582 | 5.048 | .000 | 0.37

Narrativa digital 28.23 7.371 24.71 7.584 | 6.436 |.000| 0.47

Narrativa transmedia 26.67 8.198 25.03 7.625 2.776 | .006 | 0.2

Total escala 88.38 18.656 81.03 18.165 | 5.392 |.000| 0.4

Nota. En los resultados de la t se asumen varianzas iguales para las areas de Ciencias sociales (n
=620) eingenierias ( n=263)

Tabla 17. Comparacion de la competencia narrativa y subdimensiones en fun-

cion del género

Competencia narrativa Femenino Masculino t p
M DS M DS
Narrativa textual 34.32 5.501 31.59 6.043 6.952 | .000
Narrativa digital 28.66 7.513 25.98 7.469 5.304 | .000
Narrativa transmedia 26.49 8.130 25.93 8.007 1.020 | .308
Total escala 89.48 18.291 83.50 18.809 | 4.753 | .000
Nota. En los resultados de la t se asumen varianzas iguales para género femenino (n = 397)y
género masculino (n=486)
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5. Discusion y conclusiones

La presente investigacion tuvo como objetivo elaborar y validar una escala
gue permita medir la autopercepcion sobre el nivel de competencia macronarrativa
de los estudiantes universitarios, en tres dimensiones: narrativa textual, narrativa di-
gital y narrativa transmedia. Se evidencid la validez de contenido del instrumento por
criterio de jueces. Asimismo a través de los resultados de la V de Aiken las tres di-
mensiones obtuvieron una alta aceptacién. El analisis factorial exploratorio de la Es-
cala de Competencia Narrativa mostré una adecuada correlacién entre los items y
una buena adecuacién muestral respectivamente. Por lo tanto se demostré que la
escala propuesta es un instrumento valido y fiable para medir la autopercepcién de
la competencia macronarrativa.

Palioura & Dimoulas(2022) encontraron que las tecnologias de narrativa
transmedia no estan suficientemente empleadas en las asignaturas relacionadas ala
literatura, especialmente en los estudios cldsicos; también encontraron que los par-
ticipantes del estudio tenian expectativas sobre el uso favorable de la multimedia y
los juegos de trivia, es decir con una predisposicion al uso de juegos serios y la gami-
ficacion.

La concepcion del instrumento propuesto es congruente con la propuesta
tedrica de Kacinova y Sddaba-Chalezquer (2022) de una competencia aumentada en
la que convergen los objetivos educativos propuestos por la UNESCO y el aprendizaje
del uso de los medios de comunicacién.

Por ultimo, la escala propuesta para medir la autopercepcién de la competen-
cia narrativa se constituye en un primer paso proponer modelos de incorporacidon de
los sistemas narrativos en el proceso de ensenanza-aprendizaje en la universidad.
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CONCLUSIONES

En esta seccidn se presentan las conclusiones de la tesis doctoral titulada “La
competencia narrativa en estudiantes de nivel superior: analisis de experiencias vide-
oludicas y gamificadas”. Para tal fin, en primer lugar se hace una revision de los ob-
jetivos planteados a partir de lo resultados obtenidos. En segundo lugar, se expone
las limitaciones y las lineas futuras de investigacién, asi como las recomendaciones.

Antes bien, resulta necesario remarcar que en la elaboracién del marco teo-
rico se desarroll6 el soporte conceptual de las tres dimensiones que hemos consider-
ado para la propuesta final, que es una escala para medir la autopercepcién sobre el
nivel de competencia narrativa de los estudiantes universitarios en tres dimensiones:
narrativa textual, narrativa digital y narrativa transmedia.

Revision de objetivos de investigacion

El objetivo general de esta investigacién fue analizar la competencia narrativa
de los estudiantes universitarios a partir de experiencias gamificadas y videoludicas.
Considerando este objetivo general se planted los siguientes objetivos especificos: a)
evaluar la percepcion y las actitudes en el uso de la gamificacion y los videojuegos en
estudiantes universitarios; b) analizar las experiencias pedagdgicas narrativas basa-
das en el uso de la gamificacidon y los videojuegos; c) analizar las narrativas digitales
producidos por los estudiantes de literatura a partir de experiencias gamificadas; d)
validar un instrumento de medicién de la autopercepcién de la competencia narra-
tiva desde una perspectiva tridimensional que corresponde a los niveles textual, di-
gital y transmedial.

Para el logro del primer objetivo especifico que consistié en evaluar la percep-
cion y las actitudes en el uso de la gamificacion y los videojuegos en estudiantes uni-
versitarios, se realizé el estudio 1. Se encontré que el uso de estos recursos videolu-
dicos es mayoritario entre los jévenes; sin embargo, el tiempo que dedican a jugar
no es amplio, sino que lo dedican mas a sus estudios. Ademas se encontro que existen
diferencias significativas en el uso de los videojuegos por género en los estudiantes
universitarios, siendo los hombres los que mayormente los usan, lo cual refuerza la
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idea tradicional de que los videojuegos forman parte mds del mundo masculino que
del mundo femenino.

Asimismo, los estudiantes mencionaron videojuegos comerciales y no video-
juegos educativos, a pesar de que piensan que estos debieran incluirse en las sesio-
nes de aprendizaje; prefieren los juegos casuales, de estrategia y simulacién. La ma-
yor parte de los estudiantes encuestados consideran que los videojuegos les propor-
cionan diversion y es una forma de pasar el tiempo, ademas consideran que les hacen
vivir aventuras y alcanzar metas, opinan que potencian la competicién y la sociabili-
dad. En relacion al uso de la gamificaciéon, en este estudio 1, se encontré que casi el
50% de los estudiantes sefialaron que desconocian sobre su uso, esto podria signifi-
car que los docentes universitarios no usan la gamificacién en su labor educativa.

Este primer estudio nos sirvié como un diagndstico sobre el uso de los video-
juegos y la gamificacidn en los estudiantes universitarios. En ese sentido, el uso ma-
yoritario de los videojuegos y en menor medida la gamificacidn, nos condujo a plani-
ficar y disefiar experiencias pedagogicas gamificadas que tengan que ver con el uso
de estas herramientas, lo cual conllevd a los estudios 2 y 3, en los cuales los estudian-
tes produjeron determinados tipos de narrativa vinculadas al mundo videoludico.
También resulta necesario mencionar que a pesar que la mayoria de los estudiantes
sefnalaron que juegan videojuegos, aun persisten algunos prejuicios como el hecho
de sefalar que estos son violentos o que juegan para pasar el tiempo; sin embargo,
hay que precisar que el uso de los videojuegos en la educacién puede traer multiples
beneficios, tal como se expuso en el marco tedrico.

En relacién al estudio 2, cuyo objetivo especifico consistié en analizar las ex-
periencias pedagdgicas narrativas basadas en el uso de la gamificacién y los video-
juegos, se disefid una experiencia pedagdgica sobre la creacién de guiones de video-
juegos con tematica de la pandemia. Se encontré que la escritura creativa de guiones
sobre la pandemia si les ha ayudado a los estudiantes a expresar sus emociones.
Esto permite sefialar que la escritura ha canalizado el complejo sistema emocional
gue los jovenes han tenido en esta época de pandemia. Desde el enfoque cualita-
tivo, la supervivencia fue el tema mds recurrente en los guiones elaborados por los
estudiantes. La supervivencia como tema revela el instinto que siempre hemos te-
nido ante situaciones calamitosas como puede ser una pandemia como la que hemos
atravesado, la cual ha generado una serie de emociones en los estudiantes. Desde
el enfoque cuantitativo, el tipo de emociones que mayormente expresaron los es-
tudiantes a través de la escritura de guiones videoludicos fueron la esperanza y la
tristeza. Es importante sefialar que el estado emocional de las personas se ha refle-
jado en emociones negativas como la tristeza, el dolor, la angustia, etc., ya sea por la
pérdida de un ser querido, el sufrimiento de la propia enfermedad o por la pérdida
de trabajo, el abandono de los estudios o el mismo confinamiento al que se han visto
sometidas. Esos estados animicos se han propagado como la misma enfermedad.

La realizacion de esta experiencia pedagdgica fue motivadora para los estu-
diantes, ya que ademads de escribir guiones videoludicos sobre sus emociones du-
rante la pandemia, se aplicé la gamificacién en diferentes actividades a lo largo del
semestre, otorgandoles puntos y reconocimientos por los logros obtenidos, logrando
asi una mayor motivacion en sus procesos de aprendizaje. Lo mas resaltante de este
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estudio consistié en integrar dos de las dimensiones que hemos establecido para las
competencias narrativas; es decir, la narrativa textual y la narrativa transmedia. En la
primera a través de la creacion de un texto narrativo, que en este caso fue un guién
inicial de videojuegos; y la segunda fue a través de la utilizacién de diferentes medios
para contar una historia, que en este caso correspondié a la novela, la pelicula y el
videojuego.

En el estudio 3, cuyo objetivo especifico fue analizar las narrativas digitales
producidos por los estudiantes de literatura a partir de experiencias gamificadas, se
disefid una experiencia pedagdgica gamificada sobre la creacion de narrativas digita-
les utilizando la gamificacion en estudiantes de pregrado de literatura. Para el analisis
cuantitativo se empled una escala para evaluar su escritura, considerando cinco di-
mensiones: planificacidn, textualizacidn, revision, postergacién del inicio de la escri-
tura, y actitudes hacia la escritura.

En la primera dimensidn, la planificacién, se encontré principalmente que los
estudiantes reconocen que dedican un tiempo para reflexionar acerca de lo que van
a escribir. En la segunda dimensidn, la textualizacion, los estudiantes sefialaron que
logran plasmar las ideas elaboradas en la etapa de planificacién, pero tienen algunas
dificultades como encontrar su propia voz dentro del texto y ademas que les falta
cohesionar mejor las ideas. En la tercera dimensién, los estudiantes indicaron que
mayormente si realizan la revision de sus textos. Igualmente, en la cuarta dimensién,
sefalaron que tienen algunos problemas como “me cuesta empezar a escribir”. Por
ultimo, en la quinta dimensidn, las actitudes hacia la escritura creativa que mostraron
los estudiantes fueron positivas respecto a sus capacidades para escribir.

Desde un punto de vista cualitativo, los motivos que tienen los estudiantes
para producir narrativas digitales principalmente son la aficién y el soporte emocio-
nal que proporciona hacerlo. Esta experiencia pedagdgica gamificada permitid a los
estudiantes expresar sus emociones asi como desarrollar su imaginacion y creativi-
dad, las cuales resultan esenciales en |la educacion del siglo XXI. Asimismo, esta expe-
riencia pedagdgica les permitié sentirse mds empoderados para realizar nuevos pro-
yectos narrativos, utilizando otros medios mas alla de las palabras. En otras palabras,
los estudiantes pasaron de ser consumidores de historias a prosumidores.

Finalmente, para el logro del cuarto objetivo especifico que consistié en dise-
far y validar un instrumento de medicién de la autopercepcion de la competencia
narrativa de los estudiantes universitarios desde una perspectiva tridimensional que
corresponde a los niveles textual, digital y transmedial. Se evidencié la validez de
contenido del instrumento por criterio de jueces. Asimismo a través de los resultados
de la V de Aiken las tres dimensiones obtuvieron una alta aceptacidn. El andlisis fac-
torial exploratorio de la Escala de Competencia Narrativa mostré una adecuada cor-
relacion entre los items y una buena adecuacion muestral respectivamente. Por lo
tanto, la escala propuesta se muestra como un instrumento valido y fiable para medir
la autopercepciéon de la competencia macronarrativa.

Esta escala propuesta para medir la autopercepcidon de la competencia nar-
rativa se constituye en un primer paso para proponer mds adelante modelos de in-
corporacion de los sistemas narrativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
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universidad, ya que como se presentd en el marco tedrico de la presente investi-
gacion, la competencia narrativa es de suma importancia en la formacién de los es-
tudiantes, y su ensefianza exige que se utilicen los recursos que la tecnologia actual
nos proporciona.

En conclusién, el caracter tridimensional de la competencia narrativa pro-
puesta en esta investigacion a partir de experiencias pedagdgicas basadas en la gam-
ificacién y el uso de videojuegos en estudiantes universitarios, nos permite afirmar
gue precisamente el uso de estos recursos en la educacion superior puede potenciar
el desarrollo de la competencia narrativa. Asimismo, Podemos afirmar que el ambito
universitario puede convertirse en un espacio idéneo para propiciar el uso de estos
recursos con una finalidad educativa como ya ha sido demostrado en otras investi-
gaciones. Incorporar narrativas apropiadas para el logro de este fin a su vez se con-
stituye en un reto a lograr por los educadores que apuestan por la innovacion vy el
cambio en la educacion.



Limitaciones y lineas futuras

Una de las principales limitaciones que tuvimos en la realizacion de la pre-
sente tesis, esta relacionada al trabajo remoto producto de la pandemia del covid 19.
Las experiencias pedagdgicas tuvieron que darse de manera virtual, debido a ello al-
gunos de ellos abandonaron los estudios, puesto que tenian acceso limitado a inter-
net y en algunos casos no poseian equipos tecnoldgicos basicos como una compu-
tadora personal o laptop. Por ello, muchos de los estudiantes solo podian realizar sus
trabajos desde su celular, lo cual dificultaba una mayor eficiencia en sus trabajos,
aunque también presentaba la ventaja del uso de diversos aplicativos de edicion de
imagenes y videos disefiados sélo para celulares.

Otra limitacidén que se encontré en la investigacion fue que la mayoria de es-
tudios sobre competencia narrativa estan dirigidos al nivel infantil. A través de la re-
vision de la literatura, se pudo constatar que se deja un poco de lado el mundo juvenil
universitario, a pesar que existen plataformas digitales que permiten crear historias
como Wattpad. Estas plataformas son usadas por ellos, pero de forma indepen-
diente, no como parte de su formacidn universitaria. En el anterior plan de estudios
del Programa Profesional de Literatura y Linglistica se incluia el curso Literatura apli-
cada a la comunicacién | y I, lo cual permitié desarrollar este tipo de experiencias;
sin embargo, en el actual ya no se los considera, solo queda un curso de escritura
creativa, dirigido principalmente a que los estudiantes puedan crear textos de géne-
ros tradicionales como la narrativa y la poesia.

Otra limitacién que reconocemos en este trabajo de investigacion es que en
las dos experiencias pedagdgicas gamificadas sélo se trabajé con estudiantes univer-
sitarios de Literatura y Linglistica durante un semestre cada una. Esto se justifica
porque, como se indico anteriormente, su plan de estudios incluye asignaturas apro-
piadas para innovar en contenidos y estrategias relacionados a la competencia narra-
tiva; en otras escuelas profesionales, muy poquisimas incluyen en sus mallas curricu-
lares algun curso semestral relacionado a la literatura. De modo que se realizaron
esas experiencias pedagdgicas en la escuela de Literatura y Lingtistica por convenien-
cia debido al acceso al dictado de clases en esta escuela profesional, mas no asi en
otras como, por ejemplo, escuelas profesionales de Ciencias de la Comunicacion o
Educacion.

Por otro lado, una de las principales lineas futuras de investigacién es el desa-
rrollo de proyectos relacionados a las narrativas transmedia en estudiantes
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universitarios de las distintas areas, en especial en humanidades y ciencias sociales.
Para ello se propondrd proyectos donde puedan participar los docentes y jévenes
universitarios a través de producciones audiovisuales transmediales como parte del
desarrollo de determinadas asignaturas. El proyecto pretende desarrollar la compe-
tencia narrativa en las tres dimensiones que se ha propuesto en este trabajo de in-
vestigacion, dando énfasis a la creacidn de contenidos vinculados a la difusién de la
ciencia, la tecnologia y las humanidades.

Otra linea de investigacidn futura es sobre la aplicacién de la inteligencia arti-
ficial en la produccién de textos narrativos con distintos soportes tecnoldgicos. La
irrupcion del chat GPT y otras inteligencias artificiales se constituyen en poderosas
herramientas de apoyo para motivar a los estudiantes a producir historias no sélo
textos narrativos sino también de otra indole. De ninguna forma se pretende que los
estudiantes dejen de desarrollar su creatividad recurriendo a estas nuevas tecnolo-
gias, al contrario se pretende que las utilicen en provecho del desarrollo de nuevas
competencias.



Recomendaciones

A partir de los resultados de esta investigacion se recomienda que se debe
implementar un plan de capacitaciéon a los docentes del nivel superior sobre el uso
de las narrativas transmedia y las nuevas tecnologias en los estudiantes universitar-
ios. Este plan no necesariamente deberia extenderse sdélo a asignaturas que tengan
gue ver con el drea de letras sino también a otras areas como ingenieria y biomédicas,
ya que hay que considerar que la difusion de la ciencia no sdélo se da en los circuitos
cerrados de las academias, que a veces pueden resultar muy excluyentes, sino prin-
cipalmente se da gracias a los medios de comunicacion, especialmente las redes so-
ciales, que son muy usadas por los jovenes.

Lo anterior supone que en las instituciones de nivel superior se debe fomen-
tar la educomunicaciéon como una alternativa para introducir los temas de las nuevas
alfabetizaciones, en especial la alfabetizacidon transmedia, que en palabras de Carlos
Scolari et al. (2018) debe abarcar una serie de competencias relacionadas a los pro-
cesos de produccién y consumo de informacion, utilizando para ello los diferentes
medios y lenguajes que empleamos para comunicarnos. En ese contexto, la compe-
tencia narrativa cumple un rol importante porque permite articular a su vez las otras
competencias como la de gestion de contenidos, las performativas, las ideolégicas,
las éticas, etc.

Asimismo hay que considerar que estas tres dimensiones propuestas en esta
investigacion, si bien se pueden trabajar de manera independiente en el desarrollo
de alguna asignatura, lo 6ptimo seria trabajarlas de manera integral, tal vez priori-
zando alguna de ellas, segun los intereses de los estudiantes y la naturaleza de la
asignatura. Las experiencias pedagodgicas que presentamos en esta investigacion,
precisamente nos ha llevado a ese afan integrador de las dimensiones propuestas,
con resultados positivos y motivadores para los estudiantes, tal como se ha de-
mostrado en los estudios presentados.

Las nuevas formas de comunicacién del presente siglo exigen que en la edu-
cacién superior se desarrollen las competencias multimodales y multimediales, pero
también las transmediales, tanto en docentes como en estudiantes. Por tanto, la
ensefianza de la escritura en general requiere de una serie de cambios en el ambito
universitario, que impliquen el uso de las nuevas tecnologias y nuevas estrategias de
alfabetizacién, ya no sélo digital o multimedial, sino también transmedial. De forma
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particular, la escritura creativa, en especial la relacionada a la creacién de textos nar-
rativos, ahora debe tender también a la creacién de narrativas digitales y trans-
mediales.

Por ultimo, ensefiar a narrar historias supone un viraje en la forma tradicional
de contarlas; enseiiar a narrar en el siglo XXI implica emplear otros canales de co-
municaciéon mas alla de las palabras. También implica introducir estrategias innova-
doras que potencien ese afan ancestral del ser humano de contar su mundo interior
y el mundo que lo rodea; ademads ensefiar a narrar motiva a los estudiantes a crear
nuevos mundos, y en la medida de lo posible, a crear un mundo mejor, mds empatico
con los otros seres humanos y la naturaleza, pero también mas critico y ético. Esa es
la labor de los educadores del siglo XXI, contribuir a narrar una nueva historia del
transito del ser humano a lo transhumano.
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ANEXO 1: PRIMERA MATRIZ DE CONSISTENCIA

PROBLEMA OBIJETIVOS VARIABLE DIMENSIONE{INDICADORES
Item
Problema Ge- |Objetivo Ge- | Autoper- Narrativa Conoci- 1. Conozco el con-
neral neral cepcion de | Textual miento del cepto de texto
. . la compe- texto narra- narrativo
Necesidad de Determinar . P .
. . tencia na- tivo . .
conocer el ni- |el nivel de . 2. Diferencio los
rrativa .
vel de autopercep- géneros narra-
., |ciobndela tivos
autopercepcion
competen-
dela . . 3.Soy capaz de
cia narrativa .
. ., producir tex-
competencia de los estu- | Definicién .
. . . tos narrativos
narrativa que diantes uni- | conceptual
tienen los estu- |versitarios de Compe-
diantes univer- tencia Na-
sitarios de Are- rrativa:
uipaylaim- |Objetivos .
quip y. ) rge Conjunto
portancia de Especificos .
de conoci-
contar con un lab .
instrumento Elaborarun | mientos, Estructura a.Conozco la es-
adecuado para Instru- hablllldades del textona- | tructura basica
sumedicion. | ™ento y actitudes rrativo de un texto na-
para cono- para com- rrativo
cer la au- prendery ] '
Eormulacién topercep- producir 5.5é organizar la
del problema ciéndelas | textos na- trama de un
P competen- | rrativos, texto narrativo
¢Cudl es el ni-  |cias narra- narrativas 6.Sé diferenciar
vel de autoper- |tivas de es- | digitalesy los tipos de per-
cepcidn que tudiantes narrativas sonajes
tienen los estu- |universita- transmedia.
diantes univer- |rios 7.ldentifico las fun-

sitarios sobre
la competencia

ciones de los per-
sonajes
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narrativa?

Deter-
minar
la vali-
dezy
con-
fiabili-
dad
del
instru-
mento

tipos de narra-
dor

9.Reconozco los
puntos de vista
del narrador

10.Distingo el
tiempo del re-
lato

11.Reconozco los
escenarios

12.Elaboro didlogos
y descripciones

Interpreta- 13. Infiero el sig-
cion del texto nificado de
narrativo un texto na-
rrativo
Conoci- 14. ldentifico las
miento emo- emociones
cional de los perso-
najes
15. Empatizo
con los per-
sonajes
Valoracion 16. Reconozco los
del texto na- valores estéti-
rrativo cos de un
texto narra-
tivo
17. Valoro el
texto narra-
tivoensu
contexto
Narrativa Conocimiento | 1s. Conozco
Digital de la narrativa| el concepto de

digital

narrativa digital

19. Soy ca-
paz de producir
relatos digitales

20. Elaboro
guiones de rela-
tos digitales
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Conoci-
miento del
lenguaje au-
diovisual

21. Conozco el
lenguaje au-
diovisual

22. Utilizo herra-
mientas digi-
tales para
contar histo-
rias

23. Utilizo plata-
formas digi-
tales o redes
sociales para
difundir mis
historias digi-
tales

Estructura de
la narrativa
digital

24. Conozco la
estructura de
un relato di-
gital

25. Sé organizar
la trama de
un relato di-
gital

26. Conozco
los elementos
formales de un
relato digital

Interpreta-
cién de la na-
rrativa digital

27. Infiero el sig-
nificado de
un relato di-
gital

Conoci-
miento emo-
cional

28. Empatizo con
los persona-
jes de la na-
rrativa digital

29. ldentifico las
emociones
de los perso-
najes del re-
lato digital
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Valoracién
de la narra-
tiva digital

30. Reconozco
los valores
estéticos y
narrativos de
un relato di-
gital

31. Valoro la na-
rrativa digital
en el con-
texto en el
que se desa-
rrolla la his-
toria

Narra-
tiva

Trans-
media

Conoci-
miento de la
narrativa
transmedia

32. Conozco
el concepto de
narrativa trans-
media

33. Recons-
truyo mundos
transmedia (peli-
culas, videojue-
gos, comics, lite-
ratura,etc.)

34. Elaboro na-
rrativas transme-
dia

Estructura de
las narrativas
transmedia

35. Identi-
fico las estructu-
ras narrativas de
los distintos
componentes de
un mundo trans-
media

36. Comparo las
estructuras na-
rrativas de los
distintos compo-
nentes de un
mundo transme-
dia
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Conoci-
miento de los
medios y la
tecnologia

37.

38.

Diferencio los
formatos que
se emplean
en las narra-
tivas trans-
media (peli-
culas, video-
juegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

Utilizo plata-
formas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las
narrativas
transmedia

Interpreta-
cion de la na-
rrativa trans-
media

39.

Infiero los
significados
de los mun-
dos transme-
dia

Valoracion
de la narra-
tiva transme-
dia

40.

Reconozco
los valores
estéticos y
narrativos de
los mundos
transmedia




ANEXO 2: INSTRUMENTO DE VALIDACION DE EXPERTOS

OBIJETIVO DE LA VALIDACION: Opinar sobre el nivel de claridad, coherencia, perti-
nencia y relevancia de los items para que estos permitan medir el nivel de autoper-
cepcion de las Competencias narrativas de los estudiantes universitarios.

El instrumento consta de 3 partes. La primera contiene 17 preguntas referidas a las
competencias sobre la narrativa textual; la segunda, 14 items sobre la narrativa digi-
tal; y la tercera, 9 items sobre la narrativa transmedia.

Para efectuar la validacion del instrumento, usted debera leer cuidadosamente cada
enunciado, le pedimos escribir su calificacién de 1 a 4, por cada item y también le
solicitamos su valoracién cualitativa sobre cualquier aspecto que quisiera comentar
en torno al item para mejorar el mismo.

Gracias por su aporte

El uno (1) indica que no existe relevancia en el item y el 4 indica que el item tiene la
maxima relevancia para lo propuesto.

DIMENSION | ITEM . Coherencia | Perti- Rele- Comenta-
Claridad De1a4 nencia | vancia | rios/Observacio-
Dela4 Delad |Delad nes/Valoracién

cualitativa

NARRATIVA |1. Conozco el
TEXTUAL concepto de
texto narra-
tivo

2. Diferencio
los géneros
narrativos
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3. Soy capaz
de producir
textos na-
rrativos

4.Conozco la
estructura
basica de un
texto narra-
tivo

5.5é organizar
la trama de
un texto na-
rrativo

6.Sé diferenciar
los tipos de
personajes

7.ldentifico las
funciones de
los persona-
jes

8.Reconozco
los tipos de
narrador

9.Reconozco
los puntos de
vista del na-
rrador

10.Distingo el
tiempo del
relato

11.Reconozco
los escena-
rios

12.Elaboro dia-
logos y des-
cripciones

13.Infiero el
significado
de un texto
narrativo

14. ldentifico
las
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emociones
de los per-
sonajes

15.

Empatizo
con los per-
sonajes

16.

Reconozco
los valores
estéticos
de un texto
narrativo

17.

Valoro el
texto narra-
tivoensu
contexto

NARRATIVA
DIGITAL

18.

Conozco el
concepto
de narra-
tiva digital

19.

Soy capaz
de producir
relatos digi-
tales

20.

Elaboro
guiones de
relatos digi-
tales

21.

Conozco el
lenguaje
audiovisual

22.

Utilizo he-
rramientas
digitales
para contar
historias

23.

Utilizo pla-
taformas di-
gitales o re-
des sociales
para difun-
dir sus his-
torias digi-
tales
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24. Conozco la
estructura
de un re-
lato digital

25. Sé organi-
zar latrama
de un re-
lato digital

26.Conozco los
elementos
formales de
un relato
digital

27. Infiero el
significado
de un re-
lato digital

28. Empatizo
con los per-
sonajes de
una narra-
tiva digital

29. ldentifico
las emocio-
nes de los
personajes
del relato
digital

30. Reconozco
los valores
estéticos y
narrativos
de un re-
lato digital

31. Valoro la
narrativa digi-
tal en su con-
texto

NARRATIVA
TRANSMEDIA

32. Conozco el
concepto
de narra-
tiva trans-
media
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33. Recons-
truyo mun-
dos trans-
media (peli-
culas, vi-
deojuegos,
comics, lite-
ratura,etc.)

34. Elaboro
narrati-
vas trans-
media

35. Identifico
las estruc-
turas narra-
tivas de los
distintos
componen-
tes de un
mundo
transmedia

36. Comparo
las es-
tructuras
narrati-
vas de
los distin-
tos com-
ponentes
de un
mundo
transme-
dia

37. Diferencio
los forma-
tos que se
emplean en
las narrati-
vas trans-
media (peli-
culas, vi-
deojuegos,
comics, lite-
ratura, etc.)

38. Utilizo
platafor-
mas digi-
tales o
redes
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sociales
para di-
fundir las
narrati-
vas
transme-
dia

39. Infiero
los signi-
ficados
de los
mundos
transme-
dia

40. Reco-
nozco los
valores
estéticos
y narrati-
vos de
los mun-
dos
transme-
dia

Nombre y Apellidos del evaluador:
DNI.: Firma:
IDENTIFICACION ACADEMICA: (breve biodata académico)
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FICHA DE EVALUACION DE EXPERTO 1

DIMENSION | ITEM Coherencia | Perti- Rele- Comentarios/
Claridad Delad nencia | vancia Observacio-
Dela4 Delad | Dela4 | nes/Valoracién
cualitativa
NARRATIVA |2. Conozcoel |4 4 4 3
TEXTUAL concepto de
texto narra-
tivo
3. Diferencio 4 4 4 4
los géneros
narrativos
4. Soy capaz 4 4 4 3
de producir
textos na-
rrativos
5.Conozco la 4 4 4 4
estructura
basica de un
texto narra-
tivo
6.Sé organizar |2 4 3 3 No es muy claro
la trama de a qué se refiere
un texto na- con organizar la
rrativo trama, éidenti-
ficar los acon-
tecimientos prin-
cipalesy en qué
orden ocurren?
écontar de
manera lineal
textos que
pueden presen-
tar saltos en el
tiempo?
7.Sé diferenciar | 4 4 4 4
los tipos de
personajes
8.ldentificolas |2 4 3 3 Puede
funciones de confundirse con
los persona- la pregunta an-
jes terior
9.Reconozco 4 4 4 4
los tipos de
narrador
10.Reconozco 4 4 4 4
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los puntos de
vista del na-
rrador

11.Distingo el
tiempo del
relato

12.Reconozco
los escena-
rios

13. Elaboro dia-
logos y des-
cripciones

2 3 Aqui hemos pas-
ado un poco ab-
ruptamente de
la comprension a
la produccidn de
textos

14.Infiero el
significado
de un texto
narrativo

15. ldentifico
las emocio-
nes de los
personajes

16. Empatizo
con los per-
sonajes

17. Reconozco
los valores
estéticos
de un texto
narrativo

18.Valoro el
texto narra-
tivoensu
contexto

NARRATIVA
DIGITAL

19. Conozco el
concepto
de narra-
tiva digital

20. Soy capaz
de producir
relatos digi-
tales

21. Elaboro
guiones de
relatos digi-
tales

2 2 Al parecer, se
asume que los
relatos digitales
requieren de un




184 | La competencia narrativa en estudiantes de nivel superior...

guion previo,
cosa que no
ocurre con los
textos narrativos
22. Conozco el
lenguaje
audiovisual
23. Utilizo he-
rramientas
digitales
para contar
historias
24. Utilizo pla- Quizds enfocarse
taformas di- en redes so-
gitales o re- ciales, pues
des sociales “plataformas
para difun- digitales” puede
dir sus his- repetir “her-
torias digi- ramientas digi-
tales tales” de la
pregunta ante-
rior
25. Conozco la
estructura
de un re-
lato digital
26. Sé organi- Mismo comen-
zar latrama tariode la
de un re- pregunta 5
lato digital
27.Conozco los No queda muy
elementos claro lo de “ele-
formales de mentos for-
un relato males”
digital
28. Infiero el
significado
de unre-
lato digital
29. Empatizo
con los per-
sonajes de
una narra-
tiva digital
30. Identifico
las emocio-
nes de los
personajes
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del relato
digital

31. Reconozco
los valores
estéticos y
narrativos
de un re-
lato digital

32. Valoro la
narrativa digi-
tal en su con-
texto

NARRATIVA
TRANSMEDIA

33. Conozco el
concepto
de narra-
tiva trans-
media

34. Recons-
truyo mun-
dos trans-
media (peli-
culas, vi-
deojuegos,
comics, lite-
ratura,etc.)

35. Elaboro
narrati-
vas trans-
media

36. Identifico
las estruc-
turas narra-
tivas de los
distintos
componen-
tes de un
mundo
transmedia

37. Comparo
las es-
tructuras
narrati-
vas de
los distin-
tos com-
ponentes
de un
mundo
transme-
dia
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38. Diferencio |3 4 4 4
los forma-
tos que se
emplean en
las narrati-
vas trans-
media (peli-
culas, vi-
deojuegos,
comics, lite-
ratura, etc.)

39. Utilizo plata- | 4 4 4 4
formas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las
narrativas
transmedia

40. Infiero los 4 4 4 4
significados
de los mun-
dos trans-
media

41. Reconozco 4 4 4 4
los valores
estéticos y
narrativos
de los mun-
dos trans-
media

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 1:

Doctor en Literatura Hispdnica por Harvard University, Magister en Literatura Hispa-
nica por Harvard University en EE.UU. y Licenciado en Literatura por la Universidad
Nacional Mayor de San Marcos. Actualmente se desempefia como Docente a Tiempo
Completo en la Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas (UPC), y Docente Auxiliar
en la escuela de Literatura de la UNMSM. Es autor del libro Europeos en Latinoamé-
rica: ciney literatura transnacionales. La vision de Herzog, Bufiuel, Aub y Gombrowicz,
publicado por Iberoamericana Vervuert en Espafia. Sus ensayos han aparecido en re-
vistas especializadas e indexadas, como la Revista de Critica Literaria Latinoameri-
cana, Letras y Desde el sur. Ha colaborado como investigador en la Casa de la Litera-
tura Peruana y es miembro fundador de la asociacion AIBAL. Entre sus intereses aca-
démicos estan el cine peruano y latinoamericano, los estudios transnacionales y la
narrativa breve contemporanea.
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FICHA DE EVALUACION DE EXPERTO 2

DIMENSION ITEM Coherencia | Pertinencia | Relevancia | Comenta-
Dela4d Dela4d Dela4d rios/Ob-
servacio-
Claridad
De1la4 nes/Valo-
racion
cualita-
tiva
NARRATIVA 1.Conozco el 4 4 4 4
TEXTUAL concepto de
texto narrativo
2.Diferencio 4 4 4 4
los géneros
narrativos
3.Soy capazde |4 4 4 4
producir textos
narrativos
4.Conozco la 4 4 4 4
estructura ba-
sica de un

texto narrativo

5.5é organizar |4 4 4 4
la trama de un
texto narrativo

6.5é diferen- 4 4 4 4
ciar los tipos
de personajes

7.1dentificolas | 4 4 4 4
funciones de
los personajes

8.Reconozco 4 4 4 4
los tipos de na-

rrador

9.Reconozco 4 4 4 4

los puntos de
vista del narra-

dor

10.Distingoel |4 4 4 4
tiempo del re-

lato

11.Reconozco |3 4 4 4

los escenarios
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12.Elaboro dia- | 3 4 4 4 éPor qué
logos y des- integra
cripciones los dos
ele-
mentos?
13.Infiero el 4 4 4 4

significado de
un texto narra-
tivo

14.Identifico 4 4 4 4
las emociones
de los persona-

jes

15.Empatizo 4 4 4 4
con los perso-

najes

16.Reconozco |4 4 4 4

los valores es-
téticos de un
texto narrativo

17.Valoro el 4 4 4 4
texto narrativo
en su contexto

NARRATIVA 18.Conozcoel |4 4 4 4
DIGITAL concepto de

narrativa digi-

tal

19.Soy capaz 4 4 4 4

de producir re-
latos digitales

20.Elaboro 4 4 4 4
guiones de re-
latos digitales

21.Conozcoel |4 4 4 4
lenguaje audio-
visual

22.Utilizohe- |4 4 4 4
rramientas di-
gitales para
contar histo-
rias

23.Utilizopla- |3 3 4 4 Revisar
taformas digi- redaccion
tales o redes
sociales para
difundir sus
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historias digita-
les

24.Conozco la
estructura de
un relato digi-
tal

25.5é organizar
la trama de un
relato digital

26.Conozco los
elementos for-
males de un
relato digital

27.Infiero el
significado de
un relato digi-
tal

28.Empatizo
con los perso-
najes de una
narrativa digi-
tal

29.Identifico
las emociones
de los persona-
jes del relato
digital

30.Reconozco
los valores es-
téticos y narra-
tivos de un re-
lato digital

31.Valoro la
narrativa digi-
tal en su con-
texto

NARRATIVA
TRANSMEDIA

32.Conozco el
concepto de
narrativa
transmedia

33.Recons-
truyo mundos
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura,etc.)

4 4 Resulta
confuso
¢Recon-
struyo
con qué
medios o
estrate-
gias?
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34.Elaborona- |4 4 4 4
rrativas trans-

media

35.1dentifico 4 4 4 4

las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

36.Comparo 4 4 4 4
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

37.Diferencio |4 4 4 4
los formatos
que se em-
plean en las
narrativas
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

38.Utilizopla- |4 4 4 4
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las na-
rrativas trans-
media

39.Infiero los 4 4 4 4
significados de
los mundos
transmedia

40.Reconozco |4 4 4 4
los valores es-
téticos y narra-
tivos de los
mundos trans-
media

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 2:

Socidélogo de la Universidad Autonoma Latinoamericana de Medellin, Licenciado en
espafiol y literatura de la Universidad de Antioquia, Magister es Estética de la Univer-
sidad Nacional y doctor en Diseio y Creacién de la Universidad de Caldas.
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funciones de
los personajes

DIMENSION | ITEM Claridad Cohe- Perti- Rele- Comentarios/Ob-
Delad rencia nencia | vancia | servaciones/Valora-
Delad4 |Delad |Dela4d cion cualitativa
NARRATIVA 1.Conozco el 4 4 4 4 De la claridad del
TEXTUAL concepto de este concepto de-
texto narrativo pende que pueda
aplicar el resto a un
texto, ya que mu-
chos de los items
posteriores no
aplican a todos los
textos literarios,
solo a los narrativos.
2.Diferencio 4 4 4 4 Identificar las
los géneros diferencias permite
narrativos o no la aplicacién de
los elementos
mostrados mas ade-
lante.
3.Soy capazde |4 4 1 1 Para llevar a cabo
producir textos un andlisis no es
narrativos necesario ser un
productor del texto
narrativo. Sobre
todo, porque no es
un curso de escri-
tura creativa.
4.Conozco la 4 4 4 4 Es fundamental para
estructura ba- el objetivo de los
sica de un analisis propuestos.
texto narrativo
5.5é organizar |4 4 3 2 No considero que
la trama de un sea sustancial,
texto narrativo aunque puede
apoyar algunos
tipos de analisis.
6.5¢é diferen- 3 4 3 3 Lo estoy confun-
ciar los tipos diendo con fun-
de personajes ciones.
7.1dentificolas | 4 4 4 3 Me hace ruido con

la anterior. Pero son
pertinentes ambos
incisos.
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8.Reconozco 4 4 4 4 Importante para en-
los tipos de na- tender elementos
rrador de perspectiva y fo-
calizacion.

9.Reconozco 3 4 3 3 Me confundo si esto
los puntos de se refiere al punto
vista del narra- de vista en focaliza-
dor cion, a la construc-

cién ideoldgica de
éste, las opiniones
del narrador
puestas en los per-
sonajes, 0 ex-
actamente a qué.

10.Distingoel |4 4 4 4 Muy pertinente
tiempo del re- para distinguir del
lato de enunciacién.
11.Reconozco |4 4 3 3 Depende del texto a
los escenarios analizar puede cam-

biar la relevancia de
reconocer el esce-

nario o no.
12.Elaboro dia- | 4 4 1 1 No es un curso de
logos y des- escritura creativa o
cripciones guionismo.
13.Infiero el 4 4 3 3 Podria ser, aunque
significado de son elementos mas
un texto narra- estructurales que
tivo para interpretar.
14.1dentifico 4 4 3 3 Depende del texto
las emociones con el que se esté
de los persona- trabajando.
jes
15.Empatizo 4 4 1 1 No es necesario em-
con los perso- patizar para com-
najes prender la funcion

en el sistema narra-

tivo.
16.Reconozco |4 4 4 4 Estos elementos de
los valores es- analisis apuntan al
téticos de un reconocimiento de
texto narrativo una formay una ex-

periencia estéticas
particulares.
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17.Valoro el
texto narrativo
en su contexto

Muy importante
lograr esta val-
oracion para evitar
malas lecturas,
prejuicios y rechazo
a las obras.

NARRATIVA
DIGITAL

18.Conozco el
concepto de
narrativa digi-
tal

De la claridad del
este concepto de-
pende que pueda
aplicar a un
producto digital, ya
que muchos de los
items posteriores no
aplican a todas las
producciones digi-
tales, sélo a las nar-
rativos. Aunque
también es im-
portante que pueda
identificar varias
definiciones.

19.Soy capaz
de producir re-
latos digitales

No es un curso de
produccion.

20.Elaboro
guiones de re-
latos digitales

No es un curso de
produccion o
guionismo.

21.Conozco el
lenguaje audio-
visual

Tan importante
como leer para el
andlisis narrato-
légico literario.

22.Utilizo he-
rramientas di-
gitales para
contar histo-
rias

No es un curso de
produccion, pero,
en este caso, se
puede familiarizar
con cémo funcionan
los medios a través
de las herramientas,
aunque no sea vital
que las sepa usar.

23.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir sus
historias digita-
les

Las herramientas de
difusién no son her-
ramientas de
analisis y al revés.




194 | La competencia narrativa en estudiantes de nivel superior...

24.Conozco la
estructura de
un relato digi-
tal

Tal vez fuera perti-
nente redactarlo en
plural “estructuras”
por las condiciones
del medio.

25.5é organizar
la trama de un
relato digital

Le puede dar
claridad, aunque no
sea algo sustancial
al andlisis.

26.Conozco los
elementos for-

Fundamental para
un analisis narrato-

males de un légico.
relato digital
27.Infiero el No se trata de un

significado de
un relato digi-
tal

analisis hermenéu-
tico, pero puede ser
atil a la com-
prensién general.

28.Empatizo
con los perso-
najes de una
narrativa digi-
tal

No es necesario em-
patizar para com-
prender la funcion
en el sistema narra-
tivo digital.

29.Identifico
las emociones
de los persona-
jes del relato
digital

Depende del
sistema con el que
se esté trabajando.

30.Reconozco
los valores es-
téticos y narra-
tivos de un re-

Estos elementos de
analisis apuntan al
reconocimiento de
una formay una ex-

lato digital periencia estéticas
particulares de los
medios digitales.

31.Valoro la Muy importante

narrativa digi-
tal en su con-
texto

lograr esta val-
oracion para evitar
malas lecturas,
prejuicios y rechazo
a las obras.

NARRATIVA
TRANSMEDIA

32.Conozco el
concepto de
narrativa
transmedia

Aunque también es
importante que
pueda identificar
varias definiciones.
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33.Recons-
truyo mundos
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura,etc.)

Es ambigua, no se
entiende si recon-
struccion es que el
estudiante alcance a
ver los distintos
mundos y sus con-
exiones, si los puede
representar o si los
puede generar.

34.Elaboro na-
rrativas trans-
media

No es un curso de
guion para produc-
cion transmedia.

35.1dentifico
las estructuras
narrativas de

Fundamental para el
analisis de los siste-
mas de esta com-

los distintos plejidad.
componentes

de un mundo

transmedia

36.Comparo Hacer esta compara-

las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

cion permite
también identificar
diferencias entre
sistemas narrativos
y el uso de los len-
guajes.

37.Diferencio
los formatos
que se em-
plean en las
narrativas
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

No se entiende a
qué se refiere
formato: sustrato,
soporte, indica-
ciones técnicas...

38.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las na-
rrativas trans-
media

Las herramientas de
difusion no son her-
ramientas de
analisis y al revés.
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39.Infiero los 4 4 3 3 No se trata de un
significados de andlisis hermenéu-
los mundos tico, pero puede ser
transmedia atil a la com-

prensién general.

40.Reconozco |4 4 4 4 Estos elementos de
los valores es- analisis apuntan al
téticos y narra- reconocimiento de
tivos de los una forma y una ex-
mundos trans- periencia estéticas
media particulares de los

medios digitales.

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 3:

Docente investigadora del departamento de Investigacion y Conocimiento para Disefio
y responsable del programa de Investigacion Cultura Ladica (CYAD) de la Univer-
sidad Autonoma Metropolitana — Unidad Azcapotzalco. ORCID: https://or-
cid.org/0000-0002-9666-8739
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los puntos de
vista del

DIMENSION | ITEM ) Coherencia | Perti- Rele- Comenta-
Claridad Delad nencia | vancia | rios/Observacio-
Dela4 Dela4 | Delag | Nes/Valoracién
cualitativa
NARRATIVA 1.Conozco el 4 4 4 4
TEXTUAL concepto de
texto narrativo
2.Diferencio 3 4 3 3 Me gusta la sim-
los géneros plicidad del for-
narrativos mulario, pero en
algunos casos
ayudaria proveer
un ejemplo, o
una lista de
ejemplos (como
se ha hecho en
las preguntas 33
y37)
3.Soy capazde |4 4 4 4
producir textos
narrativos
4.Conozco la 3 4 3 3 proveer un
estructura ba- ejemplo, o una
sica de un lista de ejemplos
texto narrativo
5.5é organizar |4 4 3 3
la trama de un
texto narrativo
6.5é diferen- 3 4 3 3 proveer un
ciar los tipos ejemplo, o una
de personajes lista de ejemplos
7.ldentificolas | 4 4 3 3
funciones de
los personajes
8.Reconozco 3 4 3 3 proveer un
los tipos de na- ejemplo, o una
rrador lista de ejemplos
9.Reconozco 4 4 3 3
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narrador

10.Distingo el
tiempo del re-
lato

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

11.Reconozco
los escenarios

12.Elaboro dia-
logos y des-
cripciones

13.Infiero el
significado de
un texto narra-
tivo

14.1dentifico
las emociones
de los persona-
jes

15.Empatizo
con los perso-
najes

16.Reconozco
los valores es-
téticos de un
texto narrativo

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

17.Valoro el
texto narrativo
en su contexto

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

NARRATIVA
DIGITAL

18.Conozco el
concepto de
narrativa digi-
tal

19.Soy capaz
de producir re-
latos digitales

20.Elaboro
guiones de re-
latos digitales

21.Conozco el
lenguaje audio-
visual

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos
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22.Utilizo he-
rramientas di-
gitales para
contar histo-
rias

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

23.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir sus
historias digita-
les

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

24.Conozco la
estructura de
un relato digi-
tal

25.5é organizar
la trama de un
relato digital

26.Conozco los
elementos for-
males de un
relato digital

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

27.Infiero el
significado de
un relato digi-
tal

28.Empatizo
con los perso-
najes de una
narrativa digi-
tal

29.ldentifico
las emociones
de los persona-
jes del relato
digital

30.Reconozco
los valores es-
téticos y narra-
tivos de un re-
lato digital

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos
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31.Valoro la
narrativa digi-
tal en su con-
texto

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

NARRATIVA
TRANSMEDIA

32.Conozco el
concepto de
narrativa
transmedia

33.Recons-
truyo mundos
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura,etc.)

No esta claro el
significado de
“reconstruir”

34.Elaboro na-
rrativas trans-
media

35.1dentifico
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos

36.Comparo
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

37.Diferencio
los formatos
que se em-
plean en las
narrativas
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

38.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las

proveer un
ejemplo, o una
lista de ejemplos




Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 201

narrativas
transmedia

39.Infiero los
significados de
los mundos
transmedia

40.Reconozco proveer un

los valores es- ejemplo, o una
téticos y narra- lista de ejem-
tivos de los plos; También,
mundos trans- épor qué no in-
media cluir preguntas

parecidas a las
de las otras cate-
gorias, pero que
faltan aqui? (i.e.,
un paralelo a las
preguntas 28,
29, 31, etc.)
Desde mi pers-
pectiva, todas las
preguntas po-
drian ser validas
para todos los ti-
pos de narrativas
estudiadas.

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 4:

Es especialista en los estudios culturales latinoamericanos contemporaneos y los es-
tudios regionales de los videojuegos, con un enfoque sobre las intersecciones entre
la politica, la economia, los medios digitales y la cultura visual en América Latina hoy.
Obtuvo su doctorado de Columbia University y es Profesor Asociado de Espafiol y
Estudios Latinoamericanos en la Universidad de Delaware, EE.UU., donde a menudo
ofrece cursos sobre estudios culturales latinoamericanos y estudios de los videojue-
gos. El profesor Penix-Tadsen es autor de Cultural Code: Video Games and Latin Ame-
rica (Cédigo cultural: Los videojuegos y América Latina, MIT Press, 2016) y editor de
la antologia Video Games and the Global South (Los videojuegos y el sur global, ETC
Press, 2019).
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FICHA DE EVALUACION DE EXPERTO 5

los tipos de na-
rrador

DIMENSION | ITEM Coherencia | Perti- Rele- Comenta-
Claridad Delad nencia | vancia | rios/Observacio-
Dela4 Dela4 | Delag | Nes/Valoracién
cualitativa
NARRATIVA 1.Conozco el 4 4 4 4
TEXTUAL concepto de
texto narrativo
2.Diferencio 4 4 4 4
los géneros
narrativos
3.Soy capazde |2 4 4 4 Para es-
producir textos tandarizar todos
narrativos los enunciados,
en lugar de decir
“soy capaz de...”
diria de frente:
“produzco textos
narrativos”.
4.Conozco la 4 4 4 4
estructura ba-
sica de un
texto narrativo
5.Sé organizar |2 4 2 4 No soy experto
la trama de un en este asunto,
texto narrativo pero me genera
la pregunta de si
importa la or-
ganizacién solo
de la trama
(como conflicto)
o con trama
alude a todo el
texto
6.5¢é diferen- 4 4 4 4
ciar los tipos
de personajes
7.ldentificolas | 4 4 4 4
funciones de
los personajes
8.Reconozco 4 4 4 4
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9.Reconozco
los puntos de
vista del narra-
dor

10.Distingo el
tiempo del re-
lato

Diria “los tiem-
pos”, porque en-
tiendo que son
varios (como los
tipos de narra-
dor, los puntos
de vista, etc.).

11.Reconozco
los escenarios

12.Elaboro dia-
logos y des-
cripciones

13.Infiero el
significado de
un texto narra-
tivo

14.1dentifico
las emociones
de los persona-
jes

15.Empatizo
con los perso-
najes

No me queda
claro este item.
Entiendo que
empatizar
supone un grado
subjetivo que
depende no de
las capacidades
narrativas, sino
de la sensibilidad
de cada lector ...

16.Reconozco
los valores es-
téticos de un
texto narrativo

17.Valoro el
texto narrativo
en su contexto

¢A qué contexto
se refiere?

18.Conozco el
concepto de
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NARRATIVA
DIGITAL

narrativa digi-
tal

19.Soy capaz
de producir re-
latos digitales

Para es-
tandarizar todos
los enunciados,
en lugar de decir
“soy capazde...”
diria de frente:
“produzco textos
digitales”.

20.Elaboro
guiones de re-
latos digitales

éLa pregunta es
si elabora
guiones o si
adalta relatos
digitales al
formato de
guion ?

21.Conozco el
lenguaje audio-
visual

Parece muy am-
bigua la idea.
¢Qué supone
conocer el len-
guaje audiovis-
ual?

22.Utilizo he-
rramientas di-
gitales para
contar histo-
rias

Todos estos
items se repiten
d e la narrativa
textual. Aqui es
donde no me
queda clarala
definicion opera-
tiva de narrativa
digital como dis-
tinta de la tex-
tual ...

23.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir sus
historias digita-
les

24.Conozco la
estructura de
un relato digi-
tal

25.5é organizar
la trama de un
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relato digital

26.Conozco los 4 2 No me queda

elementos for- claro este item.

males de un Entiendo que

relato digital empatizar
supone un grado
subjetivo que
depende no de
las capacidades
narrativas, sino
de la sensibilidad
de cada lector ...

27.Infiero el 4 4

significado de

un relato digi-

tal

28.Empatizo 4 2 No me queda

con los perso- claro este item.

najes de una Entiendo que

narrativa digi- empatizar

tal supone un grado
subjetivo que
depende no de
las capacidades
narrativas, sino
de la sensibilidad
de cada lector ...

29.Identifico 4 4

las emociones

de los persona-

jes del relato

digital

30.Reconozco 4 4

los valores es-

téticos y narra-

tivos de un re-

lato digital

31.Valoro la 4 3 éA qué contexto

narrativa digi- se refiere?

tal en su con-

texto

NARRATIVA 32.Conozco el 4 4
TRANSMEDIA | concepto de
narrativa
transmedia
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33.Recons-
truyo mundos
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura,etc.)

é¢Dénde los re-
construye? No
entiendo el
verbo

34.Elaboro na-
rrativas trans-
media

35.Identifico
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

36.Comparo
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

37.Diferencio
los formatos
que se em-
plean en las
narrativas
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

38.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las na-
rrativas trans-
media

39.Infiero los
significados de
los mundos
transmedia

40.Reconozco
los valores
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estéticos y na-
rrativos de los
mundos trans-
media

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 5:

(Lima, 1982). Profesor ordinario asociado e investigador de la Facultad de Comunica-
cion de la Universidad de Lima, coordino el grupo de investigacion en Comunicacién,
Educacion y Cultura y dirijo la revista la revista académica Contratexto. También soy
docente invitado en la Maestria en Integracion e Innovacién Educativa de las TIC en
la Pontificia Universidad Catdlica del Peru y consultor en proyectos educativos de la
Fundacidn Telefénica Movistar, donde dirijo proyectos de Educacién Medidtica, tema
en el cual me especializo. Obtuve los grados de Doctor en Comunicacién (mencidn
Cum Laude, 2019), gracias a una beca PIF, y el Master en Estudios Avanzados de Co-
municacion Social (2013) en la Universidad Pompeu Fabra de Barcelona. Mi tesis doc-
toral abordé la educacion mediatica en la formacion inicial docente en el Peru. El
2022 gané una beca del grupo de universidades Coimbra para realizar una estancia
postdoctoral en la Universidad de Lovaina (KULeuven).



208 | La competencia narrativa en estudiantes de nivel superior...

FICHA DE EVALUACION DE EXPERTO 6

DIMENSION

ITEM

Claridad
Dela4d

Coherencia

Delaid

Perti-
nencia

Dela4

Rele-
vancia

Dela4

Comenta-
rios/Observacio-
nes/Valoracién
cualitativa

NARRATIVA
TEXTUAL

1.Conozco el
concepto de
texto narrativo

2.Diferencio
los géneros
narrativos

3.Soy capaz de
producir textos
narrativos

4.Conozco la
estructura ba-
sica de un
texto narrativo

5.Sé organizar
la trama de un
texto narrativo

6.5¢é diferen-
ciar los tipos
de personajes

7.ldentifico las
funciones de
los personajes

8.Reconozco
los tipos de na-
rrador

9.Reconozco
los puntos de
vista del narra-
dor

10.Distingo el
tiempo del re-
lato

11.Reconozco
los escenarios
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12.Elaboro dia-
logos y des-
cripciones

13.Infiero el
significado de
un texto narra-
tivo

14.1dentifico
las emociones
de los persona-
jes

15.Empatizo
con los perso-
najes

16.Reconozco
los valores es-
téticos de un
texto narrativo

17.Valoro el
texto narrativo
en su contexto

NARRATIVA
DIGITAL

18.Conozco el
concepto de
narrativa digi-
tal

19.Soy capaz
de producir re-
latos digitales

20.Elaboro
guiones de re-
latos digitales

21.Conozco el
lenguaje audio-
visual

22.Utilizo he-
rramientas di-
gitales para
contar histo-
rias

23.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
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sociales para
difundir sus
historias digita-
les

24.Conozco la
estructura de
un relato digi-
tal

25.5é organizar
la trama de un
relato digital

26.Conozco los
elementos for-
males de un
relato digital

27.Infiero el
significado de
un relato digi-
tal

28.Empatizo
con los perso-
najes de una
narrativa digi-
tal

29.Identifico
las emociones
de los persona-
jes del relato
digital

30.Reconozco
los valores es-
téticos y narra-
tivos de un re-
lato digital

31.Valoro la
narrativa digi-
tal en su con-
texto

NARRATIVA
TRANSMEDIA

32.Conozco el
concepto de
narrativa
transmedia
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33.Recons-
truyo mundos
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura,etc.)

34.Elaboro na-
rrativas trans-
media

35.Identifico
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

36.Comparo
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

37.Diferencio
los formatos
que se em-
plean en las
narrativas
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

38.Utilizo pla-
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las na-
rrativas trans-
media

39.Infiero los
significados de
los mundos
transmedia

40.Reconozco
los valores
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estéticos y na-
rrativos de los
mundos trans-
media

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 6:

Docente Principal de la cdtedra de Teoria Literaria y Analisis del Discurso, de la Es-
cuela de Literatura de la Facultad de Letras y Ciencias Humanas de la Universidad
Nacional Mayor de San Marcos, donde realizé sus estudios de licenciatura, magister
y doctorado en Literatura Peruana y Latinoamericana, ha sido Director de la Escuela
de Literatura, Director de Centro de Extension Universitaria y Asesor Principal del
Vice Rectorado Académico. Autor de numerosos libros y articulos de su especialidad.
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FICHA DE EVALUACION DE EXPERTO 7

DIMENSION | ITEM ) Coherencia | Perti- Rele- Comenta-
Claridad Delad nencia | vancia | rios/Observacio-
Dela4 Delad |Delas | Mes/Valoracion
cualitativa
NARRATIVA 1.Conozco el 3 3 3 3
TEXTUAL concepto de

texto narrativo

2.Diferencio 3 4 4 4
los géneros
narrativos

3.Soy capazde |4 4 4 4
producir textos
narrativos

4.Conozco la 4 4 4 4
estructura ba-
sica de un
texto narrativo

5.5é organizar |3 4 4 4
la trama de un
texto narrativo

6.5¢é diferen- 3 4 4 4
ciar los tipos
de personajes

7.ldentificolas |3 4 4 4
funciones de
los personajes

8.Reconozco 3 4 4 4
los tipos de na-

rrador

9.Reconozco 2 3 4 3

los puntos de
vista del narra-

dor

10.Distingoel |3 4 4 4
tiempo del re-

lato

11.Reconozco |4 4 4 4

los escenarios
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12.Elaboro dia- | 2 3 3 3
logos y des-

cripciones

13.Infiero el 3 4 4 4

significado de
un texto narra-
tivo

14.ldentifico 3 3 3 3
las emociones
de los persona-

jes

15.Empatizo 2 2 2 3
con los perso-

najes

16.Reconozco |2 3 3 3

los valores es-
téticos de un
texto narrativo

17.Valoro el 3 4 3 3
texto narrativo
en su contexto

NARRATIVA 18.Conozcoel |3 3 3 3
DIGITAL concepto de

narrativa digi-

tal

19.Soy capaz 2 4 4 4

de producir re-
latos digitales

20.Elaboro 3 4 4 3
guiones de re-
latos digitales

21.Conozcoel |2 3 3 3
lenguaje audio-
visual

22.Utilizo he- 3 3 3 4
rramientas di-
gitales para
contar histo-
rias

23.Utilizopla- |4 4 4 4
taformas digi-
tales o redes
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sociales para
difundir sus
historias digita-
les

24.Conozco la
estructura de
un relato digi-
tal

25.5é organizar
la trama de un
relato digital

26.Conozco los
elementos for-
males de un
relato digital

27.Infiero el
significado de
un relato digi-
tal

28.Empatizo
con los perso-
najes de una
narrativa digi-
tal

29.Identifico
las emociones
de los persona-
jes del relato
digital

30.Reconozco
los valores es-
téticos y narra-
tivos de un re-
lato digital

31.Valoro la
narrativa digi-
tal en su con-
texto

NARRATIVA
TRANSMEDIA

32.Conozco el
concepto de
narrativa
transmedia
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33.Recons- 2 3 4 4
truyo mundos
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura,etc.)

34.Elaborona- |3 3 4 4
rrativas trans-
media

35.1dentifico 3 4 4 4
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

36.Comparo 2 2 3 2
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

37.Diferencio 4 4 4 4
los formatos
que se em-
plean en las
narrativas
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

38.Utilizopla- |4 4 4 4
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las na-
rrativas trans-
media

39.Infiero los 3 4 4 4
significados de
los mundos
transmedia

40.Reconozco |2 3 3 3
los valores
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estéticos y na-
rrativos de los
mundos trans-
media

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 7:

PhD por Princeton University 2006. Es profesor asociado de literatura latinoamericana con-
tempordanea en la Universidad de Tulane (EEUU). Se especializa en poéticas de la novela, na-
rrativas de la violencia politica, teoria literaria y cultural, analisis del discurso, y teoria de la
objetificacién. Ha publicado sostenidamente articulos sobre estos temas y el libro Dar la pa-
labra: Etica, politica y poética de la escritura en Arguedas (Iberoamericana-Vervuert, 2011).
De préxima aparicion es el libro Los nudos de la escritura: A propdsito de las narrativas del
Conflicto Armado Interno en el Pertd (1980-200)
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EVALUACION DE EXPERTO 8

de personajes

DIMENSION | ITEM Coherencia | Perti- Rele- Comenta-
Claridad Delad nencia | vancia | rios/Observacio-
Dela4 Dela4 | Delag | Nes/Valoracién
cualitativa
NARRATIVA 1.Conozco el 4 4 4 4
TEXTUAL concepto de
texto narrativo
2.Diferencio 4 3 3 3 Hoy en dia hay
los géneros una gran var-
narrativos iedad de géneros
hibridos, con-
sidero que la no-
cion de género
literario clasica
esta en crisis.
3.Soy capazde |4 4 4 4
producir textos
narrativos
4.Conozco la 4 4 4 4
estructura ba-
sica de un
texto narrativo
5.5é organizar |4 2 2 2 Tengo prob-
la trama de un lemas con identi-
texto narrativo ficar una sola
manera de or-
ganizar una
trama. Después
de los relatos
minimalistas y
en relacién con
las rupturas de
los géneros liter-
arios, yo pondria
mas que organi-
zar, “sé identi-
ficar” la trama
de un texto nar-
rativo.
6.5¢é diferen- 4 2 2 2 Mismo comen-
ciar los tipos tario que en el

item anterior




Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 219

7.1dentifico las 2 2 Mismo comen-

funciones de tario que en el

los personajes item anterior

8.Reconozco 4 4

los tipos de na-

rrador

9.Reconozco 4 4

los puntos de

vista del narra-

dor

10.Distingo el 4 4

tiempo del re-

lato

11.Reconozco 4 4

los escenarios

12.Elaboro dia- 4 4

logos y des-

cripciones

13.Infiero el 4 4

significado de

un texto narra-

tivo

14.1dentifico 4 4

las emociones

de los persona-

jes

15.Empatizo 3 3 Empatizar no es

con los perso- la Unica

najes respuesta esper-
able para un per-
sonaje, es posi-
ble que el per-
sonaje esté pen-
sado para ser an-
tipatico y antag-
onizar con el lec-
tor. Si pudiera
incluirse ambas
opciones seria
mejor.

16.Reconozco 4 4

los valores es-

téticos de un

texto narrativo




220 | La competencia narrativa en estudiantes de nivel superior...

17.Valoro el 4 4 4 4
texto narrativo
en su contexto

NARRATIVA 18.Conozcoel |4 4 4 4
DIGITAL concepto de

narrativa digi-

tal

19.Soy capaz 4 4 4 4

de producir re-
latos digitales

20.Elaboro 4 4 4 4
guiones de re-
latos digitales

21.Conozcoel |4 4 4 4
lenguaje audio-
visual

22.Utilizo he- 4 4 4 4
rramientas di-
gitales para
contar histo-
rias

23.Utilizopla- |4 4 4 4
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir sus
historias digita-
les

24.Conozcola |4 4 4 4
estructura de
un relato digi-
tal

25.5é organizar | 4 4 4 4
la trama de un
relato digital

26.Conozco los | 4 4 4 4
elementos for-
males de un
relato digital

27.Infiero el 4 4 4 4
significado de
un relato digi-
tal
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28.Empatizo
con los perso-
najes de una
narrativa digi-
tal

Mismo comen-
tario que item
15

29.1dentifico
las emociones
de los persona-
jes del relato
digital

30.Reconozco
los valores es-
téticos y narra-
tivos de un re-
lato digital

31.Valoro la
narrativa digi-
tal en su con-
texto

NARRATIVA
TRANSMEDIA

32.Conozco el
concepto de
narrativa
transmedia

33.Recons-
truyo mundos
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura,etc.)

34.Elaboro na-
rrativas trans-
media

35.Identifico
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
de un mundo
transmedia

36.Comparo
las estructuras
narrativas de
los distintos
componentes
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de un mundo
transmedia

37.Diferencio 4 4 4 4
los formatos
que se em-
plean en las
narrativas
transmedia
(peliculas, vi-
deojuegos, co-
mics, litera-
tura, etc.)

38.Utilizopla- |4 4 4 4
taformas digi-
tales o redes
sociales para
difundir las na-
rrativas trans-
media

39.Infiero los 4 4 4 4
significados de
los mundos
transmedia

40.Reconozco |4 4 4 4
los valores es-
téticos y narra-
tivos de los
mundos trans-
media

INFORMACION ACADEMICA DE EXPERTO 8:

Docente en la Universidad de Saint Catherine en Saint Paul, Minnesota. Doctora en
literatura por la Universidad de Tulane. Magister en escritura creativa por la Univer-
sidad de Nueva York y en Estudios de q Género por El Colegio de México. Li-
cenciada en Literatura por la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Como nar-
radora ha publicado los conjuntos de relatos Sdbadopm, Memento mori y La oscuri-
dad del sombrero. Su campo de investigacion se enfoca en la representacion de la
violencia sexual en el arte latinoamericano, en formas tan diversas como el perfor-
mance, la poesia, la novela y el cine.



ANEXO 3: PRIMER CUESTIONARIO SOBRE LA AUTOPERCEPCION DE LA
COMPETENCIA NARRATIVA DE ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Estimado (a) estudiante:

La presente investigacion tiene como objetivo obtener informacidn sobre las com-
petencias narrativas de los estudiantes universitarios.

Agradecemos profundamente tu participacion. Te pedimos que respondas con since-
ridad, teniendo en cuenta que no hay respuestas correctas ni incorrectas.

Atentamente,

Equipo de investigacidn

CONSENTIMIENTO INFORMADO

El presente formulario es anédnimo y nos permitird conocer las competencias narrati-
vas de los estudiantes universitarios. Los datos que se obtengan de tu participacion
seran utilizados Unicamente con fines educativos y cientificos.

He leido el consentimiento informado que aqui se presenta y he comprendido las
explicaciones acerca de la participacidn en un proyecto de investigacion. Tomando
todo ello en consideracién y en tales condiciones, CONSIENTO participar en el cues-
tionario. Haga click en Si para aceptar participar en el estudio y comenzar a responder
a las preguntas:

Si

No

DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

Sexo: Femenino __ Masculino
Edad:

Escuela Profesional:

Ao de estudios:
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Ocupacion: Estudio _ Estudioytrabajo
Horas de uso de internet a la semana:

Numero de libros que lee al afio:

Numero de peliculas que ve al aiio:

Numero de videojuegos que juega al afho:

Instrucciones

En el instrumento, cada item ofrece una escala de Likert de cinco grados (1=muy en
desacuerdo, 2= en desacuerdo, 3=indeciso, 4=de acuerdo, y 5=muy de acuerdo)
para que los participantes valoren sus competencias percibidas

Muy en En Indeciso De Muy de acuerdo
desacue | desacuerdo acuerdo
rdo

1. Conozco el con-
cepto de texto
narrativo

2. Diferencio los
géneros narrati-
VOs

3. Soy capaz de producir
textos narrativos

4. Conozco la estructura
basica de un texto na-
rrativo

5. Sé organizar la trama
de un texto narrativo

6. Sé diferenciar los tipos
de personajes

7. Identifico las funciones
de los personajes

8. Reconozco los tipos de
narrador

9.Reconozco los puntos
de vista del narrador

10.Distingo el tiempo del
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relato

11.Reconozco los escena-
rios

12.Elaboro dialogos y des-
cripciones

13.Infiero el significado de
un texto narrativo

14. Identifico las emocio-
nes de los personajes

15.Empatizo con los per-
sonajes

16. Reconozco los valores
estéticos de un texto
narrativo

17. Valoro el texto narra-
tivo en su contexto

18. Conozco el concepto
de narrativa digital

19. Soy capaz de producir
relatos digitales

20. Elaboro guiones de re-
latos digitales

21. Conozco el lenguaje
audiovisual

22. Utilizo herramientas
digitales para contar
historias

23. Utilizo plataformas di-
gitales o redes sociales
para difundir sus histo-
rias digitales

24. Conozco la estructura
de un relato digital

25. Sé organizar la trama
de un relato digital
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26. Conozco los elemen-
tos formales de un re-
lato digital

27. Infiero el significado
de un relato digital

28. Empatizo con los per-
sonajes de una narra-
tiva digital

9. ldentifico las emocio-
nes de los personajes
del relato digital

30. Reconozco los valores
estéticos y narrativos
de un relato digital

31. Valoro la narrativa di-
gital en su contexto

32. Conozco el concepto
de narrativa transme-
dia

33. Reconstruyo mundos
transmedia (peliculas,
videojuegos, comics,
literatura,etc.)

34. Elaboro narrativas
transmedia

35. Identifico las estructu-
ras narrativas de los
distintos componentes
de un mundo trans-
media

36. Comparo las estruc-
turas narrativas de
los distintos compo-
nentes de un mundo
transmedia

37. Diferencio los forma-
tos que se emplean en
las narrativas transme-
dia (peliculas, video-
juegos, cédmics, litera-
tura, etc.)
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38. Utilizo plataformas

digitales o redes so-
ciales para difundir
las narrativas trans-
media

39. Infiero los significados

de los mundos trans-
media

Ao0.

Reconozco los valores
estéticos y narrativos
de los mundos trans-

media







ANEXO 4: CUESTIONARIO FINAL SOBRE LA AUTOPERCEPCION DE LA
COMPETENCIA NARRATIVA DE ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS

Estimado (a) estudiante:

La presente investigacidon tiene como objetivo obtener informacién las competencias
narrativas de los estudiantes universitarios.

Agradecemos profundamente tu participacion. Te pedimos que respondas con sin-
ceridad, teniendo en cuenta que no hay respuestas correctas ni incorrectas.

Atentamente

CONSENTIMIENTO INFORMADO

El presente formulario es anénimo y nos permitird conocer sobre las competencias
narrativas de los estudiantes universitarios. Los datos que se obtengan de tu partici-
pacion seran utilizados Unicamente con fines educativos y cientificos.

He leido el consentimiento informado que aqui se presenta y he comprendido las
explicaciones acerca de la participacion en un proyecto de investigacion. Tomando
todo ello en consideracién y en tales condiciones, CONSIENTO participar en el cues-
tionario. Haga click en Si para aceptar participar en el estudio y comenzar a responder
a las preguntas:

Si

No

DATOS SOCIODEMOGRAFICOS

Sexo: Femenino ___ Masculino ___
Edad:

Escuela Profesional:

Aiio de estudios:
Ocupacion: Estudio Estudio y trabajo

Acceso a internet: Si No
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Horas de uso de internet a la semana:

Numero de libros que lee al aiio:

Numero de peliculas que ve al aiio:

Numero de videojuegos que juega al afo:

Instrucciones

En el instrumento, cada item ofrece una escala de Likert de cinco grados (1=muy en
desacuerdo, 2= en desacuerdo, 3=indeciso, 4=de acuerdo, y 5=muy de acuerdo) para
gue los participantes valoren sus capacidades percibidas

Muy en de-
sacuerdo

En de-
sacuerdo

Indeciso

De
acuerdo

Muy de
acuerdo

1. Conozco el concepto de
texto narrativo

2. Identifico los géneros na-
rrativos (fabula, cuento,
novela, etc.)

3. Produzco textos narra-
tivos

4. ldentifico la estructura
basica de un texto narra-
tivo

5. Utilizo técnicas narrati-
vas (didlogos, descripcio-
nes) para crear historias

6. Utilizo medios impresos
o plataformas digitales
para difundir mis relatos.

7. Infiero el significado de
un texto narrativo

8. ldentifico las emocio-
nes de los personajes de
las historias

9. Reconozco los valores
estéticos de un texto na-
rrativo

10. Conozco el concepto
de narrativa digital

11. Identifico los géneros
narrativos digitales (hiper-
textos, obras multimoda-
les, etc.)

12. Produzco textos digitales
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13. Identifico la estructura
de un relato digital

14. Utilizo herramientas
digitales (Twine, Storybird,
Canva, Storyine creator,
etc.) para contar historias

15. Utilizo plataformas di-
gitales o redes sociales
(Wattpad, YouTube, Face-
book, Tumblr, etc.) para di-
fundir mis historias digita-
les

16. Infiero el significado
de un relato digital

17. Identifico las emo-
ciones de los personajes
del relato digital

18. Reconozco los valores
estéticos y narrativos de un
relato digital

19. Conozco el concepto
de narrativa transmedia

20. Identifico mundos
transmedia (peliculas, vide-
ojuegos, comics, litera-
tura,etc.)

21. Elaboro narrativas
transmedia

22. ldentifico la macrohisto-
ria de una narrativa trans-
media

23. Utilizo diversos medios o
formatos (peliculas, vide-
ojuegos, comics, literatura,
etc.) para crear una narra-
tiva transmedia

24. Utilizo plataformas di-
gitales y/o redes sociales
(Wattpad, YouTube, Face-
book, Tumblr, etc.) para di-
fundir las narrativas trans-
media

25. Infiero los significados
de los mundos transme-
dia

26. ldentifico las emociones
de los personajes de una
narrativa transmedia
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27. Reconozco los valores
estéticos y narrativos de los
mundos transmedia
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Resumen

Los videojuegos han adquirido una notoria relevancia en la sociedad ac-
tual y han revolucionado la forma como interactuamos con las maquinas.
Este articulo se ocupa del diseno y la inmersion emocional en los video-
juegos de caricter narrativo. El propasito principal es analizar el disefio y
la inmersion emocional respecto a los personajes centrales del videojuego
Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018), los cuales corresponden
a tres androides llamados Markus, Connor y Kara. El principal resultado
muestra que el disefio de este videojuego posibilita al jugador experimentar
los conflictos presentados por el sistema narrativo, lo cual a su vez facilita
la inmersion emocional mas alld de la experiencia cognitiva, confirmando
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asi que el videojuego se presenta como un medio potente para fomentar
una postura humanista.

Palabras clave (Fuente: tesauro de la Unesco)
Artes visuales; desarrollo afectivo; diseno de sistemas; diseno emocional;
humanismo; inmersion; sistema narrativo; tecnologia; videojuego.

2 Diseino emocional e inmersion en videojuegas narrativos... - Rosa Nofez-Pacheco v otros
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Emotional Design and Immersion in
Story-Driven Video Games. The Case
of Detroit: Become Human

Abstract

Video games have burst into prominence in today’s society and have revo-
lutionized how we interact with machines. This article deals with emotional
design and immersion in story-driven video games. The primary purpose is
to discuss emotional design and immersion regarding the central characters
of the video game Detroit: Become Human (Quantic Dream, 2018), which
are three androids named Markus, Connor, and Kara. The main result shows
that the design of this video game enables the player to experience the con-
flicts posed by the story-driven system, which facilitates emotional immer-
sion beyond the cognitive experience, thus confirming that the video game
is a powerful medium for promoting a humanist position.

Keywords (Source: Unesco Thesaurus)
Visual arts; emotional development; systems design; emotional design; hu-
manism; immersion; story-driven system; technology; video games.
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Los videojuegos han alcanzado un lugar importante en nuestra sociedad
desde hace varias décadas. No solo deben ser vistos como dispositivos in-
teractivos y de entretenimiento, sino también como importantes medios
comunicativos y narrativos que pueden influir en nuestras emociones (Vi-
llani et al., 2018) o, si se prefiere, como mundos de ficcién interactivos que
tienen la capacidad de producir variados estados emocionales en el jugador.

Eldisefio de un videojuego supone un proceso complejo que, a suvez,
comprende disefos mis especificos, en los aspectos narrativo, grifico, au-
diovisual, emocional, donde intervienen especialistas de distintas dreas del
conocimiento: disefadores, guionistas, artistas, programadores, etc. Exis-
ten varios trabajos que dan cuenta de ese proceso. Rojas (2020) se remi-
te a Jesse Schell y su libro The art of game design (2008), que se ocupa del
proceso de diseno y produccion de videojuegos, centrado principalmente
en la experiencia del disefiador como jugador (gamer). Martinench (2014)
hace referencia a la propuesta de Ernest Adams, quien plantea tres fases en
el disenio de juego: la fase conceptual, donde se toman decisiones sobre los
contenidos, la direccion del juego y el guion; la fase de elaboracion, donde
se define el modelo de interaccion a través del cual el jugador influird en el
mundo del juego, es decir, se establecen las dindmicas y mecinicas del jue-
go, el perfil del protagonista y la creacion de escenarios y objetos; y, por ul-
timo, la fase de afinamiento, donde se hacen los ajustes necesarios del juego.
Dille y Zuur establecen una diferencia entre el disefiador principal y el guio-
nista del juego. El primero es el responsable de todo el contenido creativo y
trabaja con todos los integrantes del equipo para ejecutar la vision del jue-
go, mientras que el segundo se circunscribe al contenido narrativo, el cual
tiene que ver con la historia, los personajes y las mitologias, es decir, con
criaturas, enemigos, fuerzas misticas, etc., siendo usual que trabaje direc-
tamente con el disefiador principal del juego y el productor (2007, p. 14).

En relacion con el disefio narrativo, Feijoo (2020) plantea un mode-
lo basado en tres pilares: matematico, que estd relacionado con el manejo
del tiempo; narrativo, vinculado a la historia misma que se desea transmi-
tir; y emocional, vinculado a las motivaciones del jugador y las emociones
que le suscita la historia del juego. Otra propuesta del diseno narrativo co-
rresponde a Naul y Liu (2019), quienes proponen dos marcos de anilisis

Palabra Clave - elSSN: 2027-534% - Vol. 25 No. 4. e2544 5
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del juego: el disefio narrativo centrado en el relator y el anilisis del discur-
so del juego, que da cuenta de los beneficios potenciales para la experiencia
del jugador: inmersion, compromiso, motivacién y logros de aprendizaje.
Por su parte, Ip (2011), al analizar distintos tipos de videojuego, encuen-
tra que las técnicas comunes en los juegos interactivos son las historias de
fondo o tramas, las cinematicas, las estructuras del juego, ya sea lineales o
ramificadas, la representacion de las emociones y las estructuras narrativas.

En cuanto al disefio emocional, Torregrosa et al. (2018) seialan que
ha surgido una disciplina académica que se encarga del estudio de las emo-
ciones en los videojuegos, denominada Juego Afectivo (Affective Gaming),
con el fin de medirlas emociones y como pueden ser adaptadas al juego. En
su estudio identifican qué elementos de los videojuegos han demostrado
ser utiles para provocar un cambio en el estado emocional de los jugadores;
estos elementos son: personajes, frustracion, género, gra'ﬁ::ﬂs_. inmersion,
eventos del juego, componente social, sonido y contenido violento. Por su
parte, Argasinski y Wegrzyn (2018) hacen referencia a un paradigma de las
ciencias de la computacion llamado affective computing, cuyo principal ob-
jetivo es que los sistemas artificiales puedan identificar, procesar y simular
emociones. En el estudio de Gizycka y Nalepa (2018) se propone un mo-
delo de disefio de juego afectivo que toma en cuenta los datos del compor-
tamiento del jugador y las senales fisiologicas vinculadas con las respuestas
afectivas; es decir, se consideran los afectos del jugador, los afectos de los
personajes no jugables (NPC, non player characters) u otros aspectos afecti-
vos del mundo del juego que influyen en la experiencia de juego del usuario.

Por otro lado, uno de los rasgos mis sobresalientes de los videojue-
gos es su capacidad para generar un estado de inmersion en los jugadores,
es decir, sumergirlos en un mundo ficticio con el que ademis pueden in-
teractuar. Segiin Lépez (2015), la inmersion formaria parte de la realidad
virtual junto a la interaccion y la imaginacién, que, en conjunto, potencian
lailusion de realidad. La inmersion es un tema que ha adquirido relevancia
actual, sobre todo con la aparicién de nuevas tecnologias atadas a la reali-
dad virtual, la realidad aumentada, la realidad mixta, la realidad extendida,
los videojuegos inmersivos, etc. Estas nuevas tecnologias han generado di-
versos tipos de narrativa con estructuras sumamente complejas y han per-

7] Diseno emocional e inmersidn en videojuegos narrativos... - Rosa Mofez-Pacheco y otros
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mitido, a su vez, que la experiencia de usuario sea cada vez mas gratificante
para los jugadores.

Entre las investigadoras pioneras en el tema de la inmersion en la na-
rrativa estd Janet Murray (1999), para quien esta sensacion, producida en
un mundo virtual, nos permite romper la impresion de la llamada cuarta pa-
red, que supone una separacion entre lo real y lo ficticio. Marie-Laure Ryan
(2004 ) también se ocupa de este concepto y de la interactividad y los vin-
cula con la literatura y los nuevos medios digitales, en especial con los hi-
pertextos y otros medios electronicos como las peliculas interactivas y los
videojuegos. Propone una “poética de la inmersion’, en la que identifica
tres formas de inmersion en la narracion: espacial, temporal y emocional.
Respecto a la inmersion emocional, que se da en relacion con el persona-
je, Ryan retoma la idea de la catarsis de Aristoteles y apunta que, asi como
la tragedia inspira terror y piedad, las ficciones literarias pueden provocar
“empatia, tristeza, alivio, risa, admiracion, despecho, miedo e incluso exci-
tacion sexual” (2004, p. 183).

Desde el punto de vista psicolégico, Gonzailez (2010) senala que para
que se dé la inmersion es necesario que interactien tres factores: “querer
creer’, “empatia” y “familiaridad”. El primero implica aceptar conceptos que
no necesariamente son verdaderos; el segundo tiene que ver con la capa-
cidad de comprender los sentimientos de los demds por medio de una si-
tuacion simulada; v el tercero se refiere a las experiencias acumuladas y los
conocimientos que se tenga sobre un tema. Estos tres factores resultan fun-
damentales en las experiencias inmersivas que nos proporcionan la litera-
tura, el cine, las artes, los videojuegos, etc.

Otros estudios, como el de Armenteros y Fernandez (2010), sostie-
nen que la inmersion en los videojuegos estd asociada a un estado que pro-
duce pérdida de conciencia temporal y espacial, de modo que es transitorio
ylo experimenta el jugador en diferentes fases: compromiso (engagement),
involucramiento (engrossment) e inmersion total (total immersion). De for-
ma similar, Naul y Liu (2019) se refieren a esta experiencia de pérdida de
la nocion del tiempo y desconexion del mundo real como inmersion, que
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presenta tres componentes: el flujo, el involucramiento cognitivo y la pre-
sencia. Segun las autoras, este concepto de presencia seria lo mis relevante
para la investigacién narrativa de juegos, ya que tiene que ver con la per-
cepcion de ser transportado a un medio ambiente virtual y experimentar-
lo en lugar de la ubicacion fisica real.

Ermi y Miyri (2005) proponen un modelo que incluye tres dimen-
siones de la inmersion en los videojuegos: la inmersién sensorial, que esta
relacionada con la experiencia audiovisual de los videojuegos; la inmer-
si6n basada en desafios, que tiene precisamente la finalidad de superar los
desafios planteados en el juego y estd muy relacionada con la sensacién de
flujo; y, por ultimo, la inmersién imaginativa, asociada al rol de la narrativa
del juego y también a la identificacién con el personaje que el jugador esta
manejando. En esta ultima, el nivel de empatia que tenga el jugador con los
personajes dependerd justamente de cémo estos han sido disefiados y cuil
es su rol en la historia. La empatia puede entenderse como “la capacidad
de comprender los sentimientos y emociones de los demis basada en el re-
conocimiento del otro como similar” (Lopez et al., 2014, p. 38). Esta ha-
bilidad es muy necesaria para cualquier tipo de convivencia social. Belman
y Flanagan (2010) plantean una serie de principios para generar empatia
en el disefio del juego, uno de los cuales se relaciona con el esfuerzo inten-
cional de empatia que deben desarrollar los jugadores al inicio del juego.

La inmersion videolidica genera, pues, un estado emocional que
puede variar de jugador a jugador. Cuadrado (2013) reflexiona sobre la
capacidad del videojuego para construir emociones y considera como una
gran fuente emotiva los mundos de ficcion. Del mismo modo, para De Byl
(2015) y Freeman (2004), las emociones son centrales en el terreno de los
videojuegos, porque facilitan el flujo, habilitan interfaces hipticas, moti-
van el aprendizaje, evocan narrativas convincentes, provocan competicion
y facilitan la diversion. Ademas, no solo tienen que ver con la escritura de
la narrativa, pues también se vinculan con otros campos, como la ciencia
de la computacion, la inteligencia artificial y la fisiologia, aunque tradicio-
nalmente la psicologia haya sido la ciencia que, por excelencia, se ha ocu-
pado de las emociones.

i) Disenio emocional e inmersion en videojuegos narrativos.... - Rosa Nifez-Pacheco y otros
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Dworak et al. (2020) refieren, citando a Scherer (2001 ), que una emo-
cion es un episodio que provoca cambios interconectados y sincronizados
en los estados de todos o la mayoria de los cinco subsistemas del organismo
en respuesta a la evaluacién de estimulos externos o internos. Las emocio-
nes han sido clasificadas de diversas formas. Para Choliz (2005 ) hay ciertos
patrones de reaccion afectiva comunes en todos los seres humanos: alegria,
tristeza, ira, sorpresa, miedo y asco. Segin provoquen sensaciones de bien-
estar o malestar, las emociones han sido agrupadas en emociones positi-
vas, como el amor, la felicidad, el carifio y el humor; y emociones negativas,
como la ansiedad, el miedo, la ira, la hostilidad yla tristeza (Beas et al., 2016).

Ya en el terreno propio de los videojuegos, Navarrete y Vargas (2019),
en su estudio sobre la representacion dramatica del cincer en los videojue-
gos, la literatura y el cine, hacen referencia a seis tipos de emociones que sus-
citan estos relatos multimodales: emocion abductora, emocion disenada,
emocion desvelada, emocion aprioristica, emocion paratextual y emocién
evaluativa. Frome (2007), mas bien, ve las emociones como simulacién,
como narrativa, como juego que juega, como obra de arte manual. Por su
parte, De Byl (2015) propone un marco de trabajo sobre los mecanismos
emocionales presentes en cuatro dreas del videojuego: interface, persona-

jes no jugables (NPC), avatares y narrativa.

Cabe hacer mencién también de la generacion procedural, que con-
siste en construir un mundo virtual de manera algoritmica en lugar de ma-
nual, pero manteniendo la consistencia semantica del mundo en que tienen
lugar las historias jugadas. Un mundo creado proceduralmente reacciona
a las acciones del jugador y no a la construccion de un personaje (Short y
Adams, 2017, p. 103). En este sentido, los desarrolladores hablan de “ex-
periencia de la historia” y no de un sistema narrativo preestablecido (Fer-
nindez y Thomson, 2012), lo que se aproxima a la observacion hecha por
J. P.Wolf (2012, p. 48) con respecto a la inmersién, absorcién y saturacion
en los videojuegos. Para Wolf, la inmersién puede presentarse en cualquier
medio, pero la construccion de lo que llama “mundo imaginario” implica
que ese sistema ofrezca al jugador elementos que él o ella puedan absorber
o apropiarse para dar sentido a la experiencia.
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Por otro lado, hay que considerar que muchos videojuegos han sido
disefiados con una finalidad que va mis alld del divertimento, es decir, pre-
tenden influir en forma critica en el jugador a través del cuestionamiento
de los procesos del mundo real. Es lo que se conoce como la retérica proce-
dural, que apuesta por la capacidad persuasiva de los videojuegos (Bogost,
2007). De forma similar, Torres (2015) hace referencia a los videojuegos
criticos, cuyos contenidos plantean problemas de caricter social con el fin
de promover una reflexion critica en los jugadores.

Uno de los videojuegos narrativos que presenta un disefio emocio-
nal muy resaltante es Detroit: Become Human de los escritores David Cage
vy Adam Williams, publicado por Quantic Dream en 2018. Este videojue-
go se enmarca en un futuro poshumano. Daneels ef al. (2021) encuentran
que la narrativa de este juego produce experiencias eudaimonicas en los
jugadores. Igualmente, en una investigacion cualitativa orientada a la inte-
raccion humano-robot, Craig et al. (2020) examinaron las estrategias que
utilizo un grupo de videojugadores de Detroit: Become Human en las elec-
ciones de su avatar y su apego emocional a los androides del juego.

En el presente articulo analizaremos el disefio narrativo y la inmer-
sion emocional en los personajes centrales del videojuego Detroit: Become
Human. Las preguntas que intentaremos resp onder son las siguientes: ;que
funcién cumple la narrativa en el diseno de este videojuego?, ;cémo se di-
senaron las emociones en €17, ;como se da esa inmersion emocional en este
videojuego? y ;qué emociones se desprenden de sus personajes centrales?

Detroit: Become Human o la capacidad

de narrar emociones

Detroit: Become Human (2018) es un videojuego de aventura grifica, aunque
también ha sido considerado como pelicula interactiva (Fernindez, 2018);
incluso puede ser abordado como perteneciente al género Walking Simula-
tor, si tomamos en cuenta la predominancia de la experiencia exploratoria
en relacion con la dimension ladica (Maté, 2019). Fue desarrollado por la
empresa Quantic Dream y distribuido por Sony Interactive Entertainment
para la plataforma PlayStation 4. David Cage, disefiador y escritor francés,

10 Disefio emocional e inmersion en videajuegos narrativos.... - Rosa Nafez-Pacheco y otros



Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 243

es quien lidera esa compania francesa, fundada en 1997, y ademas ha de-
sarrollado videojuegos exitosos, como The Nomad Soul (1999), Fahrenheit
(2005), Heavy Rain (2010), Beyond: Two Souls (2013 ), etc.

Detroit: Become Human tiene una vision futurista y distopica, ya que
su historia esti ambientada en el ano 2038, cuando la robética ha alcanza-
do altos niveles de perfeccidn, lo cual ha traido una serie de consecuencias,
entre ellas que los seres humanos se sientan desplazados por las maquinas.
Los personajes centrales son tres androides fabricados por la corporacién
CyberLife, llamados Connor, Kara y Markus, los cuales tienen una aparien-
cia antropomorhica y han sido disefiados para realizar distintas tareas al ser-
vicio de sus respectivos duefios; asimismo son capaces de emular una serie de
sentimientos y emociones, tal como lo hacen los seres humanos. A pesar
de que han sido creados para obedecer, sus vidas se veran atravesadas por la
divergencia en distintos grados. Markus es divergente en grado sumo, al lide-
rar la rebelion de los robots humanizados; Kara, en menor grado, al pretender
huir de Detroit para salvar a Alice, mientras que Connor representa lo opues-

to, porque fue disenado para enfrentar a los divergentes.

El jugador puede interactuar con estos tres personajes a lo largo de
los treinta y dos capitulos del juego. A medida que avanza la historia, estos
androides encuentran objetivos proximos de acuerdo con sus metas inter-
nas. Asi, Connor desea resolver el motivo de la divergencia por orden de
CyberLife; Kara desea cruzar la frontera hacia Canada para proteger a una
nina llamada Alice, que luego se descubre que también es una androide; y
Markus quiere liderar una revolucién, con el objetivo de obtenerlaigualdad
y aceptacion por parte de los humanos, debido a las injusticias que reciben
de ellos. La estructura de este videojuego es arborea, con finales variados
que dependen de las decisiones que tome el jugador, porlo que pueden ser
felices, por la realizacion de sus objetivos o, caso contrario, trigicos.

En el disefio narrativo importa mucho la construccién emocional del
personaje. En Detroit: Become Human, de los tres personajes quizd el de ma-
yor complejidad es Markus. Este androide presenta emociones contradicto-
rias y dilemas morales que afectan la progresion de la historia videoludica.
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A lo largo del videojuego se percibe claramente su transformacion emo-
cional. Desde su mision inicial, que es la de cuidar a Carl, un artista minus-
vilido reconocido, hasta cumplir la misién mds importante del juego, que
consiste en liderar la liberacion de los androides; es decir, Markus pasa de
un estado de sumisién a uno de rebeldia.

Es importante senialar que la relacion entre Markus y Carl no corres-
ponde precisamente a la de amo y esclavo, sino es més un vinculo sentimen-
tal. Carl asume una actitud paternal con Markus e influye en su sensibilidad
induciéndolo al mundo de las artes y las letras. Esa cultura humanistica pa-
reciera moldear su “personalidad”. Asi, en el capitulo “El pintor”, Markus
tiene varias posibilidades a elegir: leer un libro, tocar piano, pintar un cua-
dro, jugar ajedrez, etc.; cada una de estas opciones, a su vez, ofrece distin-
tas alternativas (Figura 1). La eleccién de pintar desde el corazén es la que
le ofrece posibilidades mds directas relacionadas con emociones como la
colera, el consuelo, la empatia y la esperanza.

Figura 1. Posibilidad de eleccion en una escena
de Detroit: Become Human

La Repriblica de Platda

Ti de Shak
un libro ragedias de Shakespeare
Diesting
(il die Johm Keats
Esperanza
- Androddes
Reproducir las plerharas de Card Dialer
Reproducir la mesa Tristeza
Pintar
Reproducir la estans
Cidlera
ELECCIONES Pintar desde ol carazin
Consuelo
DE Humanidad
MARKUS Melodias melanctlicas Empatia
Melodias de esperanza Bspurania
Tocar
el piano
F Melodias intienas Androkde
Melodias enigmdticas Desesperacidn
ldemtidad
Ganar Dhsda
Esclavo
Jugar Perder
ajedrez
Emnpatar

Fuente: elaboracidn propia.
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Hay diferentes decisiones que toma el jugador que afectan o no el
desarrollo de la historia. Clara Fernindez, citada por Trivi (2020), deno-
mina elecciones invisibles aquellas donde el jugador las toma sin ser cons-
ciente de ellas y no tienen mayores consecuencias en el juego, mientras que
las elecciones expresivas si colocan al jugador frente a supuestos dilemas
morales o dilemas verdaderos. En el caso de Markus —y, en general, lo mis-
mo vale para el resto de protagonistas— se presentan estos dilemas autén-
ticos, sobre todo cuando tienen que elegir entre seguir siendo androides
o convertirse en divergentes. Ello se debe a que Carl siembra en Markus el
sentido de la palabra libertad, lo cual permite que tome conciencia de siy
contravenga las normas con las que fue creado. Lamentablemente, luego de
un incidente brusco con el hijo de Carl, donde muere el anciano, Markus
es desechado a un basurero de androides, pero él se reconstruye y se dice a
si mismo: “Me llamo Markus”. Esto significa que ha iniciado un proceso de
buisqueda identitaria, que luego se consolidari cuando llegue a asumir el
liderazgo en la rebelion de los divergentes, la cual podri ser pacifica o vio-
lenta, seguin las decisiones que tome el jugador con relacion a Markus o los
otros personajes divergentes con los que se relaciona.

Otro aspecto que destaca en Detroit Become Human es su estructura
ramificada, lo cual posibilita que puede haber muchos desenlaces. Ademais
el juego incluye una tabla de flujo que aparece cuando terminamos de jugar
cada capitulo, mostrindonos el camino que hemos seguido en la historia
con base en nuestras decisiones. Esto es lo que hace que el juego sea atrac-
tivo, ya que el jugador tiene la posibilidad de evaluar los efectos de sus de-
cisiones, las cuales al final pueden llevar al éxito o al fracaso de la rebelion
de los androides o incluso nunca suceder.

Diseno de las emociones en Detroit:
Become Human

“La vida sin emociones no valdria la pena’, le dice Carl a Markus en una es-
cena del juego. Esta frase pareciera resumir el sentido de este relato video-
ludico, donde las emociones cumplen un rol central. Los tres androides
encarnan la complejidad precisamente porque se parecen mucho a los se-
res humanos, no solo fisicamente, sino, sobre todo, porque son capaces de
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expresar emociones. En el juego, la empresa que diseno alos androides, Cy-
berLife, buscaba la perfeccion, cumpliendo asi los estindares que deman-
daban los consumidores. Esta exigencia busca cumplir las necesidades de
los humanos, facilitando su estilo de vida y dejando los trabajos “dificiles”
a las miquinas. Asi, en el material adicional del videojuego, en un niimero
de la revista digital Tech Addict se sefiala que CyberLife intentaba “huma-
nizar” lo mejor posible a los androides con el fin de que se integraran to-
talmente a las familias. Por ello crearon androides de ambos sexos y todas
las etnias y analizaron miles de voces para encontrar los tonos mas agrada-
bles. Se perfecciond el parpadeo para hacerlo mis verosimil, se adecuo el
ritmo de la respiracion, se les agrego el vello facial y muchos otros rasgos
humanizadores para que pudieran dar la impresion de un mayor realismo.

En la creacion de estos personajes, con ayudada de la tecnologia,
usando modelos humanos y sensores muy especializados, se logra que los
efectos faciales representen muy bien sus emociones (Figura 2). Ademds
se puede moldear sus personalidades, de acuerdo con nuestros propios in-
tereses. Segin una resena especializada de Expansidn (2018), David Cage
demord cuatro afios en la produccion del videojuego, el guion tenia mis
de 2.500 paginas y se requirio la participacion de cerca de 250 actores que
interpretaron mas de 512 personajes. También senala que se tuvo que ma-
pear de manera tridimensional a todos los actores ejecutando sus didlogos
y movimientos, lo que implico realizar mas de 35.000 tomas de cimara,
70.000 animaciones yla compilacion de cinco millones de lineas de codigo.

Para Wilcox (2013), las principales variables que afectan la inmer-
sion en los videojuegos son los grificos, especificamente la resolucion y el
nivel de detalle de los diferentes elementos que los componen. Esto se da
de manera especial en los videojuegos de corte realista. En Detroit: Become
Human, aunque se crea un mundo nuevo simulando una ciudad futurista
del afio 2038, su ambientacion tiene un estilo realista, es decir, los diver-
sos escenarios, como las casas, las calles, los edificios, el barco Jericho, la
estacion de policia, el centro de reciclaje, etc., estin creados de forma muy
similar a lo real actual, ayudados por los avances tecnolégicos tridimensio-
nales. Los personajes también son representados de forma realista. En una
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Figura 2. Rodaje de Detroit: Become Human

C6 14:55:16:25 -

Fuente: Play Station Espana (2018).

entrevista a David Cage y su equipo técnico, senalaron que, una vez que
seleccionaron a los actores, los escanearon con sistemas de captura no in-
trusivos y asi obtuvieron sus copias digitales (Mccaffrey, 2018). Para ello
utilizaron los sistemas nuevos de captura de movimiento que se utilizan en
el cine para registrar las emociones, como también las expresiones faciales
de los actores reales.

De acuerdo con los tipos de inmersion propuestos por Ermi y Mayra
(2005), en Detroit: Become Human, el primer tipo —de inmersién audiovi-
sual- se da a través de la utilizacién de la musica. Daniel Gonzalez afirma
que “la musica nos influye como jugamos” (2011, p. 96), ya que crea la at-
mosfera del juego y transmite el ritmo del juego. Igualmente, Brown et al.
(2012) sostienen que es importante capturar el estado emocional del ju-
gador en el entorno del juego a través de la musica y con historias adapta-
bles que pueden mejorar la estética del juego. En el caso de Detroit: Become
Human, la banda sonora (soundtrack) fue creada por los compositores Phi-
lip Sheppard, Nima Fakhrara y John Paesano, que se preocuparon por en-
focar el estilo particular de los personajes para apoyar su arco argumental.
Por ejemplo, en Kara, su banda sonora transmite calma, complementando
asi su personalidad pasiva y protectora, ya que ella tenia como meta prote-
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gera Alice, emulando sentimientos maternos. En Markus, como lider diver-
gente, su banda sonora toma la forma de un himno religioso, que reflejaba
la evolucion de un androide hacia la libertad. En Connor, su banda sonora
electronica quiere presentar la insensibilidad de un robot destinado a rea-
lizar trabajos detectivescos y cumplir su mision sin despistes.

Por otra parte, los colores también logran efectos especiales: colores
azulados en Connor; vivos para Markus, e iluminaciones especiales para
Kara. Asimismo respecto de los efectos de las facciones de los personajes,
los efectos de las luces, el decorado, etc. Toda esta armonia ha creado un
ambiente especial que facilita la experiencia inmersiva del jugador. Yerga
(2018) senala que se vienen utilizando técnicas de renderizado basadas en
la fisica ( Physically-Based Rendering o PBR), las cuales son una evolucion de
las técnicas clisicas utilizadas en la iluminacién en grificos por computa-
dor que permiten representar objetos de una manera mas realista. Esta téc-
nica nos acerca mis al fotorrealismo, como seria el caso de los fotogramas
renderizados en tiempo real que se utilizaron en Detroit: Become Human.

Con respecto a la segunda inmersion, basada en desafios (Ermi y
Miyrid, 2005), los tres androides tienen que cumplir unas misiones y su-
perar una serie de obsticulos que se les van presentando a medida que va
avanzando la historia. Todo va a depender de las decisiones que tome el
jugador. Asi, en el caso de Kara, destaca su noble mision de proteger a Ali-
ce de todo peligro, aunque esto pueda desvirtuarse por las decisiones del
jugador, por ejemplo, si decide huir del centro de reciclaje sin la pequena
androide con el fin de salvar su propia vida. Los desafios planteados per-
miten al jugador interactuar con la historia y, por ende, incrementar su in-
mersion emocional.

El tercer tipo de inmersién, que corresponde a la inmersion imagina-
tiva (Ermi y Miyrd, 2005 ), vinculada a la narracién inmersiva y la identifica-
cion con los personajes, es central en este videojuego, por ser precisamente
de caricter narrativo. Murray (1999) nos dice que los ordenadores son es-
cenarios para el teatro participativo, es decir, aprendemos a hacer lo que
hacen los actores, representar emociones auténticas que sabemos que no
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son reales. Cuanto mas persuasivos sean los mundos virtuales mds inmer-
sivos se volveran. En Detroit: Become Human, si el jugador toma decisiones
basadas en la ética y las emociones positivas, los personajes serin condu-
cidos finalmente hacia la libertad y tendrin un desenlace feliz; por el con-
trario, sucumbirin en distintos momentos del juego si eligen situaciones
antiéticas que suscitaran, a su vez, emociones negativas. Ante algunas de
las situaciones, la decisién de “convertirse en humano” viene de desobede-

Cer alguna orden para que el jugadﬂr ejerza su ética.

Probablemente, uno de los niveles dentro del juego con mayor carga
emocional enfrentado por Kara, Alice y Luther sea el del campo de exter-
minio del dltimo capitulo, titulado “La batalla de Detroit”, en el cual, des-
pués de ser capturados en la estacion de autobuses, son llevados a un centro
de reciclaje de androides. El centro es un escenario que evoca los campos de
concentracion y exterminio durante el Holocausto. Kara se encuentra ante
la posibilidad de escapar de ahi con poca dificultad o de regresar a salvara
Alice y a Luther. Este nivel, que puede terminar con la muerte de los tres
personajes, es uno de los mds perturbadores, ya que encuentra su sentido
emocional en el imaginario histérico de Occidente, y no eslo mismola des-
cripcion historica que el poner al jugador en un escenario con esa intensi-
dad. A pesar de esta carga, se observa que lainmersion no se suspende, sino
que se sostiene e incluso se acentia, ya que el salvar a los personajes o per-
derlos depende solamente de las decisiones que el jugador tome.

A diferencia del tratamiento que este tema particular sobre el Holo-
causto ha tenido cinematogrificamente, el videojuego propone una expe-
riencia con mayor poder, ya que el jugador no puede retirar la mirada ni
evadirse en la compasion por un tercero diferente presentado en la pantalla,
sino que se ve envuelto en la situacién y, para continuar jugando, es forza-
do a realizar acciones. En esta situacion, si Alice y Kara mueren, no es mds
que culpa del jugador, ya sea por tomar una decisién equivocada o por un
error en sus acciones; la distancia con la situacion se ve acortada y, en con-
secuencia, la inmersion es completa. En vista de la serie de decisiones que
para este momento el jugador ya ha tomado, es decir, el “trabajo” invertido
en cuidar a Alice, es dificil abandonarla.
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Pallavicini ef al. (2020) encuentran que a través de este videojuego
se promueve la empatia, y ello debido al gran énfasis que se ha puesto en
la narrativa, asi como el alto nivel de interactividad del juego, la variedad
de avatares y la significativa repetibilidad de las acciones que puede expe-
rimentar el jugador con base en las decisiones que tome. La identificacion
que el jugador sienta hacia algunos de los personajes es un indicador del
nivel de empatia que estos le han despertado.

Ademis de la relacion avatarial que se da entre el jugador, el personaje
y el medio de control (Cuadrado y Planells, 2020 ), también hay que consi-
derar que los vinculos que se entablan entre los personajes son importan-
tes en el desarrollo de la trama. En la relacion de Markus con Carl Manfred
es determinante su concepcion de la libertad. El artista cultivo su sensibili-
dad e influy6 decisivamente en su lucha por la libertad. En Kara, su vincu-
lo con Alice se cimenta sobre el sentimiento de la maternidad, que la lleva
a protegerla, aun a costa de su propia vida. En Connor, resulta primordial
su vinculacion con Hank Anderson, y mas alla del deber y obediencia en-
tre ellos, se va forjando una amistad y un sentido de lealtad. Todas estas in-
teracciones se basan en la libertad de eleccion. En los tres casos la opcion
de volverse humano (become human) llega con la decisién de desobede-
cer en funcion de una postura ética y la emocion que desea experimentar
el jugador. De ahi el caricter humanista que se desprende del juego. Inclu-
so se puede hablar de una vision poshumanista, si asumimos estos androi-
des como una extension del ser humano. Al respecto, Waszkiewicz (2019)
dice que este juego plantea la creacion de (hiper)identidades posmodernas
y casi una cyborgization del jugador. Ser humano o ser miquina es el dile-
ma de los que estin en camino a ser divergentes. Los que optan por lo pri-
mero se convierten asi en sujetos emancipados; en cambio, los que optan

por lo segundo permanecen como objetos alienados.

Los jugadores, a través de los personajes, pasan por una serie de si-
tuaciones que los llevan a experimentar una variedad de emociones. Si
consideramos las emociones basicas —por ejemplo, la alegria—, vemos que
en Kara los momentos de mayor alegria se dan cuando logra salvar a Alice
del centro de reciclaje y huir con ella y Luther a Canadi; en Connor, cuan-
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do se reencuentra con Hank, luego de que asume que él también es un di-
vergente y se une a la rebelion; en Markus, la alegria rebosa cuando llega la
victoria pacifica y a su lado estd North, la divergente que lo ha acompana-
do en todo ese camino de biisqueda de libertad y respeto de sus derechos.

A diferencia de la cinematografia, que permite cierta distancia con
los personajes, dado que lo presentado le ocurre a un “él” o “ella” en terce-
ra persona, lo narrado en el videojuego le ocurre al jugador y afecta su yo,
lo que incrementa las emociones sentidas durante la experiencia lidica. En
este sentido, el conflicto interno no solo se hace evidente al jugador, sino
que el disefiador de juegos apuesta por que lo experimente, como de algu-
na manera ocurria con los relatos literarios en primera persona; sin embar-
go, una diferencia central es que el texto literario permite poner en palabras
lo que el personaje experimenta, mientras que el videojuego reta al juga-
dor a experimentar términos que él mismo deberi asignar en funcién de
lo que experimente.

Estos tipos de videojuegos, que tienen un horizonte distépico, pue-
den ser vistos también como “sistemas afectivos” que estin centrados en
un “nicleo profundamente utdpico y esperanzador’, tal como lo plantean
Garcia et al. (2021) para el caso del videojuego espaiiol Gris (Nomada Stu-
dio, 2018). En Detroit: Become Human, la distopia puede adquirir un aire de
utopia, siempre y cuando las decisiones del jugador estén basadas en crite-
rios éticos que promuevan emociones positivas, por ejemplo, un desenlace
feliz donde se produzca una convivencia pacifica entre los humanos y esas
nuevas formas de inteligencia que desarrollaron los androides. Meier y Be-
llini (2021), al analizar Detroit: Become Human, seiialan que la ética esta in-
cluida en diversos aspectos del juego: el mundo de la historia, el disefio de
niveles y la construccion de entornos espaciales, el disefio de personajes y
las emociones, las interfaces narrativizadas, incluso las mecinicas del juego.

Finalmente, podemos decir que la evolucion de los androides resulta
muy interesante, ya que para los humanos los errores técnicos son simples
fallos en el software; sin embargo, para aquellos es una oportunidad de ser
libres y ser aceptados por la humanidad, ya que no se consideran diferen-
tes a los humanos. Este tema en particular -la intencién de ser humanos—
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nos lleva a relacionarlo con el libro Yo Robot de Isaac Asimov y la pelicula
homonima inspirada en esa obra. En los casos cinematogrificos, nosotros
emulamos sentimientos con respecto a ciertas escenas, pero solo lo con-
templamos; sin embargo, en Detroit: Become Human, participamos en ellas
vy la vinculacion con los personajes adquiere mayor intensidad.

Conclusiones

En Detroit: Become Human la intencion principal es provocar una fuerte ex-
periencia inmersiva emocional en los jugadores mediante el disefio de los
personajes, los cuales presentan una complejidad que los hace casi indis-
tinguibles de los seres humanos. Ademas, el guion y el disefio de todo el
juego permiten que los jugadores tengan una experiencia no solo de diver-
timento, sino también de reflexion sobre nuestra propia condicion humana
y nuestra relacion con la otredad, que, en este caso, son androides, a los que
casi nada les falta para ser totalmente humanos. En ese sentido, Detroit: Be-
come Human puede pensarse como una obra de autor donde el discurso vi-
deolidico ofrece una experiencia que permite al jugador experimentar los
conflictos presentados por el sistema narrativo, lo cual hace posibles la in-
mersion y la absorcion, que trascienden en mucho lo solamente cognitivo.
El videojuego presenta asi un medio poderoso para la reflexion y el pensa-
miento filoséfico y humanista.

Detroit: Become Human es ademas una prueba de la maduracion del
lenguaje videolidico, al ofrecer elementos tanto técnicos como narrativos
para que el jugador experimente la inmersion completa como experiencia
emotiva, estética y significativa. En ese sentido, el disefio de la narrativa y
las emociones en los videojuegos resulta primordial, ya que estos dos as-
pectos posibilitan lo que Ermi y Miyri (2005) llaman inmersién imagina-
tiva, marcada por la identificacion con los personajes, y, por ende, generan
mayor empatia con ellos. En este caso es evidente que, como ha ocurrido
con las distintas obras en la historia, no se trata de una experiencia que po-
sea un caracter universal ni que apele a todos los consumidores de histo-
rias, incluidos los de videojuegos. Sin embargo, producciones como Detroit:
Becorne Human manifiestan la apertura de un nuevo campo de lenguaje, el
pensamiento y, en consecuencia, las experiencias propias del medio.
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En futuras investigaciones profundizaremos en otros aspectos, que tie-
nen que ver con el disefio y anilisis de videojuegos serios, cuyas narrativas
subyacentes permiten reflexionar sobre temas trascendentes de la existen-
cia humana; asimismo, indagaremos mds sobre los componentes emocio-
nales que imbricados en estos artefactos culturales. Por su gran potencial
para generar empatia y diversos estados emocionales, al igual que la litera-
tura, los videojuegos merecen un espacio serio en el mundo académico y
que se los analice desde diferentes perspectivas, lo cual se constituye en un
reto mayor en los proximos afios.
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Palabras clave

Introduction

In the video game Detroil: Become Muman (Quantic Dream 2018),
the tarm civergentis appiied to machines produced by the CyberLile
conparation Mt e bacome a manace 1 human socity bacause
their artificial and emotional intelligence has become 5o advanced as
to make it dificull to Géstinguish the fimits betwesn the human and
the eybarnetic. In a simitar mannes, we will use the term “divergent”
to refer 1o the theories that gave rise 1o the foundational years of
gami studies s an academic discipling, and the ways in which thse
iniial thecries diverged from—and comverged with—other Biearetical
trajectories, biurring the lines established in early debiales between
rarratology and ludalogy.

The 214t century has been decisive for the discipling of game
studies, as a series of impartant events have taken place that have
fastered its develogrent, including the estabiishment of the jaumals

Game Studies in 2001 and Games and Culture in 2006, and the
farmation of the Digital Games Research Association (D¥GRA) in 2003
(Méiyra and Sotamaa 2017). Froem the start, game studies has been
an interdisciplinary field, drawing on thearies and methodologies
of ather Tiedds; however, there has also been a demand for the
pstablishment of a discipline unique unto itsetl (Miyrd 2006). In
additian 1o its interdisciplinary nature, game studies has come about
a5 an intercultural field of research as wedl (Aarseth 2004, 2019).
This articke presents a biblingraghical review of several theoretical
trajectories in pame studies, reflecting on the relevance of early
‘dabales on narratlagy and lialogy, and axamining i ways these
initial divisions of th field have branched beyond that debate.
Specifically, this article will show how, aver the past several
years, the narratological ling of critigue has established links with
other theories such as cognitivism, the theory of fictional worlds
and the contributions of unnatural narratalogy to the analysis af
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new technologies. AL the same time, ludology has grown through
its adaptations to pasteolonial and decalonial thearies in cultural
studies, as well as through its connections to critical race and
pender studips, And moreover, these two theoretical paradigms
have come to overlap at an ever increasing array of inlersections
(Galloway 2008). We conclude thal as game studies has evalved is
adiscipling, its initial theoratical debales have undergane profound
transormations that have brought depth to the analysis of garmes’
meaning and diversifiad to the tools and techniques we have for
analysing games as digital and cultural artefacts.

New Narratologies and Ludofictional Worlds

For many years, the study of narrative was almost exclusivaly t
damain of liberary theory, particularly naratodogy. This discipline based
on the study of sloriss was given its rame by Todaroy in his 1969
wirk Grammar of e Decamro, but its precursors were Wadimir
Propp and the Russian formalests in the early dacades of the 20th
cenfury. What is known as formalist or classical narratalogy had
reachid is paak by Se 19805, Laler came ather scholars such as
Moriika Fludarni [1996), wha established nevel propazats regarding
what she refermed to as ‘nalwnal namatology”.

It thiss way, classical narratology gradually began o disinteqgra-
ta and pive rise to other “past-classical rarratologies”, o wse th
barm coined by David Harman (1997), now within & posl-structural
theoretical framewark. This dissemination allowed il o connecl
with ather disciplines including coprilive science, feminist Sludies,
posicolonialsm and psychoanalysis; tis in tum gave rise 1o new
approaches ke copnitive narralalogy, postcolonial naratology and
comparative naratology. However, perhaps the mas! notable con-
maction extablished was with ofher narrative media, primarily film at
first, and kabar wilh ofher digital media spawned through technclogical
develapment, like viden games. Theorisls like Culler (2018 forases
a rahirth in narraiolagy through its connection with the copnitive
stiences through the development of "unnatural narratology”.

It was precisaly the compilexity of the new narative foms that
ernerged as a resull of developing lechnologies, sich as video games,
that drove narrabslopists” inlerest in ess new foms of starylaling. And
e was indeed a longstanding detste over whther video gmes wns
maratives, of whither they were sticlly ludic in nature (Planls 2013,
153). Frasca (2003, Turther discussed balow) came b dany the axislencs
of e debate between namalology and ludalogy, 25 fram his parspective
these bo approaches ware complmentary ways of approaching Be
study and analysis af video games. in some ways, Koaniz (2018), in
miaking an onlolgical map of the foundationsl canon of inleracte na-
mative forms, comoborales Frasca's perspactive. making the opposilion
bestieen Famaology and |udology Seem perfag:s to fave bien ncormectly
fabwslisd. Firsally, Aarssth (201 2) conchudies et * games is B wiang em

fior Iudonarrativ sofbware, and Sial rmative theory, whils necessary is
il sufficient i undéerstand these new forms." (p. 1330

Over time, the namatological perspective has come o take an
further nuances thanks to the contributions of other disciplines that
aksa loak an interest in thase cullwral artefacts. Such is the case
with Sose narralplogical cuments thal incorporale ther thegretical
modals such as the theory of passible worlds and foci Bal hawe
arisan in the cognilive sciencas, a5 ssen in the work of Marie-Lawre
Ryan (2019, 2016).

Some af the mosl cutstanding conlribulions of the eories of
fictional worlds o the analysis of video games come fram the work
of Lubormir Daledsl (2019), wh drew on the thearetical trajectony of
Thomas Paval While Doletel did not direetly engane with video games
in the way thal he did with literary texts. his narrative semantics can
be applied 1o the world of video games. Juul (2005) esed Pavel's
passitile workl Beary o explain his Seary about fictional worlds, and
Ptanalls (2017) kid out & model based an the theory of fickional workds.

Dolafel (2019) considers the teory of ficlional warlds “as a
sign af the emergance of post-poststruciuralism® (48), distancing
his parspective fram ather thearelical currents, including same of
thase comnected 1o post-classical marratokgy. The author Wifms 1o
A senes ol dcholbmies Ml hnclion &5 nodes fof the construction
of the branches on his free. In e fith noda, Total Workds or Small
Worlds, he conceives ol fictional worlds “as small siructured worlds
eonsisting of a finite numbar of possible pariculars: persons avents,
aclions, place, and 2o on” (57).

The Dodebelian concept of small workds i analogous & e notion
of shoryworlds as defined by Herman, 5 “global mertal represantations
aniabiling inbarpratecs 1o ramé infefences about silualions, charckars,
ANd DECUFTEnGES alher aqlicitly mentionad or implied by narative td
o discoursa” {cited in Ryan 2018, 63). Storywirds can be reconstructsd
by the: reader-viewer whils Inoking al the screan andior playing; and
they are mace up of “states (the properSias of the fickonal world),
pyenks (chanpes in the stale) and actions (the aclians indertaken by
the charactars). Thess pillars are internetabd, and the relationships
amang Miem are whal drives the slory” (Femandez-Vara 2018, 34).

Alonip a similar line af Sinking we find the work of Ryan, whoss
contribidions have bean key b e developrent of theories ol fction
lirkied to arratalogy and cognilivism. Ryan (2016) analysed th lapic of
bran srmedia narrative and its relationship wilh Fansmada naralakogy.
I e Study sh contrasts Sires types of discourse: industry discolrss,
ftan discourse, and the discourse of narrabology. In ong of har recent pu-
biications, Ryan (2019) examings the retationship batween e theory of
passible worlds and the idea of storywarkds. Summarising her proposal,
e can e tha she focuses on thres types of relalionship batwaen bexts
and narrative workds: a) a narrative et can portray various ontologically
diestimct worlds; b a beod can depict & wnified world that incorporates
differanl slonies; and ¢) Seneral leads can conbribule b 1 construction
of Wi sarme world, &5 in tha case of transhctionality. |t is impartant to
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nate Bal, accarding 1o Ryan, this notion of the slorpworld i ideal for
the development of immersion and the practice of transficlionality.

Alic: Ball (2018} i another schabr whose wark i in line with that
of Fiyan and Herman, but wha has more dreclly applied e Meory of
possihie worlds (o e study of digital media. Bell takes Lp the concept of
metalepsis, originaly ki out by Genetle, rough which an ement o the
tradiene it warld i noorparated i B diegelic workd, or vice versa Her
inlerests ane focused on lrarsmedial narrative elements ke dioital fictions,
tabtheto vkl (arniess and vice garnes. Bell furthe xpands upen
various subypes of matalepsis induding Metaleptic Webcams, Metaieptic
Hyperfiniks and Metalaptic Breath, which Utiises biotechnology Allof these
forms of metalepss combiing bo constitde unatural namalology.

Finally, Lisbeth Klastrip and Susana Tosca have propased the
term “transmedial worlds,” defined as “abstract content systems
fram which a repertoire of ficlional stories and characters can be
actualised or derived across 2 vaily of media foms.” (2004, 409).
These media may be boaks, video games, cards, films, etc. Urilike
thearists such & Henry Jenkins and Mearie-Laure Ryan, who opt for
the term “transmidia storyleliing,” Klastiup and Tasea argue that the
concepl of ransmedial warlds allows L 1o analyse both develogers
and wsers, independent of the platform used to create a work af
fiction. In these ransmedial warlds, videa games affer soene af he
preatist possibilises for inleraction and immersian, and have spurred
the development of new narralological paradigms for approaching
lidofictional warks like thase described above.

From Formalist Ludology to Cultural Ludology

Ludelogy, like narratology, has pone thiough SUccessive waves af po-
pularity and infamy in game studies discours. Frasca ariginally framed
the case for ludalogy by positing that video games mist be studied
as games, Mat is as products of a unique medium with its own ways
of communicating meaning (1999). Critiques of this perspective arcse
quickly, with some accusing Frasca and his felow luddlogists of a sort of
Terrialist- style essentialism for Ber 1ocis on “He garne tsell”, |Janes
2008, 5) at the expens ol ather impartant faclors such as the cullural
enviroament in which the games are produced and consumed, he
roke of player ideriity and the social dynamics of gaming communities.

AL its warst, 2 farmalist or orthodax ludology could be seen as
an averly simplistic, technocentric approach bo understanding games
as saftware more than & cullural products. While ludology simed
to turn our critical gaze away from the “screen essentialism” that
has frequently characterised game analysis (Mordfart 2004), it may
heavr supplanted one essentialis! approach with anather. Remaoved
fram the cantexts of their development and circulation, games ean
be understood with precision from the perspective of mechanics and
rules, but at the expense of understanding bow games affect the
paople who design. manutacture, buy, el and play them.

Sometimes the explanations thal sound the best at first bum oul
o bt too good to be troe. Johan Huizinga's concept of the *mapic
rircle"—a separale, saered space in which gaming takes place dis-
tinct frarm “real life"—has proven too reductive o encompass the
blerding of real and virtual worlds that akes place when players of
vithea games communicate with one another about thi game research
tricky parts af games on websites, watch olher players as spactatars
rather than playing Memsehes or pacse their games 1o get a snack,

A5 Gordon Calleja emphaticaly anuss: *Reality cannot be bracketad
by closad o open circles, even # we could argue that such bracketing is
logicaily possible™ [48). Likewise, Mipuel Sicart proposes anation of play
that runs counter b Huizinga: *| am ot going o oppase play to reality,
b waneh b il o Sperts beaiess it exdsts in all af Bem." (3) Thus,just
a5 wilth a hermatic conception af the galdan circle, Be idea of a strict
ludodogy capable of unlocking games’ meaning through adherence
b thie inlermal Feaning-making mechanisms of teir sofware and
harchwane may ave bean an unrealielic dream._ Games ane nol separala
I risal life, i can By be studied in complets isolation.

This, in part, is why apprrachies 1 game studies ke Dourishad
and diversibied in recent times. S authars and eritics explong ditfenam
perspaciives with regard o games and game culbures, new wices
and poants of facus come 10 the lone. Patick Jagoda cibes thea
primary methadalogical approaches to 21st-century videnpama
criicism: game aesthetics and lorm; video game culture and his-
tary; and practical design (21:3-215). And vet even within this ever-
divarsitying framewark, fommalist strands of ludalogy are sxpanding
and multiphying, braaking out of the imagined mould of “orthadax”
ludodogy ta exarming games with specific attantion to their platforms
and methanics, bul o &5 products of hurman culture.

Such is the case with soma of the strangest wark in the fisld of
critical code sludies, which Mark C. Maring (2006) defines as “an
approath thal applies crilical herrenautics to e interpretation of
compuler code, program architecture, and documentation within a
Socio-hisloncal corbest.” Likewise, the hardwane-cantred approach
Laken by practitioners of platiorm sludies can raveal the myriad ways
the abslacies and affordances of differant techndlogical platiarms,
hardware specilications, game design engines and softwane impact
thi ways games are develaped. In their introduction to thair “Pat-
farm Shudies™ series pubkshed with MIT Press, Nick Mantfart and lan
Bogest axplain thal thair approach is based an “the investigation of
underhying computing systems and how they enable, consirain, shape,
and suppart B creative wark that is dams on tham® (vii. And thare is
miuch to be gleaned by inward loaking approaches ta genre sludies,
series studies and inlermedial analysis thal [akes inlo accourtl the
Ways a garn's maaning i frequently iranstarmed and amplified by
storylalling Mal crosses over with other games, saries and media.

But while: thene has been a resurgence of anakytical approaches to
“thiés game fsell,” we are heanng an ever greater call b diversily our
undarstanding of games, garme developers and players from schotars
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fociesed on eritical race, sexuality and identity studies. Schotarship on
these subjects has grown a great deal since sarty critics began analy-
i race and pEncer in 1S of in gare representation by charackrs.

The mast prominent vices in leminist and queer gamd shdies
toctay, for example, argue thal representation is but ane dimension
of gender and swuality's impact on gaming, and nol necessarily
the mast important ane at thal. Shaw's wark “exbensively critiques
the s suirmplicn tat mermbers of marginalissd groups are naturally’
concermed with representation of a group in which they might ba
classified and argues that identity, identification, and representation
are much more comglicaled than this model allows™ (2015, 22).
Thesghare much reseanch in s wain has moved biyand the analyss
of in garme representation and examing xspects such as gender dy-
namics in player communities ar the garne industry (Fermindaz-Vara
201 4; Conzalvo 2008).

Likewise, LGBTO+ game developers, phayers and scholars have
contributed sigriicantly 1o B diversificaion of games and game stu-
dies in recent yaars. 4= Bonnie Ruberg and Adrienne Shaw explain in
et irtroduction ko Quesr Gams Studes (2017), exploring usermiss
it gEafiiES meas much mone han sudying LEETO consnt, playars,
or game crealors,” and indead it i possible to "lum 1o queernass
o challange a varialy of dichotormias that have long sructured how
scholars and designers alike understand games (2.0.. narmatology’
Iusdology, productionireception, controlfagency, successTailure) (ix-x).

Indeed, this shill away Iram binary divisions and lowarnd an in-
tersectional point of view is key o understanding the changing role
of lusalogical mathodaloay in game studies.

Race and racism play a prominent role in contemporary video
pame culture, and an impartant irajectory of academic analyss is absy
adding 1o our understanding of how race aflects Be gaming axpe-
rience. Keshonna Gray and David Lsoard frame Uhir recant work as
a resparse b the tocity of #Gamergate, which “brought the hidden
reality of harassmant, cyberbullying, saxism, racism, hamaghodia,
transphiobia, and ofer injusticss to light” (2018, 1), highlighting the
need for game studies scholarship thal is sensitive to these issues.

Jenfitar Malkowski and Tresandréa M. Russworm, Tof (hair pan,
argue thal identity is as important as other issues that frequently
recaive mor alberlion rom game studies scholars and publishers,
arguing that *[jjt is both possible and essential to study representation
productively in video ganmes, even as this pursuit might initially seem
poody aligned with the ontalogy of videa games (built as Bey are on
processes and actions) or with disciplinary irends toward areas liks
code and platiorrn sbudies” (2017, 2). In 5o daing, they defend identity-
beased cultural critiques af games—thase analyses tat go bayond
“fhi garmis itse"—against the purpartadly *hardeore” schotarship of
those more focused on technical aspects of games and game design.

Prestaionial and decolonial analysis have akio contrbuted importarnitly
f our understanding of games and game culture beyond concems of
Siiftweana and hardvware. in his work on games and posicolonilism, Souvik

Miskhirjee angues thal *it i high tme thal the concemes of the milions
of gamers in the 5o named postcolonial geographies are represanied,”
and tht abave and biyond discussions of gander, race and religion, “the
inkrirsiczally connected questions of the representations of empine and
thiz post-colorry need a sepanale and yel realed consideralion” (2017,
8. Mick Dyor-Withatord and Greig de Pauter (2008) have dlso applied
Antoni Megr's theoreSical paradigrs 1o their work in Games of Empire.
Likewits, Panii- Tardan (2019 has argued that by studying the games
and game cultures of undenexamined geographical locales in the Global
South, v gain a betler understanding of the ways video games becama
inbartwinad with politics, sconomics and culture around the world.

Anathes way of understanding games” meaning *fram outside the
game” it through dinital ethnography, the critical analysis of players,
audiences and fans of video game:s in real-world environments. Pio-
neering works in dipital efnography have focused on unpacking the
roles and impact of communities built around massivaly mulliplayer
online MMO) garmes (Taylor 2008) and emargant fan cullures in
natworked digital warlds (Pearce 2008).

Today's gaming audinces no knger consist ol players Aong, but also
spectinns, kans, Sieamerns, commnkatars, modders and presumans. Mo
and mone, engamperent wilh a video game means not only plying if, bul
mianiputating it, remixing i, and ksawving ane's own unigue frace:. A growing
body of schitarship focuses on aspects of user-penaratad content UGC)
sinch o the “tonvargence” bebwean top-down publicalion and prassmals
culliral pricuction {Jenking 2006), the creation ol * metaganes” (hat irans-
T g ilermiins inko offer redia or play games in ways their designers
riesvier infendie] [Boluk and Lemieus 2017: Consakve 2007).

LIGC i the nare rather than e exception in many plabally suc-
cesshul games, including Minecralt, The Sims, Mario Makerand So-
cond ! ife. And communilies af softwane modibers—modders—have
e e lide 1o open-wodd Series like Grand Tl Aulo, Faliou and
The Eldlir Scrols: In Bact, some of the maost successhul games in recen
years, including Dota 2 and Player Unknown's Batfisgrounds staried
as fan-produced mods of ather games. Community participation in
game development i anather way the meaning of games and gama
culture escapes the boundaries of a strict, formalist ludalogy.

Finally, a growing body of scholarship on regional gare studies
dermnornstrates the many ways video game development and can-
sumption are impacted by the peopalitical and economic regians
in which games circutale. As Bjarke Liborisssen and Paul Marlin
explain, *regional game studies” is an approach that investigates
Games and gaming cultures at a range of geocultural stales, iden-
lifies connections across and bebween these scales, highlights and
atdresses unequal glabal power relations within gaming cullure and
wilhin the academic stedy of garmes, and endches the field with new
parspectives drawn fram regional cultural conbexs (2016).

Exampibes of regional analyses of games and gam e cullure inchude
glabal overviews of game production and corsumgptian (Huntamann
and Aslinger 2013, Wolf 2015) as will a5 those focused on regions
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liker Latin America {Penix- Tadsen 2016) and couniries such as Japan  Aarseth_ Espen. *A narmative theary of games”. Proceedings of the

(Consahen 2016, Hulchinson 2019), South Karea (Jin 2010) and Saviat
pra Coechoslovakia (Svelch 2019). In each case, approaching pames
through the lens of " cultural ludakagy” (Penix- Tadsen 2016) provides
inesight inta the ways peographical locale and cultural contied impact
pames’ meaning and circulation.

I eoncert, these diversitying trajectonies offer a further ramindear
of the difficulty of fully understanding video games if we constrain
ourselves 1o studying strictly “the game isell,” while shawing how
Iudnlogy has respanded to the need for diversification and attantian
ta the “human factor” in game analysis.

Conclusion

This biblinpraphical review of how contemporary trajeclories of
game shudies rasearch have divesgad from initial debales bebween
narratology and ludology brings us to several conclusions. On ong
head, & arratological framewark has enjoyed sustained currency in
conlemporary game sludies dog 1 it connections with other pers-
pactives including cogritive science and the teary of fictianal worlds,
Indeed, |udic fictions offer new passibilities Tor undarstanding the
michanics af Bction al work in video games. and likewise, the analysis
of videa games can take on furher dimensions and nuances when
congiderad in relation o Farsmedia nafratives and rarshiclionality.

O the ather hand, & can clearly be seen from the diverss ways
sehobare are redafining the berns of tha dabates rver hidalogy loday a
foeus on the unigue dynamics of video games a5 such remains key o
urderstarding many impartant dimensions of hose games’ maaning. But
al B Saimed B, & resticlive and imwardy-locused analysis of hardwans
and software along is insufficient for anabysing the full meaning and
impact of a game, inciuding the experiance of the gama for s players.

Unbawnd by the overly-restrictive lerms of a talse binary, tnday's
game shudies Scholars ang red 10 live hir besl lives as narralologists
andludalogists, and so much mare. This bibliographical review of he
devedopment of game sludies demonsirales how diverss voices and
interdlisciplinary connections have andched the Bald's methodologies
and approaches, taking it beyond its early debates and into the 2151
century. Today, the theoretical rajectories of game sludies cantinis
Lo el in wanys St are pat anly increasingly interdisciplinary, but
alsn profoundly intersectional.
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Hesumen: El presente articuls se ocupa del uso de la narrativa en la prodwccidn
cientifica latincamericana en e contexto de la educacion superior como parte de
log procesos de innovacidn pedagdeica v teenoldgica. E]l propdaito de esta revisidn
sigtemdtica exploratoria eq obtener informacidn sobre log trabajos publicados en
torno al wee de ba nareativa en la prodeccidn cientifica latinoamericana entre los
afos 2016 ¥ 2031 qe aparecen @i las hases de datog Seopas v Web of Sclence. Los
resltados revelan que la narrativa es ampliamente atilizada en el imbito edaeativo,
pero preferentemente es empleada como una herramienta de investigaciion.
Asimizmo, se encontrd que el campo de las narrativas multirodales v digitales, si
hien es una herramienta utilizada por algunos docentes e investigadores, todavia
egtl en pleno desarrollo v es un cxmpo al que deberfa darse una mayvor importancia.

ralabras-clave: Narrativa; edwcaciin superior; innovacion; produceiin chentifica;
tecrobegia

Narratives and pedogogical and fechnological innovation in Labtin
American scientifie production: a scoping review

Absiract: This article foonses on the uwse of storytelling in Latin American
seientific production in the sontesxt of higher education as part of the pedagogical
and technological innovation processes. The purpose of this exploratory systematic
review is to obtain information on the works published on the use of storytelling in
Latin American scienfific prodoction between 2016 and zo21 found in Scopus and
‘Web of Scence databases. The results peveal that storytelling is widely used in the
educational field, bot it's used ag & research tool. We fonnd moltimadal and digital
narcatives, although it's a tool used by professors and researchers, is still under
devalopaent and iz a field that should be given greater importance.

Keypisords: MNarrative: higher education: inmovation: schentific prodsction:
techndogy.
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1. Introdueciin

Desde el ambito de la investigacion, la narrativa es definida como la transmision de
historias que permiten al sujeto-narrador reconstruir v dar sentido a experiencias; de tal
manera que recupera el pasado, acoge el presente ¥ proyecta pautas en el futuro, tanto
de ideas como de emociones. Mas que responder a un orden cronologico y objetivo, es
logioo v Eub_letnu, y representa un método de sodalizacion sutil v eficaz debido a que,
al comunicar una resignificacion de experiencia propia, que es particular v compleja,
da hase para una ensefianza particular donde se relacionan €l narrador v los oventes
(Donahue, 2o019). Al mismo tiempo, esta expresion de ideas a través del didlopo o la
escritura, facilita la toma de concencia de lo gque ocurre en &l entorno propio {Guerrero
v Baez, 2021).

Dada la vanedad de teorias, métodos v estratepias de investigacion que existen, hay
algunas que proponen aproximaciones mas interpretativas dentro del panorama de las
ciencias sociales v humanas, v se formulan como un medio para acceder a la experiencia
subjetiva. En este contexto, las narraciones se constituven como un metodo de
investigacion v una forma de acceder al conoeimiento, porque tienen la intencionalidad
de comprender el objeto de estudio v el valor del conocimiento que proporcionan.

Porotrolado, lanarrativa en su concepto mas hisico, contaruna historia con determinados
elementos, es aplicada en clertos momentos de la ensefianza. Es el caso de Lin & Li{2018)
gquienes plantearon a sus estudiantes universitarios la creacion de cuentos con temas
especificos, dando como resultado el desarrollo de empatia v cambio de actitud. Scamell
v Hanley (2017) utilizaron la narracion como una técnica para mejorar la comprension
de los estudiantes sobre la compasion v la empatia en la practica de su futuro oficio.
Ipualmente, Nafez-Pacheco et al. (2021), al analizar los enfoques metoedoldgicos mas
utilizados en la ensefianza de la literatura, con énfasis en la narrativa, encontraron una
tendencia cualitativa ¥ una fuerte vinculacion entre la ensefianza de la literatura con el
uso de la tecnologia v con la ensefianza del idioma inglés.

Dentro de los nuevos enfoques empleados por docentes e investigadores, esta la
[lamada narrativa transmedia que whliza maltiples canales de medios para brindar a
las audiencias, especialmente a la generacion nativa digital, un mayor compromiso e
interaccién (Perry, 2020). Esto es posible gracias a los avances tecnoligicos, los cuales
han cambiado la forma de contar historias y permiten que se difundan por diferentes
plataformas v de miltiples modos. De alli que los elementos centrales de las narrativas
transmediz son la narracion de historias v la multimodalidad que atraen tanto a
profesores como a estudiantes de todos los mveles.

Por la versatilidad v variedad de opciones, la narrativa transmedia v su relacion con
el aprendizaje ha sido ampliamente estudiada. Sinchez-Martinez v Albaladejo-Ortera
(2018) realizaron un proyecto docente para mejorar el aprendizaje de competencias
comunicativas transversales v disciplinares. El resultado fue una mayor disposicion
creativa v mejor recepeion del alumno a aprender. Por su parte, Gambarato &
Dabapian (2016) aplicaron estrategias transmedia en las historias que desarrollaron
los estudiantes, siendo ellos los protagonistas de las narraciones creadas en diferentes
plataformas. Como resultado se fomentaron habilidades digitales, multimodales v
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mediaticas que lograron incentivar el aprendizaje. Rodrigues & Bidarra (2016) también
estudiaron la aplicacion de narrativa transmedia en el ambito pedagogico, enfocindose
en el aprendizaje del inglés como segunda lengua v encontraron en la combinacion de
elementos audiovisuales dentro de las historias contribuye al aprendizaje de la enltura e
idioma. Oira perspectiva la presenta Perry (2020), que analiza el proceso de creacion de
historias que se expanden a varias plataformas. Como resultado se observd €l desarrollo
de la creatividad, pensamiento critico v aprendizaje activo. Las opciones que ofrece el
uso de las narrativas transmedia no se limitan a estudios literarios, sino que también se
han implementado en diversas disciplinas, y se estin usando como un nuevo enfoque
pedagogico, para el aprendizaje activo de los alumnos.

En relaciom a la narrativa digital, esta es entendida como un medio utilizado pars
contar v reflexionar sobre historias en profundidad utilizando herramientas multimedia
digitales. Aplicado al campo de la evaluacion, ofrece informacion detallada sobre el
proceso de aprendizaje (evaluacion cualitativa) ademis de ser una herramienta de
comunicacion social para la difusion (Bosco et al., 2019). Las narrativas digitales pueden
ser entendidas como el conjunto de imAgenes sucesivas que muestran un mensaje
desde diversos angulos v recursos (Ordofies, 2013). A diferencia de la narraciom visual y
cinematografica tradicional, las tecnologias digitales ofrecen hoy en dia la posibilidad de
formas interactivas de contar histonas en linea mediante el uso de plataformas basadas
en la web y servicios de Internet { Korhonen v Vivitsou, 20149).

Al ipnal que la narrativa transmedia, la narrativa digital ha sido ampliamente estudiada
en relaciin a su uso en la ensefianza. Korhonen v Vivitson (2019), que investigan la
narrativa digital producida por los estudiantes de ciencia de la computaciom, revelan la
importancia de la aplicacion de la narrativa en disciplinas opuestas a las que usualmente
usan la creacion de historias. Otros estudios como el de Rokenes (2016) reveld el
impacto de la narracion digital la formacion de futuros profesores de ESL. Los
resultados indican que pasaron del conocimiento de habilidades tecnoloeicas basicas
a TIC avanzadas. Por su parte, Widodo {2016) propone utilizar la narrativa digital para
que los alumnos tengan una educacion activa de forma independiente de sus profesores.
Sunderland et al. (2021) aplicaron la narrativa digital en estudiantes de trabajo social
v servicios humanos, v tiene como resultado que los participantes desarrollaron

habilidades tecnologicas con el uso de los modulos brindadaos por los docentes.

Por otro lado, la preccupacion sobre los temas v tendencias que se usan en la
produccion cientifica esta siempre vigente. Diversos autores han explorado estas dreas
con diferentes finalidades en América Latina (Rios v Herrero, 2005; Corrales-Reyes
v Dorta-Contreras, 2019). Por su parte, Sanchez-Tarragd et. al. (2015) abordan los
aspectos geupulil:imﬁ v posteoloniales de las investigaciones en Latinoamérica. En un
CASO MAs :rec:lente Turpo-Gebera et al. (2021) encontraron que a pesar que existe una
escasa inversion en I+ D de la mayoria de los paises de la region y una gran dependencia
tecnologica, las universidades de la region latincamericana se constituven en motores
esenciales de la investigacion.

El presente estudio permite identificar la situacion, usos, metodologias v onentaciones
de la narrativa y la innovacion pedagogica v tecnolégica en la produccion cientifica en el
ambito latinoamernicano de los altimos cinco afios.

e ————————————————
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z. Metodologia

El método seguido para la presente investigacion fue la revision sistemitica exploratoria,
o scoping review, la cual es “un tipo sistematico de sintesis de la evidencia cuyo objetivo
es determinar la situacion de un area, de un sector de la ciencia o de un ambito del
conocimiento (en lugar de determinar la eficacia de una intervencion)” (Codina, 2o21).
También se adoptaron las pautas de la declaracion PRISMA-P2o15 (Preferred Reporting
Items for Systematic reviews and Meta-Analysis for Protocols 2015) (Moher et al, 2016).

2.1. Objetivos ¥ preguntas de investigacion

El presente estudio tiene como objetivo general determinar la producciom centifica
latinoamericana en torno al uso de la narrativa en el ambito académico de la educacion
superior. Los objetivos de investigacion son: a) Identificar la procedenca de los
articulos sobre el uso de la narrativa en la produccion cientifica latinoamericana en el
contexto de la educacion superior; b) Identificar la procedencia de los articulos sobre
el uso de la narrativa en la produccion cientifica latinoamericana en el contexto de la
educacion superior; ¢) Sefialar las tendencias v orientaciones metodologicas sobre el uso
de la narrativa en la produccion cientifica latinoamericana en el contexto de la educacion
superior; d) Conocer los hallazgos sobre el uso de la narrativa en la produccion centifica
latincamericana en el contexto de la educacion superior.

Las preguntas de investigacion fueron: RQ1 ¢Cudl es la procedencia de los articulos sobre
el uso de la narrativa en la produccion cientifica latinoamericana en el contexto de la
educacion superior?; B2 iCuales son las tendencias tedrico-conceptuales sobre el uso
de la narrativa en la producrciin cientifica latinocamericana en el contexto de la educacion
superior?; R()3 dCuiles son las tendencias y orientaciones metodologicas sobre el uso de
la narrativa en la produccion centifica latinoamericana en el contexto de la educacion
superior?; R4 éCudles son los hallazgos sobre el uso de la narrativa en la produccion
cientifica latinoamericana en el contexto de la educacion superior?

2.2, Estrategia de basqueda
Se utilizaron las sipuientes formulas de biasgueda en las bases de datos Scopus v Web of

Srcence:

Scopus

TITLE-ABS-KEY ( { storytelling OR narrative OR story ) AND { “higher education”
AND “university" ] } AND ( LIMIT-TO { PUBSTAGE , “final®} ) AND ( LIMIT-
TO(OA, “all*)) AND { LIMIT-TO { AFFILCOUNTRY , “Chile” ) OR LIMIT-TO
[ AFFILCOUNTRY ., “Mexico” ) OR LIMIT-TO [ AFFILCOUNTRY , “Colombia” )
OR LIMIT-TO ( AFFILCOUNTRY , “Argentina” ) OR LIMIT-TO { AFFILCOUNTRY
, “Ecmador” ) OR LIMIT-TO { AFFILCOUNTRY , “Peru” ) OR LIMIT-TO (
AFFILCOUNTRY , “Costa Rica™ ) OR LIMIT-TO ( AFFILCOUNTRY , “Guatemala”
} OR LIMIT-TO ( AFFILCOUNTRY , “Venezela® ) ) AND ({ LIMIT-TO { PUEYEAR ,
2021 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2020 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2019 ) OR
LIMIT-TO { PUBYEAR , 2018 ) OR LIMIT-TO ( PUBYEAR , 2017 ) OR LIMIT-TO (
PUBYEAR , 2016 ) ) AND ({ LIMIT-TO { DOCTYPE, “ar” } )
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Web of Science:

(storytelling OR narrative OR story) AND (“higher education” AND “university”) (Todos
los campos) and Acceso abierto and 2021 or 2020 or 2019 or 2018 or 2017 or 2016 (Afos
de publicacion) and Articulos (Tipos de documentos) and English or Spanish (Idiomas)
and CHILE or MEXICO or ARGENTINA or COLOMBIA or ECUADOR or BOLIVIA or
COSTA RICA or PERU (Paises/Regiones).

2.3.Criterios de inclusion y exclusion

Articuios identificados en WOS y Articulos @aoiuidos:
Sin 200850 LMD
— N=3474 Onros adhiomes fuera def inglés v espadol
c T Fuera dal dmbito 20 Latinoamanca
:g W38
Articufos denmtficados en WOS y
g s
= WADS (N=30§
.§ SCOPUS IN=22)
A
c
Q eliminadas por estar Articulos extiudos
("] N=S2 Nt
g
=
(T
J—
3
| 3 Articulos evaluados pora Articulos enduldos
B 13 ehogizinaad o Ne18
) Ned6
S
w
g Articulos induidos en la
3 reviidn

Figura 1 — Diagrama de prisma para el Scoping Review

Los criterios de inclusion fueron los siguientes: articulos sobre el uso de la narrativa;
acceso abierto; tipo de publicacion: articulo; idioma: inglés y espanol; anos: 2016-2021
(5 de setiembre de 2021); paises y regiones: Latinoamérica. Los criterios de exclusion
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fueron: articulos no relacionados al uso de la narrativa; articulos que no son de acceso
abierto; articulos no comprendidos entre los 2016-2021; paises y regiones fuera del
ambito de Latinoamérica. Finalmente, los criterios de calidad fueron: estodios en
educacion superior universitaria; utilizacion de la narrativa v procesos de innovacion
pedagogica v tecnologica.

Después de realizar la biisqueda en ambas bases de datos, se identificaron 3874 articulos,

de ellos se eliminaron los que no eran de acceso ablerto, los escritos en wWiomas diferentes
al espafiol e inglés, los no comprendidos entre 2016-2021, los duplicados v los que no
eran pertinentes para la investigacion, guedando seleccionados un total de 28 articulos
que cumplian los requisitos (Ver Figura 1).

3. Resultados

N Citm Paix de procedencia
1 Barraza et. al (2019) Colombia
& Castillo-Cuesta =t al {2021) Eruador
3 Smmrpino y.Johnson {2021) Argentina
4 Arango=Lopez et al. [2014) Colombia
5 Reyes et al. (2030) Chile=

f Cahva [26020) Méxica

7 Elizarraras (20:21) Meéxico

& Flores et al. (2008) Argentina
i Crhova y Domingues (2004) México
1K Schneijderberg =t al. (202 Argentina
1 Guerrero-Boranegra v Baer [ 2021) Ervador
iz Castaneda et al. {2021 Moo
1% Ceampo-teimez et al. (20) México
14 Manwera-bMaguera v Bermesjo-Paredes [2001) Pem

5 Flores-Crespn v Bodrigues-Aras (2021) Méxioo
1t Bonilla et al. (2o21]) Colombia
iT Monroy- Flores v Mayorga (20300 Colpmbia
18 Endriguez-Alemany & lzguiendo (202a) Méwioo
bLF] Givmex-Nocetti et al. (Zoig) Chile

a6 Lenta (zo1g) Chile

a1 Vasquez (2010q]) Colombia
o Jiméner (2014 Chil=

23 Sharpe (2014) Argentina
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NE Cita Pais de procedencia
g Huerta-Mata {20106]) Méxion

o5 Cpailes-Fernandez et al. (2B} Chile

i Jiménez et al. (2008) Chile

27 Arias-Cardona v Aras-Gimesz (2015) Caloenhbia

a8 Lime =t al. {2018) Caloenhia

Tabla 1 — Articulos que foeron analizados

R1: éCuil es la procedencia de los articulos sobre el uso de la narrativa
en la produeccion cientifica latinoamericana en el contexto de la educacion
superior?

Si tomamas en cuenta que al menos uno de los autores tenga fillackin a una institucion
latinoamericana, se encontrd lo sigwiente: 8 articulos son provenientes de Meéxico
(6, 7, 9, 12, 13, 15, 18, 24); 7 de Colombia (1, 4, 16, 17, 21, 27, 28); 6 de Chile (5. 19,
20, 22, 25 26); 4 de Argentina (3, 8, 10, 23); 2 de Ecnador (2, 11); v 1 de Pern (14).
Asimismao, se encontro que del total de autores participantes (N= 73), 61 tienen filiacion
latinoamericana, los cuales representan el 85.56%.

Rz iCuiles son las tendencias tedrico-conceptuales sobre el uso de la
narrativa en la produecion cientifica de las universidades latinoamericanas?

El uso de la narrativa en la produccion cientifica de las universidades latincamericanas
puede ser vista desde diferentes enfoques. Se tomd en cuenta las tendencias tedrico-
conceptuales gue proponen Castillo-Martinez, 1 M., & Ramirez-Montoya, M. 5. (2021),
en particular el enfoque sociocultural (3, 5, 6, 7. 10, 15, 16, 17, 18, 10, 21, 22 29 24 27
28), v el enfoque sobre el desarrollo v uso de la tecnologia (2, 4, 8, 11).

En los articulos con enfoque sociocultural, hay investigaciones en cuanto a la identidad
desde una practica reflexiva v dialogica. Se examinaron y se estudiaron las diferencias
generacionales en las actitudes hacia el compromiso social de los académicos (10),
la movilidad social de alomnos graduados (15). la movilidad social en tiempos ¥
comunidades universitarias especificas (7) v las creencias sobre escuela vulnerable de
profesores de estudiantes de pedagogia (20). Otros estudios se enfocaron en grupos
considerados minorias donde se buscd analizar las trayectornias v experniencias biograficas
en clave sexo-politica poniendo en evidencia los problemas de violencia de género en
especial las expresiones homo-lesbo-trans-bi-odiantes (3), los estudiantes que hubiesen
sido observadores o victimas de abuso por parte de figuras de poder (21) ¥ se analizaron
las redes de apoyo a madres solteras universitarias.

Se encontrd estudios sobre de la narrativa de inclusion-exclusion de universitarios en
situacion discapacidad (17), sobre la experiencia educativa de un grupo de jovenes de una
comunidad indigena que cursaba estudios superiores (16), pero también se hallt otros
enfociandose en los docentes v como se van construvendo identidades fragmentadas
v en conflicto (22) o como la experiencia migratoria deja huella (18). Igualmente, se
investigaron los problemas en torno a los estudiantes y sus actividades en la universidad
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como el analisis sobre la interrupeion de los estudios (23), problematizar la precocidad
en la elecrion de carrera (28) y caracterizar las expresiones de conflictos en las relaciones
de los jovenes universitarios. Asimismo, en uno de los estudios se desarrolla un marco
conceptual sobre la inclusiom v el proceso de escritura en grupos minoritarios, para
proponer politicas educativas v programas de escritura (5), mientras que otro estudio
presenta las perspectivas de dos grupos de mujeres para abordar las politicas educativas
de inclusitn que las han afectado (6).

En cuanto al uso de la tecnologia, se encontrd un trabajo cuyo objetivo consistio en
analizar el impacto de la narracion digital en las habilidades de escritura de estudiantes
en formacin de inglés como lengua extranjera (2) v encontramos la descripeion,
creacion v aplicacion de una plataforma llamada CREANDO que integra herramientas
para crear historias v editar contenido narrativo en las expenencias del juego (4).
También se encontrd una compilacion y analisis de impresiones relacionadas al uso del
teléfono movil como una herramienta atil para la autoobservacion v reflexion (11) v otro
estudio gue analizd el uso del modelo TPACK en la practica docente en la ensefianza a
distancia ().

La diversidad de enfoques, objetivos y formas de enfocar las investigaciones, son
proporcionales a la diversidad de temas v disciplinas que hacen uso de la narrativa al
momento de investigar, proponer nuevas tecnologias v evidenciar los problemas de los
estudiantes. Asimismo, el uso mavoritario del enfoque sociocultural, es congruente, ya
que los estudios se centran en analizar las experiencias de los profesores, estudiantes y
su relacion con el entorno universitario, asi como los problemas que estos enfrentan.

R()3 éCuiles son las tendencias v orientaciones metodolagicas sobre el uso
de la narrativa en la produecion cientifica latinoamericana en el contexto de
la educacion superior?

En la revision se encontraron métodos de investigacion distintos: cualitativos (1, 3, 4, 5.
6, 8, 10, 12, 15, 14, 15, 16, 17, 18, 20, 21, 22, 29, 24, 25 26, 27, 28) y mixtos (2, 7, 9, 19).
En el método cualitativo predominaron los disefios documentales v de campo. Ademds,
los articulos muestran interacceion de los investigadores con los alumnos, guia v muchas
veces direccionamiento pormenorizado. Es decir, el acompafamiento de los docentes es

fundamental.

Sobre los articulos con tendencias psicopedapisicas, se encontrd que varios giran en
torno a la figura del profesor, centrindose en sus explorar v analizar sus apreciaciones,
actitudes académicas, experiencias pedagogicas o tutorias (1, §, 12, 14, 25 v 26). En
menor cantidad, solo dos se enfocaron en los estudiantes v sus experiencias en cuanto
a los servicios académicos recibidos por la universidad (20) v el compromiso social
de ellos (25). En una tercera categoria, se encontrd un estudio con grupos focales que
involucraron tanto a profesores como estudiantes, esto fue debido a que consideraron
que documentar la experiencia del estudiante, de alguna forma, validaba también los
relatos de los profesores (13). En contraste, otra investigacion se centrd en dar una
validez tedrica, sobre el uso del enfoque narrativo, para el uso de los docentes en sus
catedras universitarias (1), Mientras que en otro estudio se combina la experiencia
pedagoeica de estudiantes de doctorado que a su vez son docentes, por lo cual presenta
perspectivas recomendaciones sobre la escritura académica (26).
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Sobre los articulos con tendencias socioculturales, a diferencia que la anterior, hubo una
atencion casi equiparada tanto a los estudiantes como a los profesores. Asi, tenemos que
se varios de ellos se onentan hacia los estudiantes y sus vivencias universitanias (3, 7, 15,
15, 17, 21, 23, 24, 27 v 28], mientras que otro en el profesor (10, 18, 19 ¥ 22). Resaltamos
que otros articulos estan relacionados con la construceion de identidad intimamente
higada a la experiencia de educacion supertor (16, 17, 18 v 22). Asimismo, otros estudios
g2 centran en experiencias de estudiantes, pero son vivenclas negativas que denotan
abuso v violencia hacia grupos marginados (3, 21 v 24); 0 investigaciones que se orientan
a experiencias antes y después de la universidad (23 y 28).

Las herramientas analiticas v metodologicas, también de corte cualitativo, incluyeron el
estudio de grupos focales (2, 13, 18), encuestas (2, 5, 9, 10) cuestionarios (4, 11), analisis
de contenido (16, 27), estudio de casos (6, 17), biticoras andiovisuales (11), diario (12),
fuentes primarias (8, 21), recoleccitn de informacion (1, 6, 8), analisis de documentos (8,
21), relato de vida (24), testimonio (27), sondeo rapido participativo (21) y las entrevistas
(5,7, 8 21, 25), subdividida en las categorias de entrevistas a profundidad (6, 23, 24) ¥
biopraficas (14, 23), entrevistas estructuradas (16), entrevistas semiestructuradas (9, 24)
v entrevistas narrativas (28). Como podemos observar, en la mavoria de los articulos, se
aplicaron mas de una herramienta o método: una herramienta para la recopilacion de
datos v otra para el subsiguiente analisis de estos.

En cuanto a los casos excepoionales, encontramos que se formuld un modelo de analisis
del discurso sobre la base de las propuestas teorico-metodolégicas que sitian el trabajo
con el corpus obtenido (171 En otro articulo se encontro un estudio longitudinal de panel
para recabar la informacion de un grupo con una muestra aleatoria no probabilistica
(15). Asimizmo, en otro estudio se empled para la construccon de metaforas, LEGO
Serious Play (LSP), una metodologia de facilitacion desarrollada en The Lego Group,
donde con la expresion personal v colectiva, se usa la visualizacion v la construccion de
modelos LEGO metiforas, integrando el pensamiento con las manos (19).

Por altimo, se utiliza la técnica de monitoreo v evaluacion participativa llamada el
“cambio mas significativo”, que se basa en la recoleccion de historias sobre los cambios
que han vivido los participantes de una intervenciom social (20). En otro articolo
interesante se encontrd que ademas de las entrevistas se utiliza una serie de talleres para
explotar la creatividad de los estudiantes; como resultado, obtuvieron ademas de relatos,
historietas v dibujos que narran abuso v violencia (21). También debemos mencionar un
estudio donde se empled la encuesta internacional de la profesion académica APIES
{Academic Profession in the Knowledge-Based Society) (10).

Sobre los softwares utilizados, estin Songbird (2), una herramienta que apoya la
narracion colaborativa mediante el uso de galerias de arte que motivan al pablico a crear
historias, v el software de analisis cualitativo Atlas.ti g {13, 24, 28), este altimo utilizado
para la trascripaion de las entrevistas v su posterior analisis.

Como podemos ver, hay una diversidad de herramientas que permiten la recoleccion
de datos. La mavoria como encuestas, entrevistas, diarios, testimonios, ete., tiene como
finalidad la creacion de un relato narrativo que pretenda responder a las preguntas de
investigacion para su posterior andlisis. La base de estas herramientas es permitir que el
sujeto o sujetos de estudio, expresen sus ideas v formen los llamados “relatos de vida®.
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R4 iCuilesson los hallazpossobre el usode lanarrativa en lasuniversidades
latinoamericanas en el contexto de la educacion superior?

En general, la narrativa se empled para wentificar estructuras de poder (3), como
herramienta de sensibilizacion (21), construcaon de identidad (16, 17, 18, 22), teorias
explicativas (23), expresar experiencias (15, 25), determinar causas v consecuencias (27,
28], sustentar ideas (1) v proponer soluciones a politicas educativas (5, 6). Las entrevistas
fueron acondicionadas en relatos o historias de vida, por lo que la narracion permitio
hacer una aproximacion a la subjetividad de los sujetos estudiados, dando cabida a
procesos de reflexion, ¥ evaluando sus creencias, conocimientos v experiencias. De la
misma manera, favorece el ejercicio descriptivo y la comprension de las investigaciones
acerca de la vida cotidiana o la vida académica (3, 14, 15, 17, 18, 19, 21, 22, 23, 24 235
a6, 27, 08).

En una linea relacionada, también sefialaron la capacidad del repistro narrativo a
través de grabaciones, como herramientas que pueden ser atiles en distintos Ambitos
y quehaceres educativos, como las tutorias (11). La experiencia docente, evidencia los
aspectos positivos de nuevas tendencias educativas como TPACK (8) ¥ los beneficios
en la educacion a distancia, donde la tecnologia es fundamental para un aprendizaje
dinamico. Asi, se evidencid gue la narraciom digital y el empleo de softwares narrativos
como Songhird, son una estrategia que permiten mejorar las habilidades de escritura
de los alumnos, en especial en aspectos relativos con la gramatica v el vocabulario (2).
Ademais, integrar tecnologias de juegos ubicnos v la narrativa que se cuenta a través de
la experiencia del juego, tiene un peso significativo en la motivacion para aprender en los
estudiantes de educacion superior (4).

La narrativa, en un sentido més tradicional, también fue utilizada en forma de diario,
que a su vez, fue sefialado como un dispositivo de reflexion v fuente de experiencias
que permite sistematizar y brinda la posibilidad de ohservarse a uno mismo para
poder tomar consciencia de posturas eticas, profesionales, politicas, ete. (12). Otro
aspecto fue que su uso permitit crear un sistema de codificacion que contextualiza el
lenguaje v autodefiniciones que fueron parte de la subjetividad estudiada (13) y sirvio
como herramienta para acercarse a la experiencia académica v vivencial del grupo en
estudio (16). Los investigadores, igualmente, concluyeron que hacer que los alumnos
creen historias en otras lenguas, involucra un mayor trabajo que convida el uso de los
conocimientos gramaticales v la busqueda de aspectos culturales lo cual permite un

aprendizaje integral (1).

4. Diseusion y conclusiones

En esta revision sistemitica exploratoria, pudimos constatar que existen diferentes
estilos o formas de hacer investigacion que comparten una serie de caracteristicas y
se describen experiencias ¥ costumbres: la investigaciim narrativa, la autobiografia y
relatos de vida, ademas de la autoetnografia. En estas investigaciones se asume que la
realidad es una construccion social v, en consecuencia, no hay una forma unica de ver o

habitar el mundo.
En los 28 articulos revisados, el uso de la narrativa ayudd a explorar problemas
socioculturales, identitarios, de abuso o violencia, asi como proponer estrategias
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psicopedagogicas; por tanto, se aprecia la actividad narrativa en sus diversas escalas,
destacandose por las maltiples facihidades que otorga el uso de relatos como producto
de entrevistas y otras herramientas. La narrativa facilita al sujeto dotar de sentido a sus
experiencias con efectos cognitivos, emoconales, entre otros, en un proceso reflexivo
que “transforma nuestro estar en el mundo® (Castaneda et al, 2021). Este analisis de la
experiencia humana estd dingido al entendimiento de las experiencias, v se erige como
un ejercicio de nuevos modos de forjar y presentar conocimientos e informacion.

La narrackon, en sus diferentes presentaciones, fueron registros narrativos, ficcon o
historietas u otros productos que contienen algunos elementos que utilizan tanto los
relatos de vida como los escritos autobiograficos; esto permitio al investigador analizar,
desde diversas perspectivas, enfoques v disciplinas problemas sociales o pedagogicos,
v también llevar un control de experiencias previas al uso de tecnologias o técnicas de
innovacion, gracias a gue la integracion de la tecnologia en los contextos educativos,
definitivamente apoya nuevos planteos del aprendizaje v lo mejora. También se concluye
que la escritura v los relatos fomentan la autorreflexion sobre realidades experimentadas,
desde temas de construccion de identidad a procesos de aprendizaje.

Entre los elementos comunes, como en una trama narrativa, se percibieron aspectos que
siempre atraviesan las investigaciones: las acciones y experiencias, las temporalidades
(tiempo, écudndo?) v las espacialidades (espacio, ddinde?). Esto se explica en que,
debido a su naturaleza misma, es importante brindar significacion a la manera en que la
narrackin de lo acontecido refleja la creacion de la realidad. Asimismo, se encontrd en
algunos articulos que también se buscan fuentes teoricas para la sustentacion del uso de
la narracion como téenica de ensefianza de nuevas lenguas.

Asimismo, como se planted anteriormente, a pesar de que se ha explorado desde
diferentes dreas la produccifin cientifica que se hace en Latinoamérica (Rios v Herrero,
2005; Sanchez-Tarragd et. al., 2015; Turpo-Gebera et al., 2021) hasta donde hemos
investigado, no se hanencontradoestudios enfocados soloenel tratamientode la narrativa
v las innovaciones tecnoldeicas. Esto menos ain en el contexto de la educacion superior,
un ambito que, especialmente en los altimos afos, se ha caracterizado por la exigencia
en la produccion de investigaciones, dado que son en concreto las universidades, los
centros de debate v discusion donde se generan nuevos conocimientos. En comparacion
a los trabajos antes mencionados, en la presente investigacion se emplea una revision
sistemdtica exploratoria que nos ha permitido sintetizar las producciones cientificas que
adopten la narrativa y sus diversas vertientes como bases de estudio.

El presente estudio nos ha revelado que la narrativa es ampliamente utilizada en el
ambito educative, pero preferentemente como una herramienta de analisis y recoleccion;
no en tanto como objeto de estudio. Sin embargo, también pudimos notar que el campo
de las marrativas multimodales v digitales, si bien es una herramienta utihzada por
algunos, todavia esta en desarrollo v es un campo que deberia explorarse. Hoy en dia, las
posibilidades que la tecnologia tiene se deben a sus constantes avances, ofreciendo una
diversidad de plataformas y medios sociales, son infimitas. Sus beneficios en un publico
académico que cuenta con el conocimiento de Apps, redes sociales v que se encoentra en
constante contacto con pantallas digitales serian mayores.
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En futuros trabajos de investigacion se deberia plantear alternativas de uso para las
narrativas multimodales, transmediales y digitales, v sn aplicacion pedagogica, como ya
se hace en otras partes del mundo v con bastante éxito, va que se aplican las narrativas
interactivas para ensefiar incluso en los primeros afios de estudio como ko aplican Fenty
v Anderson (2015). En otra linea, centrarse en la interdisciplinariedad que el uso de
la narrativa produce, valorando la amplia gama de posibilidades epistemologicas
metodologicas que se dan en investigaciones de este tipo. Tampoco se puede desatender
& la introduceion de nuevas tecnologias en el campo pedapigico con la narracion como

una de sus protagonistas, sobre todo en este nuevo escenario cada vez méis extendido de
espacios no presenciales.
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De consumidores a prosumidores: la narrativa
transmedia en dos juegos moviles para
adolescentes y jovenes

From consumers to prosumers: the transmedia storytelling in
two mobile games for adolescents and young people
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RESUMEN: En |z5 ultimas décadss, bos juegos digisles 52 han convertico en parte esendzl de |z cultura
de loz sdolescentes v jovenes. Los consumicdores de comtenicos de estas pletsformas s& han incremen-
tado notsblemente, asi como los estudios en torno a elos. El objetivo de ests investigacidn consiste en
znzlizar los contenidos generades por los usuarios en los jusgos moviles Episode: Choose Your Story y
Choices: Stories You Play, los cusles poseen una gran cantidsd de ususrios jovenes que difunden y ex-
gancen lzs historias & través de |35 redes socisles mas importantes. Se reslizeron dos estudios de casos
zobre Iz estructurs de l2s nerrativas transmediz de estos juegos v 32 empled une metodologiz cuslitativa
nasada en 2l analiziz narrativo v el andlisis de contenido. Los resultados indican gue, =i bien ambos juegos
=xpsnden |as historzs en diversss plataformsas, Iz presencis d= un laborstorio de escritura por parte de
Episode genera un comportamiento mas delmitaco en los usuarios en comparacién con Choices, & ousl
orinda una mayor posibilidad de comeertir 3 los consumidores en prosumidores. La emorme comunidad de
fanz entomo = estos juegos, cormobors |3 importancis de las narrstivas expandidas en distintos medics.

Palabras claves: narrativa expandids; CGL,; fandom; jusgo mdvil; ficcien interactiva; escritura crestiva.

ABSTRALT: In the last decsdas, digital games have becoms an eszentizl part of voung people’s culture.
Consumers on these platforms hawve increased noticeably, just liks the studiss fooused on them. The ob-
jective of thiz research is to analyze the ussr generated content in the mobile games "Episcde: Chooss Your
Story' and "Choices: Stosies You Play” which hawve a large number of young ussrs who spresd and expand
the stories to the most important social media. Thers were conducted bwo case studies on the struchure of
the stonytelling of these games and a gualitstive methodelogy was used based on narrstive analysis and
content analysis. The resulis indicate that sithowgh both games expand the stories onvaricus platforms,
the presence of Episode’s writing laboratory produces 3 more defined behavior in the users compared
to Choices, which offers 2 greater possibility of transforming consumers into prosumers. The huge fan's
community for these games corroborates the importance of the expanded namatives in different media.

Keywords: expanded narrative; UGC; fandom; mobile gams; interactive fickion; creative writing.
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1. Introduccion

Segin ¢l reporme de Superlaa (20200, la indusiria de los juegos v medios interactivns s un
crecmmento de 2% en 2020, donde los juesns duniales generanon 51260608 de los coales, 57588
corresponden a los juepos nodviles: Dado ol alio impacto que tienen los videojuegos en la sociedad
(Aichand, 20018 exasten numernsos esoadios gue han explorado los juegos en lnea v las caraceerissg-
cas del ugador Yoon et al., 2005; Badrnaravanan et al., 2005; Camarero ec al., 2021, o= elemen-
tow el juegn (Chang, 2013 Badrinaravanan et al., 2005), asi como participacion de los jugadores

en comunidades (Badrinarayanan et al., 2014

Enire las plataformas de juegos destacan los juegos méales v aplicacdones disefiadas para jugar en
smrrifelomes v otros chspositnons (Shehighk et al., 2006), cova accestalidad incentiva a los consumdo-
res 2 comvertirse en jugadores potenciales (Marchand v Hennig-Thorao, 20030 Esto sucede porogue
T Juegns nose redueen a consolas o oros disposiavos, sino gue exaswe una necesidad de expandir
la= historias a traves de diferentes plataformas, dando lugar a Ioogque se oonoee comao narratas
transmedia. Fste termano fue propuesto por Jenkins (20015) para refenrse a la nueva comvergencia
e mwesrhins v la expanscn de los mismos debido a la participackin acmva die los usuanos en diversas
plataformas. Segmin Scolan & Fstables (2007, en las narmamvas transmedia “la produccion oficial
(rubierta por el derecho de antor v gue busca o luero] se complementa con la prodoccion de os Gans
[z menudo al margen de las leves del coprerighe v sin objetvos comenciales)” (pe 1007, En ese senndo,
el mal de los fans e= fundamental para la constitneion de las narratvas transmedia. Las expansiones
aportan contenido narrative, pero mantienen su individoabidad, va que no son amples adaptacio-
nes | (arcia & Heredern, 2005), sime ambien expresaones creamvas de los fans gque ayodan incluso a
nerementar las andiencias,

El eoosistema actual es una red compleja de medios comeergentes en constante transformacion de la
maneta de consumirn, interactuar v producr contenidos. Consecoentemente, hay un flogo de narra-
IS, Aproplacinnes, (mepresentacones ¢ interaceiones gue se desarrollan en diversas platalornnas
(Polo, 20008). Orros antores exphcan por que las narratvas ransmedia estan de moda y como se
han umado nuevas plarafirmas para atraer un pablico juvem] (Miranda-Cralbe et al., 2021 Javanshir
et al, 20200, Entre estas plaraformas, Ios videojuegos se han convertido en poderosos medios de
expanaones narratmvas que dialosmn oy ben conootmos sopontes narratyvos tadicionales como la
Tieramra misma S ie-Pacheco o al., 20019,

En el mumdo de los videojuegos, Ins juegos maviles son oonsumidos en alto porcentaje [Camarero el
al.. W2 1; Buper]aa, 2020, v wal como sefialan Hjorth v Richardson (2007, se encuentran sitoadios
en la vida cotidiana del mdnaduo v poseen caracteri=ticas de manejo v disponibilidad superiores a
las comanlas (pp. 4-6). Denimo de la categona, destacan los joegos de ml, gque Veles (2002) define
coma aruellos donde los jugadones encarnan personajes, asumiendo responsabilidades & interac-
tuandn con una gran sene de elementos. Los vsuanos de esios Juegos generan prsductos rans-
medhiales, los cuales son definidos como woda la producciin desplegada de la historia onginal para
expandir la narracion en diferentes plataformas (Garcta v Heredero, 200 5: Scolan, 200150 Muchos
e estns productos transmediales son elaborados v expandidos por los fans, per es necesario que
el contenido de estas creadones sean andlogos a los productos inidales v posthiliten la interaccion
sncial entre ellos (Arbaiza e al, 2021),

Para esta imvesngackim? se eligieron dos juegos mdwiles, Bieade Choese Tour Sory Pocket Gems, 2014

I Finandamients otorgade par la Universidad Macional de San Agustin de Arequipa al Proyectn "Gamificacidn
transmedia v videojuenos pars promover |z redaccidn cientfica en estudiantes de Ingeniera”, con Contrato M°
IBA-1B-38-2020-UMNSA
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y Lhoires Stories Jaw Mlay (Fixelbermy Smdios, 2006), los cuales denen una ala aceptacdan v numerosas
comumidades de jugadores a nvel mundial. Se pretende un acercamienio al fenomeno del vsoano
e deja de ser un consumridor v se comderte en prosumador de hiswonas Ddicas diggales, contribae-
verdo asi a su expansion narrativa v ransmediaica. Se centra en ol anali=i= de la prodoceion rrans-
mchal reahizada por los fans de foomde v Chadeer: fanficton, Fanart v famad. Por ello Las intermoganies
planteadas son las sigmiente=: J1% qué manera generan contenidos ransmediaticns los usuariog de
estos dos juegos movles? uales son las temancas narrativas planteadas por los prosumidores de
esing Juegns monviles? Se considera que los usnanos evolucionan a prosumidores al generar conteni-
ooy qquee exqpande ransmedialmente los juegos mdniles seleccionados, predominando las ematicas de
romaAnce v aventura en tales juegos

2. Marco tedrico

PPara Fovan (2014 en los nimdos ransmediales, coyo eje de comvergencia o= el elemenio narraiv,
conourren vanos medios que representan diferentes aspectos de este v contmbanen a suocomstroe-
cim; ast han evolucionado, atrravesando lenguajes, plataformas v medios (Vinno & Carabane, 2007
sin embargn, debe extsiir una plamficacon a fin de poseer coherenoa v cononmdad narraina (Rao-
senedn, 20060, Oiro clemenoo vitzl en las narraivas ransmedia son las creacones de los fans, las
ruales enrquecen su mundo narraimo en diversos sopories medianons (Soolan & Estables, 2007, El
aporte que hacen los consumidores andiencia tene que ser active v creativo paraast modifear ol
relato orignal de los creadoresSproductore= que da inicio a la narrativa transmedia (Bodrigues-Fi-
dalgo & Molpereces-Arnane, 2000 4).

Cabe destacar que la revolucion dimial marcd un antes v un despuds, va que puso bormosas Las
lineas entre productores v consumidores, creando una relacion simbiotdea entre fans v corporacin-
ne= (Pearson, 2000 Hellek=on, 20010; ademas, las producciones hechas por los fans noodenen una
finalidad lucratva sinn expresiva v forman parte de las actividades gue los semuidores onlzan para
interactuar (Barnes, 20015, como hilos de Twiner, comrmmidades en Facebook o blogs en Tumblr,
entre otros. S\ toda esta comunidad se le denomima “fandom” (fan sumado a Grgdam, remo en inglés:
“el reino de los fans™), cuvas acividades no pasan desapercibidas para las imvestdgaciones actuales,
tal es el caso de Torrego Gonedles e all (2021, Vazgques-Calvo v al (2009, 2020, Jenkins (2008) v
Creraghty (2008

El rol dde Ios fans se v expresado desde sus commimidades, los lamados fmdsmes. Al respecin, Booth
(2000 explica que los lamados fndons no solo s dedican a cambiar, buscar o escnbir en diversas
comunidades digitales, sino que mmbien se interrelacdonan v comaven enoun espacto virmal ouoe es
rreadn por ellos mismaos. Por lo tanto, no se puede limicar a los @rdome 2 simples grupos que consn-
men ol contenido candnico, yva que ellos ademas meeractoan enire ellos en redes socales, debaten,
de=sarrollan actividades ¢ incluso esciben en blogs, Por ellio noose debe minimizar so imponancia.

Ahora hien, cuando el vsuario deja de ser un espectador v adopta una posmra activa, se le considera
un “prosumidor”, el cual dene la capacidad de diimdir v companir conienido, v coya presencia
puesde llegar a alterar los espacios digeales al punto en el que hrindan una mueva identidad a varias
propucsias de la indusina creatva ooliural (Tasira, 2006; Jordan et al., 2007 Tenemava, 20080
El término “prosumidor”, prsemer en inglés, fue planteado por Toftler (19900, Tiene sn ongen en
teorias relacionadas a la coonomia, va que ol consumidor pasivi poon a poco adopia fundones de
producior. 51 bien la figura del prosumdor no o= recienie, en los dempos acioales dinializados es
ruando s pape] ha cobrado mas mportanca debido a la participacion masiva de los asnarios para
producir contenido de manera colaboratva, comviriéndolos en individuns capaces de ser usuarios,
audiencia, productores v consumidores a la ves (Gonedles, 2020 Riser & Jurgenson, 2000

Revists de Comunicacidn, 2022, wol 21, N° L E-ISSM: 2227-1465
435



Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 293

‘fucra-Quispe, L. M. Espinoza-Mantoya, T MUfez-Pachecn, R v Aguaded, |.

El término prosumidor, que sintetiza las palabras “productor” v “consumidor”™, haoe referencia a
un mweve pihlico que pamicipa acovamente, opina, prodoce v genera wodo dpo de contemdo al
e = denomina “contenido generado por o] vswano”™ (GO Como indica Fernandes-Castrllo
(2014, dicho contemido, que puede ser de muchos formaros, es disrribuido a raves de redes sociales
v plataformas online, v tene comn caracterstdea principal of componente creatvo gque conlleva, v
=1 naturaleza ransmedia v colaboraiva (po G600 Al respecn, Miranda-Caalbe & Fumero-Espadas
[2016) afirman oque los prosumidores son una commumidad que se buscan entre =1, realizan reuniones
v formulan preguntas mediante [as cuales profundian las historas de Las coales son fans Ademas,
crean nuevo oontenido relacionado al tema v retroalimentan sous aportes con los comentarios de
otrns miermhnos: v es gue la mteraccion social v digital entre los prosumidores es iimdamental. Este
fenomeno = capiado por la mdusina v canalizado medianie plataformas ofinales para fans,

El tema de los COGLT v prosummidores estd en pleno apogen, procha de ello son las recentes invesa-
gaciones que los abordan desde diferentes perspectivas, tal es ol caso de Sanes (2021), quien exa-
mina la relaciin de los CG17 v las redes sociales, Tor su pare, Joelsson e al. (20018 dan una noeva
lertura a los usnanos v destacan o valor de los prosumidores como agentes actvos v de mfluencia
en la realizacion de soffware. Asimismn, Scolar (2002, al examinar os CGLU de lasenie ieledsiva
Fast, comchye que la epansion exponencial de esas narmaiivas transmedia obliza a recrear teoras v
categorias de analisis yva exisientes,

Dentro de Jos COGLT sz inchven Los fanfiction, aboeviados oomne “fanfics”, que son feciones oreadas
peor fans basadas en una ohra onginal precsasiente (Milli v Bamman, 2006; Basa, 20200, v se han
comvertido en una pracica digeal de importancia (Vasoues-Cabeo et al., 2009 E> inglés es ol wdio-
ma dnminante, representando cast o B del corpas de plataformas, como Wattpadd, Fanbiction. met
o Archive of Our Cwn (Pianeola e al., 20200, 5 bien los relatos se hasan en un trabajo candmicn
original. los amnres de los “fanfics” modifican v reinterprean eswe canon, cambiando los escenarios,
explorandn o no contado, desarrnllando finales alternatvos, anadiendo personajes o modificando
otrne clementos [Barnes, 2005 Yin et la, 2007, Como un subgeners, seoenouentran los “fanpoe-
mas”, tambicn lamados “poemfic”™ o “fanpocetry™, que pertenecen al género Brion (Sae, 2021

Chero tipo de producdon hecha por fans son los denominados “fanarts”, un @rming nacido de la
cultura contemporanea (Sevmour, 2008, que da a los fans una forma de expresar su aficon v orea-
tnvicdacl Este coneepto que vendria a ser “arte creado por fans”, se usa para denominar las obras
de arte de personajes, escenanos o otros basados en umversos gue no han sido oneados por ellos
misrmes. Los fanartisas onlican gran canddad de esilos v icenicas, dibuojos dymeales, iradicionales
o una mezcla de ambns, v pueden compariir su rabajo en hnea a raves de stisos weh, como fomos
o comunidades de fans, siendo plataformas populares Deviancir v Tumble Hay esnudios sobe Tos
fanarts comao métndos de expresin (Brown, 2005; Thomas, 2005 v sobre oimao beneficia la prac-
ca al artista (Manifold 2000 Wiordarcoeck v Tvminska, 20005). Esto denmestra odmo los fanans son
parte esencial de la sinermia desammoll; sk en el Fandom entre la fuente original, ol canon, v el O

En cuanto a los famdds™, se denomina asi a los videos creados por fans a partir de uana o mas
fuentes [Seymour, 20087 v vsan conomuidad tematcea gque suele comesponder 2 uma cancion oue
aconpana el viden. H__.l:-m midding = una pracica gque Gene al menos una histoda de meinta afios v
= una forma importante de arte en supropo derecho (Coppa, 2001 ademas, el famad, descne
a menudo como “fanfiction visual”, es una pracoca gue remierpreia v aliera la narraima canomica
para hacerla calzar en sus intereses v proveer nuevas discusiones para las fan-andiencias v los crea-
dores digitales (Freand, 2008).

Ior lomo, Henry Jenbans (1992, 2006, alejandose del estereotipo de “hrainles consumess™ oue
dedicaban sus vidas a cultvar “conocimientos imiiles” a modo de evasion de la realidad, marea un
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punto de inflesadim al sugerr un perfil de fan que corresponde al de personas educadas. Es a raiz de
et cambin de vision que surgen os “aca-fans", personas con formacion académica que se ideni-
fran como fan (Crswolan, C v Guocion, ML 20070, v estudian o fenomeno desde sus campos de
estdio o enosus distinios paises de ongen (Herrero-Di, 1 Loeano, [ Del Tor, A, & Sanches-har-
tin, AL, 2007 El apore de s “aca-fans” son relevantes para la comprension de las creadones
desarrolladas por los venes.

3. Metodologia

Fsta iwestgacion tene un caracier exploraimno. La metidologa uihzada es coahiama, cenirada
en el estucho de casos cova finalidad es identificar v descabir bos facoores gque infloyven en el fendmenao
eatndiado Manines, 2006 Asimismo, se recorme al andlisis de contenido, wtenica que permite expli-
-ar v sistematizar os contenidos de distinws dpos de mensaje, va sea teonales, anditivos o visuales
(Andréu-Abela, 20000 v al andhsis narrativo, que permite tomar las histomas o nelatos como hechos
soctales somendos a un analisis con el proposito de explorar dertas caracteristicas de contenidio de
manera sistematica Sparkes v Devs, 20000

S ot por una muestra no probahilisdea por comeniencia en base a los CGLT de los juegos moa-
les Fpisade: Choase Jaur Sory (Pockes Crems, 20040 v Chainer: Sardes Jan Play (Mvedbermy Soudios, 2006).
[a selecowm se haso en los simuienies cntenos: a) gue las isionas desarmollen o amplien las bases
narramvas nucleares; bl que nitlicen los personajes candmicos; ©f la cantidad de descargas o visias a
mivel mundal.

Epismde es um juegn de alta demanda por la poblaciin juvenil. Semin el andlisis de Sensor Tower,
principal priveedor de informacian v percepoion del mercado de economia global de las aplicacio-
rwe=, solo en abral de 2021, Ferade comic en Google May oon 1 mallon de descargas v GO0 il dolares
e ganancias, v oen 1 limes, 600 mil descargas v 4 millomes de dalares de ganancia. La aplicacon
peermmite a los usuarios crear sus propias historas interactivas v cuenta oon alrededor de doce millo-
ne= de creadones registrados, segin davos de la web del juegn. Ademas, ffiode cuenta con un forn
oficial para sus fans [higps/ Afomums.epsodenteracive.com) que se subdrade en doss Pk Fooem y
Reader Forum. Segin estadisticas brindadas por el foro, hasta abel de 2021, tenia un wotal de 112 mil
topicns, L5 millomes de posteos v 176 mil usouarios. En esee juego hay mocho énfasts en la creacion
de historias para ser subidas en su aplicacion. Es ast que se encoenira 17629 posts en “1irectimg
Help and Tips", v 6772 en “Share Feedback”, que es um subforn donde of creador poede pedir retro-
alimentacon sobee sn propia histona o poner s opinion respecto 2 una e ba leido, Ademas, esia
“Find a Writing Parmet™ con 4069 publicaciones donde se hacen equipos para ser co-antones; por
i, hay At Resources™ con 29357 pubhracones sobre recursos de disenio. Tambien hrndan
tm laboratonio de esermra, una hiblioteca v nomernsas opoones de persomajes, fondos, efectos
animaciones, enire oros donde Jos nsnarios crean sus hisionias

En este juegn, las historas se didden en episodios. E1 osnanioslector puede elegir enore varias opein-
ne= e apariencia, of didlogn v la reaccion a determinadns eveneos. Para Daseson (2016), sfudia mars

ger e Tkt Gems, 1a idea de faiade era constmir una experienda nteractiva de enmeenimicn
cuya hase fuera una plataforma mevil intuitiva, la cual fondonara para eseritones gque no nvieran
experencia aliuna con animacion o ingenierias nviles

Bpimde especifica en su FACY que todo e contenido producido por los usuarios v publicado en la
aplicaciimn, les peneneee a quienes las escribieron. Las historias destacadas son redsadas de manera
exhansitva v sus ereadores deben frmar un conirato. En o reglamenio, iambaen imdica que para
comparr una histora en la aphicacion, o auntor debe ser mavor de trece afios, v para comerirse: en
autor pagado, debe ser mavor de dieciocho afos. Entre los requerimienios para publicar se encien-
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tra cque la histona debe tener al menos tres episodios v 400 lineas de dialogo. Aparte. iambien incen-
thvan el use de gemas, que =on Las recompensas por los logros adoguindos. Algunos autores publican
historias como acceso tempranda, os decn, s deben emplear gemas para leer los nevos capinalos una
SCTIIANE ANLes] ol agreran opciones de gemas en la hiseoria o piden apaowvo al final del capinlo

Denirn de las histonas creadas por los usnanos, hay una poroon considerable gque legan a los mallo-
nes de lecturas, Por mencionar almmas: Chain Reaction creada por Miss 3y con 868 de leciums;
My Episode Liver, por Anneliese Allen con 4450 Dy Linde Secrets, por Cindy Ganlder con
H1ZA: Mivdng in, por Sandra Gustafzson con 25280 T Marred a MMillionaire, por earlgreyea oon
21 530 Deep Adtraction, por Ladyvlanna con 1948 Wicked Smns. por Regina con 20010 Under
vour, por E R Gurney con T9C2A: Ear Me Up, de Heli con 1630 The Lowely one, por Naem Tia-
na con 152 My Dapping Mascara, por Geneviese: Marshall con 5.4 WL

Diada la gran cantidad de contenido generado por los usuarios de estos joepos, se optd por los mis
representativie. fara e caso o Iju: go ol Fdede, s ha realizadn ol .dl'.l:l]i"uiﬁ e CGUT desrde su
plataforma mieractiva. Se selecoionarn dos hisiorzas: © ]}n]':]'nru.:"l.la.u: ara’ por s exXeTEn Y ooom-
plejidad de trama, v “Chain Reaction™ por ser una de los mas leidas. Ambas fueron creadas por los
usnarios con las herramientas v nnorales gque propones: la plataforma ineraciva, Del CGL de “1-
ppingr AMascara”™ se encontramon 4 fanficion en Fanficdononer, 2 en ".‘uu]'ur] v la ruenia empress,
will.=ail en Insiagram con mas de 50 poemas; asmismo, la aniora Genevieve Marshall ene una
seron dedicada a fanpoemas en la pagna web de la lstonia: hitpsz/ Ssvacdnppinemascara.com.d
fanpoems. Por oo Ladi, de “Chain Reaction™, se enconted 7 fanficions en Watpad.

En relacion a Chatrer, este juesn fue lameado para 1085 v Android enagmsto de 2006 por Pixeberry
Stodics. Es un juego insignia enire los de soiapo, porgue ha maniemdo constantemente so posicion
en el top 50 enla denda de apheaciones de EE. T En abml de 2021, el juegn presentd una ganan-
cla de 4 millones de dolares a nivel numedial, + 300 mil descangas en Googrde May v 200 mil enoiTo-
me= (Sensor Tower, 2021, Onmnalmente, se publicd con tres dodos que wentan wdos sos capiolos
digponibles a la v Desde entonees ha comparido numernsos tinlos con entregas semanales, v en
la acmahdad, tere mas de 106 ttulos disponibiles.

En Chaices, carda lastomia se divide enovolimenes conocidos como “libros™, cuva longind a memodo
vara, siendo lo méds comin que hayva entre quainee v diccsets capitulos; hay hisionas que tenen
sernelas o spin-odl, conformando sagas. Lo wipicns que abordan van desde ¢ mmance hasia el
horror, mcheyendo misteno v avenira, De esios Tbros esasien algomos gue han sido jugadios mas
s oitros como os son Mest Wamied, The Croom and the Mame, The Roval Ramanee, Rules of Fnpagemen,
hpen Harrt, v Frdiese Somarer. Las dos histonas elegidas para of andlisis representativn han sido Tie
Royal fomance [TRE) v Endlers Swmmer (F5). La seleocion se hasa en la canddad de veces que han sido
Juiradas v en s buena recepoon, loogue ha levado alos jugadores a prodocr matenal por su coenia
a partir de diverses clementos que aparccen en estas histomas, En el caso de TRR, por su popula-
rirdad fie la primera histomia en ser tradocida al espaniol, dando oponunidacd a los fans hispanos a
e praedan jugarda en su propio idioma. En onane a ES, fe une de os pionerns en aprosdmarse a
temas como e suspenso v la faniasia.

Para ¢l caso de Chetrer se selecoionaron los fanficiion, famads v fanan de dos de las hisiorias de esie
Jueszo, The Boval Romarce [TRE v Frdiers Sunmeer (5] debido a la canndad de CGLU encontrado has-
ta abril de 2021, Fn cuanto a fanfiction, 1946 de TRR v 375 de ES en Archive of Our Cham; 73 v
30, respecivamenie, en Fanficoon.nes; 606 v 105 en Chotces Fanfie Archiee; v 77 v 52 en Watipac.
En cuanto a famads, 18 de TRE v 43 de FA. Los dmlos de los fanficnon mas relevanies fuemn se-
leveonados de os sapuentes atios web: Archive CF Clur Cham, ahi se aplho el filiens de istoras con
mavor cantidad de “kodes™ o felictaciones Thitpss/ Ahit v SSTWEnSh hops:S iy ST e
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Fanhctiom.net (hirps: S Swaacfanfienon ned game Chowoes/ 2 8sn= 1 Sr=10058&p=2), ahi s tomd en
cuenta que la cantdad de comentanos:; v Choioes Archive Fanhic, ahi también se enfocd en los oo-
meniaries [hitps:/ S cholcesfanfic_com.?).

En relacion a fanarts five mas complicadoe determinar un mimers conereen debido al ststemade his-
epuesra ded huyrar donde se hospedan la mayvor cantidad de estos, Tumblr; sin embargn, tioméandose en
cuenta los hlogs mas grandes, se regstraron 200 fanans de TRRE « 2000 de ES creados entre 2007 v
2021 1 esve amplio corpus de COGLL se elimeron 60 fanfictions | ‘5[] e TIVR v 50 de ES). 0 farwids
(10 e TRE v 20 de ES) v 80 fanarts (40 de TR v 40 de ES).

Diespucs di la compilacion del materal, se procedio a snandlisis, boscando los patrones similares
e arraviesan estos discursns narmtives. Para ello se adaped el modelo propuesio por Garda v
Heredern (2H015) para analizar la estmcmra de las narraivas mansmedia. Asimismo, s empledo ol
software weh( )1 para ] analisis v sistematizacion de los resultados.

4. Resultados

4 1. Episode: Choose Your Story

Se procedia al analiss considerando las dos primeras etapas propoestas por Gancia v Heredero

(2015).
a) Idenmificacion v andlisls de la macmohistiora

Dipping Mascave escrita por Geneviese MMarshall, sobresale dehido a la extension de la histona v
complejidad de su rama. Sa pubhcacion empesd en noviembre de 2004y finalizd dos anos despocs
con 132 episnchos, comarnendose en una de las mas extensas de la aplicackim no solo en canidacd,

sina en dempo de juesn: un Jl]gm‘]nr prome: clins tarda enire 30y 50 mimros en completar cacda epi-
sochio debido a la carga narranva. Su iemanca abarca drama, comedia, hormr v aveniura, v fene su
propia web (hops:/ ASwwdnppingmascaracomy) donde se puede encontrar una Wikipedia propia,
seriones de tivias, fanans, fanpoemas v msica.

El argumento gra en torno a Michelle “Shelley™ Mango, una boérfana que pierde a so fami-
ha tragicamente. Cuando crece, va en hitsqueda de soantguoo mejor amigo v primer amor,
MMarthew Husenit, un chico dulee que ha cambiado hasta volverse irreconocible, A medida
que va desarrollando su relacion con Matthew, ambien descubre snherenoa magea, va que
sus padres eran diine. Explora el crecimiento de su protagonista, que al imico tene 17 atos v
al finalizar tiene 20, presentando flashbacks sobre su infancia, asi como la compleja relacion
que cultva con gquienes le rodean. La histona enfoca tambaen algunos personajes secundarios
entre lns mas de cincuenta que hay, comao el oo interés romanten, Mark “Yellow™ Holes, Taos
elementng fantdstons gracias a la rn.igu v los persomajes sobrenaturales que hay, asi comio los
e misterio con los personajes antagonistas que van apareciendo, como fantasmas v otros diinn,
hacen que Dripping Mascara vayva mas alla de un relato estancn de romance. Fl buen recibi-
miento que obtrve no ha decaido a pesar de los afos, v ha conllevado que la aotora anuneie
que publicard un libro hasado en esa histona.

Por oo ladn, tenemns a Chair feaciton cscnito por Mis= A, que aparie de ser une de los juegos mas
leidos en Epiode, es =olo el pimer dwlo en una sede desarrollada en el mismo universo narrativ
Chain Reaction cuenta con 54 episodios v fue publicada en 2006, La protageonista Callie, es forzada
a unirse a una handa mafiosa Hamada “Bromeee Dragons” despuis de ser st de un asesinatn.
Mdin com Jos cambios opue esto supone ensu vida, no puede evitar sentirse atraida hacia e jefe mafin-
s, Trey Bailey: Las seouelas, Chan Reaction: King Thes, com 50 episodios v Chain Reaction: Lost, con 34,
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apareren como histonas destacadas dentro de la aphcacion, evidenciando so efusivo recibimienon
entre los usuanos. Miss Mj tambien ha publicado una serie a modo de seonela, 16 just an illuson,
dhindde low provagonistas son los hijos [ Theo, Alexandra v Tort) v nietos (Zara, Jacoh, Adesssio, Emily
v Trow| de Callic v Trey. Ademas, dene dos spin-ofl, Taste the Darkness con 60 epizodios v 630 de
lecturas v Tort The Terror con 54 & pisoctios v 2LAM de lecturas.

5i hien los personajes pancipales no pueden ser persionalicados por el jugadorn, =i se da la opaon
de cambiar esalos de vestimenta v ode cabello, Al imdo de la primera histora, Callic gene 23, v al
final, en la entrega de Ton The Temor, fallece con 67, Las senes genen desareollo de los personajes v
eventos, simuendo [a relackin de los protagonistas, su separacion v evenoal reanion oue comlleva un
largo matrimomin, asi comoe la vida de sus hijos v sus respeeivns comuges, todos imvoluerados oon La
mafia. Los tdpicos que aborda no son solo de romanee, sino tambicn violencia v misterio, oon ginos
sorpresivos en la trama oue mvoluera la moerte de protagonisias, desapanciones v oralciones. La
popuilaridad de esta serie lega al nivel en el gue Incentva La rendenda v abundancia de las historias
com mafinsos v pandillerns en la aplicacon.

b} Identificacion v analisis de las extensiones de la macrohistoria gque conforman la narrativa irans-
mwecha

Dhesprads epue s idenvificd v analiod la macrohistona, se procedido a analivar los contenidos senerados
peor Jos usnarios como se observa en la Tabla 1.

Tabla 1. Andlizis de los contenidios generados por bos uswaros

Hamramizntz Meadio/Plataforma/’ Frrmato
el
Macrohistorias difundidaswvia | . ) .
juega mevil Dripping Mascar The Chain Reaction
Funcidn de la Extension
Respecta a la historiz
Historizs Preliminzres -
Historias Intersticiales ~ E:;tﬁl:tinn: Chain reaction, King Theo,
Historias Paralelas - Fanfiction: Mafiz Girl, My darkest Love
Farfiction: Absence par WiltedDiaffodil . h
Histarias Peritéricas hitps:f fanfictian.net/s 126957001 Fanfiction: Doubletrouble, #s just an

illusicer
Abzence|

Respecio 3 bos personajes o cierre de historiz

Fanpoemas (https:haanerdrippingmascan.
P - - comyfanpoems): Sewvior, Foses and Daffo-
Amplia slgun personaje dilz, Dripping Mascare Fanposms, Shark,
Mztthew, Eattle Scars, Blue Eyes, Dyslexiz
Farfiction: Gocd Mowming por drip-

Cizrra Iz historia pingmiascarafan [nttps:fwnana fanfician.
netis/ 120884458/ 500d-Mourning)

Otros Contenidos Genersdos par 2l Usuario

Die “Dripging Mascara”, |z autora tiene una recopilacién en su pagina web: httpe)
Fanzrt wwnwodrippingmascara. com/newtanart Adicionzimente, sobre “Chain Reaction”, ma-
| yormente los fanarts estan en Tumblr.

Fuents: Elsboracian prociz 3 partir de la mformacian de Ganda v Heredeno (2005), y Ataramz-Fojas v Menacho-Gindn (2018
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Corne estas historas fuemm esoritas por fans, o CGLU no e tan amplio. Enoel caso de Dvifgting Mar
car, resalta oue o] contenido se centra prncipalmente en profundizar a los personajes principales,
sobre wido la protagonisia, por lo que el gpo de GG que mas abunda son los fanpoemas. Los
CGLT produados a parnir de Cfain Reaction desarmollan hisiomas entre los capioolos de la macrobas-
toria, respondiendo a alpinas preguntas o vacios que puedan generarse en el contenido candnion
ademas, los creadores toman personajes o partes de la historia, que sean iy relevantes, para explo-
tarlas v generar nuevas posibles secoelas. Enire los temas pancipales se encuenran el romance v el
CrtEmE, temas oue nao se alejan de la macmbisioria. Sin embargo, denoa gque en los Gnficion se
explotan con mayor hbertad vy menor censura gue en plaaformas como Wairpadd,

4 2. Choices: Stories You Play
I'ara el analisis de Chaices se considend las primeras etapas propoestas por CGanda v Heredero (200 5]
a) Identificacion v andliss de la mamohistora

En esta primera parte se reconocieron distingos elementos: [a base narratva del universo trans-
media, & soporte en el cual se desarrolla, la andiencia v las partes. Asi, tenemos que tanto T e
Royal fomance [TRR) como Frdless Summmer (ES) tienen ¢ mismo soporte, va que son juegos mao-
viles, v [a audiencia a la cual son dingidos som adolescentes. Los juegos @ran en gran medida en
las decisiones tomadas, las cuales pueden mejorar o disminur las relaciones con los otros perso-
najes v, en consecuenoa, alterar la secuencia de almimos hechos, También ambos e desarnollan
en la actualidad v Genen protagondstas cuva apariencia v nombre pueden ser modificados al
gzt del usuann

The Rayal fooance se desarmlla en la cludad de Nuea York v ol Reino de Cordonia, v dene ocho
persnnajes protagonicns. Todas las acciones son realizadas por Riley: nombre defaul 8 no ha sdo
cambiado por el jugador TRE cuenta con mres libros, ademads de dos seconelas lamadas The fopal
Heir v The Royald Masguerade. Tara este anahsis, solo hemos considerado la pomera entrega gque oon-
tiene 19 capitulos. El armuimento es el simuiente: Kiless una joven mesera que vive en Noeva York, un
iz atiende la despedida de soltero de Tiam v sus amigos. Pronio descubre que Liam es heredern de
la corona de Cordomia v aue debe casarse antes de fin de afio, Maxwell, amigo del principe, invita
a Riley a pamicipar del concurso para ser la nueva reina de Cordonia v esposa de Liam. La historia
coniiniia luego de aceptar ser parmocinada por Masowell v so fanmha.

En cuanio a frdless Sumomer La hisiona se desarmlla en una isla canbena ficnoa lamada La Hueria
v hay doce personajes prinapales. Twene tres partes, pern nos centramos en el primer Bheo, oue
cuenta con 16 capitulos cova trama gira en torno a un grupo de estudiantes universitarios que creen
e han ganado varadones enouna isla lamada Ta Huerna, Sin embargo, prone se evidencia gue el
paraizn tropical no es lo gque hnhieran imaginado, va que varios personajes empiezan a desaparccer
v = revela que en la1sa sviven unos seres que se comumean elepancamenie lamados The Hidohers.

b} Idenitficanion v anahses de las extensiones de Ja macrolisiona que conforman la narranva irans-
mwechia

En e=ia segunda parte se wdenitfiod los omos elemenios de [a narranva ransmedia, conformandn as
el mapa transmecial del CGLU de Choices, tal como se presenta en la Figora 1.

A gual que en la parte previa, se deternminaron el soporte, la andiencia v las parees; la diferencia
radica enoque tambien se inspeociond la interteximalidad del relato, e dear, la relacion gue existe
entre lns diferentes clemenios de la macrohistona con el universo marranvo., Para ello se hizo uso
del Boftware Weh(A, donde se recolectaron los fanficton v se subieron los enlaces de famvids v
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fanart. Para idennficar los parimetros antenormente citados, estos se convintieron en cadigos de
arbol que permitieron analizaros con mavor profundidad, lo que finalmente fueron sintetizados
en la Tabla 2.

Figura 1. Platalormas de expansion del CGU de Chace
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Fuents: Elzboracién propia.

Los resultadaos sobre el fanfiction arrojan que el 85% contiene temas romanticos mientras que
el 15% restante comparte temas de aventura, misterio y fantasia. Por otro lado. el 58% es apto
para todo piblico mientras que ¢l otro 42% presenta contenido para mavores de 18 o adulios
por los temas que toca. En coanto a los aspectos narratvos, ¢l total de fanfictions revisados
menciona algiin espaco canonico (presente en la macrohistona)l y solo un 30% adiciona otros
espacios, ¢s decir, que se desarrollan en otros lugares. Respecto a los personajes, aquellos que
son canonicos estan presentes en un 100% de historias v de ellos; el 60% cambia ¢l nombre
del avatar protagonista. En relacion a la funcion de la extension, un 60% de los fanficton co-
rresponden a la historia, de los cuales un 56% son historias periféricas, un 20% son historias
paralelas, 16" son historias preliminares y 8% son historias intersticiales. Del 40% restante. un
704 de fanficton desarrollan de algin personaje en especifico y un 307 buscan complementar
la macrohistoria.
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Tabla 2. Awilisis di los contenidos gencrados por los usoarios

Herramienta

Macrohistorias difundidas |

viz jusgo movil

Medig/Plataformal Formato

CGU

The Roy=l Romance

Endll=s=s Sinmmer

Funcion de la Extenszicn
Respecto 2 |z historia

Fanfictiorc Brenything You Ever Wanfed,
To Knoow Yau, Queen of My Heart Crim-

Fanfiction: Vizsians, Endless Summer: Past,

Hiztorias Freliminzres zon Rain, God=end, The Lost Boy, Just it
Bresthe, Serrets, sir.
Fanifiction: Shivers, Gimme A Hand, Back
Hiztorizs Intersticizles Fanfictior: Oreke Walker | choose yau, etc. | U, Sardines, Endless Summer, Only Love
Surwives, sic
Fanfictior: B=tter Than This, Protect and e . ~
Historizs Parzlelas Zarvs, Blurred Lines, Conssquences of 3 Fam_:'!'-té:q'b':"i'"g Leszans, 4 Better Pro
Fling etr possl, Back Lip, etc.
Fanfictior: Epithymiz, Togsther, We are N . .
L s - Fanfiction: Heart of Glzzs, Have Youwrzed
Historias Periféricas our own hermes, Unspaken For The RVl | s e Star The Safety Dance, The

fanfic Romance, Perfectly Ridiculous, Sids AT o i
by side, The sfermzth Christmas Wish, Andromedz Rising, sic
Respecto g los personzjes o ceme de histona

Fanfiction: & Types Of Kizses, Last Visit
Haome, Because bn The End, It Shouldn't
Fes! Like Heartbresk, Jusen Of hearts, sl

Fanfiction: “wh i b you®, Yours Endlessly,

Fanfictior: [ fove you, The Mess, Lythikos

Ampliz zlgln personajs Lodges, etc.

anfictionc Quesn of My Heart, Finding the

Cizrra la historia . X .

One, afc. 20 Years Later, Aftermath, et

Ctros Contenidos Generadaos por el Usuaria

£n zu mayors 52 encusTiran en YouTube comunidadas de fans en Facebook 2 Instz-
Fanvids gram. En el czso de Facebook existen grupos camedos solo para fans 2n los cuzles ==

comparien videas y enimacionas sobre 2stas histonias,

5= encusntran en pleteformas como Tumbls v pagnas de fans en Fecsbook e Instagram.
Famart |2z imagenss 32 adscuzn 2 |3 descripoion v ceractenzacion de los personsjes creEcos

dantro y fuers dal juega.

Fuentz: Elaboradion propiz a partr de |z mformadion de Gandz v Heredero (2005}, v Aterama-Rojas v Menadho-Gingn [2008).

En ruanto a los famads, o pnmer aspecto sobresalienie o= que, @ bien en iérminos de popolanidad,
TRR sea mais extendido, los famads de ES fueron méds numeroses, De los fanvids analizados, en un
7% fueron “railers fanmade”™, consistenes en clips de peliculas o seres weledisvas mientras gue
10%% fueron voumthers comentandn v dando sus opimiones sobre las historias « por dlimo, o 3%
fiuerom parmdias de los juesms. Por otro lado, enocuane a fanans, enconramos gue el 95% dene
prrsonajes canonicos meniras gue solo el 1% genen personajes no canomons; =obre o contemidog
eatste un %% apin para todo publico v solo el otro 6% moestra emas para mayores de 1 o para
ardultes, Sobre s espacins, un 6% uiilizaron los relacionados a los candmicos, un 35% recrearon
oirns espacos vy un | 9% no contextualizaron sus dibujos (estaban s fondo o fondo ooy general |

4 3. Juegos paralelos: dos formas disimiles de generar contenido

Tras e andaliss de ambos juemns, se ha elaborado ima abla comparama, a manera de siesis, que pernmte
dhferenoar e comporianmento gue denen los waoanos de cada juego comono se excanina en la Tabla 3

Revists de Comunicacidn, 2022, vol 21, M* 1. E-ISSM: 2227-1465
443



Tesis doctoral Rosa Nufiez-Pacheco | 301

Yucre-Cuispe, L b, Espincza-Montoya, O Mofez-Pachem, Ry Aguaded, .

Tahla 3. Comparacion de Fpcode y Choces resaliando o comporiamicnio del wsoario

E”Emri;nt' Episode: Choose Your Story Choices: Stories You Play

Redas sodales controladas por un comemwni-
Usoweb yredes |ty managen

socizles Fono prapio moderado con trafico da impar-
EncE

Intersccitn bidireccional contralzda parun
community mansger &1 las ouenizs oficiales da
Facebook, Twither e Instagram.

Corsumidar v creador de sus propizs histo- Cansumidory crezdar de contenids basado 2n
rias con |3z harremigntzs dadas porel juege | |35 historizs del jusoo pars eendarlzs, orear

ﬂEE;}E usuarios 2n |z platzforma intaractva. mundos parskelos, perifénicos o imtersticiales.

¥ ‘erios fenarts, peno escesos fanficonz v Mumergsas fanfiction y fanaris. Fanvids en
fanvids. menar medidz.

Tematica Flomantiog, Misteria, Avantura, Romanticoertticn, Mistario, Avertura,

Fuents: Elzboracion propiz.

Lo wsuarios de estes dos juegos, semin las plaaformas de descarma Play Swore v App Store, son
con=umidores mavores a los 15 afios, va que alpmas histonas contenen homor burdo, tenas -
sinuanies, violenoa v lenguage fuerte. Son estos nsuanos adolescentes los gue han logrado guoe los
temas mus visitados sean los romanees v las comedias higeras. Sin embargo, considerando gque para
acoeder a muchas opoones se necesita almin medio de pago que solo se efectia oon una tareta de
crisditn, o5 nevesario tener en consderacion que no siempre son menores de edad los jugadores o
s, en oo caso, son adolescentes que tene acceso a medios de pagn.

Laos jugadomes cuentan oon la libertad de personalizar su avatar (compledon, color de piel, gpo de
cabelln, ew ), desarrollar relaciomes con otres personajes, eligiendo destines v finales distintos a medida
e avanza ol relatn, Cada eleccidm genera un cambio en la historia v puede ampliar o redocr las in-
teracciones com oiros personajes. Mochas de esias elecdomes denen un costo, expresado en diamanees
(Chaices) v gemas (fpimde), Las cuales se consiguen por ver publiddad o comprandolos por panquees.

Ambis juegos s hasan en narmaciones exeendidas denominadas “libros™ v en cada uno hay gran
varedad de hisionas con diversidad de séneros. 51 hien o modo de jugar Soisode v Choiees se aseme-
ja, a historia, los personajes v ool tema cambian completamente de un joego a otro, sin conear oue
tenen estlos de arte diferentes, o que peromite que cada oo se perciba de manera distinia.

Por la comparacion, s puede apreciar que ambos juegos, 5 hien genen similinodes, suscian un
comportamiento amphamente diferencahble entee sos nswanos. Tos dos joegos movles coentan con
iztorias propaas populares. La diferencia radica en que Fdode, debido a la positilidad de los nsoa-
fns de comeerarse en creadores de sus propios relatos, nootenen molinacion aesenbir Ganbenon
hasado en otras historias, A osu e, ssto incentivaque hava un gran volomen de meeracoon enime los
usiarios creadores en el foro oficial, donde se ayvedan entre ellos faciidndose motoamence ayudas
visuales, minriales v grificns.

En cambin, en el caso de Chwies, ol usnano se comaene en un prosumidor que amplifica e universo
narraivio de las historias oon el CGLUL o que prosoca que e dé un proceso de retroalimentacion
diferente al juegn anterior, pero igal de importanee. Exdzien numerosss comunidades de fans en
diferentes platafrmas, domde las interacciones de los usuarins exponen preferencias por una w otra
=ioma, personaje o @mros en la rama, se dan debaies ¢ micrcambo de opimones, o se piden -
tuamente recomendaciones; estoproduce gue otros usuanos se animen a comaerarse en creadones
oues eseriben fanfiction o elaboran fanare v fanvads de sus favoritos. Poe dliimo, ambién miloe en
las decastones die Pieelhermy Studios al sefialar qué historias recbirdn mas atencon en caso de iener
sernelas o spin-ofl
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La presenca de la oomumidad de fans de estos juegos se puede encontrar en numernsas placafor-
mas v en grandes cantidades, desde blogs creados en plataformas de cormmidades de fandtions va
estahlecidas como lo son Tumble o Reddit, o en redes sociales como Instagram, Facebnok v Twitier
iualmente, en pdginas creadas exclustamente para ellos, como el foro de Spisede o ol archivn de
fanficnon de Choices. Tampoco se puede dejar de Jado su presencia en Youmdbe, sea enadeos creacdios
por fans sobne los mismns ibros o Tumble donde se alberzan la gran mavoria de fanans

El e se puesda enoontrar esta huella visthle en los rinoones mas recarmidos del Internet, demoesra
la relesancia de estos juegos v sobre modo, que moeven a los =oaries a no solo consumirdos, sinao
e tambien los momva a crear sus propies contenidos, La presencia de este dpo de juegos e un
incentive para desarrollar la creatividad del jugador, v a 5o vee, 1a apariaon de prosummidones es de
mmporianca para los juegos, porgue exoenden los noees de los propios creadores v alimenian La

fidelicdad a los juregos.

5. Discusion y conclusiones

La era actual o= innegablemente digial v mediada por la temmologa, donde of consumidor ha pa-
sadn de ser una pleza pasiva a convertirse enoun prosumidor que tene la posthilidad de interacioar,
imolucrarse v ser creador. Despucs de analizar of COGLUT de los juegos movles selecdonados, se
dennia que como resuliado de una couliora cada ves mas pariopaira de los anaioes de los vdeo-
s v sns practicas, se da una miportante produccion de fanfcion, famads v fanares gue poeden
ser enconirados en las redes sociales populares, o en plataformas disefiadas especialmente para que
sean compartidios. Fste estudio cormobora la idea de que los usuarios, al comertirse en prosumidores,
jueszan un paps primordial en el desarrollo de un jueso, To coal se verd epresado en el nimern ex-
pomencial de descargas v la proliferacon del GG Ademas, estas expresiones de los prosumidores
termminan sendo la mejor prucha de referencia, por o coal nnchos desarmolladores, como es e caso
de Ffmde, opan por crear plataformas donde los tsuanos puedan comenirse en creadores v as
COMECgUAT Tevas historias,

En esa nueva ecologia de medins, las audiencas se centran en la narrativa [Scolan & Faahlis,
217, La parucipacion masiva de los adolescentes v jovenes en esias plataformas mmbisen raifica
ques la narrairva se nuire de la vanedad de medios que exasten para crear historias, v esoo a s ves po-
sihalita que eso08 universos narratimes emoen a pablions diversos. Muy bien estas plataformas pueden
ser utilizadas com fines educatives para desarmollar diferentes tipos de habilidades en los estudiantes
cormin las compeetencias comunicativas, narrativas, creativas ¢ incluse digiiales. Como sefiala Sauro
(2007, mchos fans se mmoducen enoun cicloproductive de aprendizage de coltora y lengua gracias
al fandom, v = dan pracicas creatnvas que oonducen al desareollo de una vanedad de noevas hata-
lidades que pueden inchor L alfabetacion digal.

En otros estudios se confirma que la plomalidad de elementos narratvos permite una mayvor ex-
pansion del universs narrativo v una mayor particpacion del pablico, va que &te difunde La
informaciim en las redes spciales v orea la posibilidad de coear mas contenidos (Avarama-Fojas v
Menacho-Ciron, 2008; Rodagues-Fidalgo & Molpereors-Arnae, 2004). En ese senodo, la par-
ticipacion de los fans e5 vital en el prooese de expansion de narrativas, porgue se constiiyen en
elementos sumamente dindanicns en ese proceso expansivi, tal como se ha demostrado en este
trabajo. El ml de los fans e5 tan destacable, en especial de los jdvenes gue va no se les considera
amples consumidores, Ast lo exphea Sumbarian (20200, quien destaca a los “jovenes nrbanos”
comn generalmente prosumidores, legando incloso a considerarlos rabajadores del juego o ju-
radores obrerns, va que, s hien disfrutan del contenido, smulianeamentes generan contenidios
que contriburven al éxito de eswos. Los fans expanden las narraimvas, hacen uso de s creamvidacd,
de los medios digitales v herramientas de edicion, para lograr levar mas alla la historia que los
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apasiona. En este proceso no solo se comvderten en productores sino gque coneribuyen al exito v
prrmanencia de los videojuegos, ibros, peliculas, et

Fe=pectn al mol del prosumidor v su relaciin con los contenidos generados por los usuarios, a partir
de: los resultados se puede destacar el fanficnon como un apo de CGLT al cual los fans reourmen con
mavor incidencia. Procha de ello e la gran cantdad de hisioras dispersas en millaples blogs v pla-
talormas que superan a los famads v fanart. Fernandes (2004) tambacn destaca la moporianoa de los
CGL en la era del prosumidon, especialmente los fanficion, gue son modelos de relerencia narrati-
va rque permiten ideniificar la andiencia v es que los Fans, al enirar en una era dignial, =e reinen en
comunidades online que egan a vralizar ciervo contenido. En esie sentido e necesano desacar la
relacion emre fandomACOLT v e ddto que paede wmer un videojuego, Bhro, pelicola, e,

En cuanto a la segunda pregunta de investigaoon, resulia curioso que en esta epoca de pandenma,
la actnidad de los fans no vano en cuanio a las temaiieas de las publicacones v de la comersacion
del Fandom, dejandose de lado o problema sanitario, @l como da coena el esomdio de Achaiza o
al. (2021, que da cuenta de la acovidad del fendmeno ransmedia de la franguicia Moo en una
comunidad de fans de Peri a craves de lared social Faoebook v la plataforma YouTube, Esun puoede
conllevar a afirmar que una de las motvaciones de los fans o= la ample evasion. En el caso de los dos
Juegrrs mdviles analizados tampoen hubo vanacion, va gque las tematicas de romance v aventura per-
sisterom entre las interacdones die los jovenes v adolescentes. A esta inalidad de poen divertimenio
e be otorgan los adolescentes al usoode vdeojuegos, se podia contraponer el valor educatmon de
los Juegms serins para desarrollar las competendas del siglo XX Fraga-Varela et al, 2020 Soetal,
2021; Romero & Turpo, 2015

Semin o oheervadn en Ins dos juegos analizadns, wdas las histonas destacadas tienen elementos
rTANtcos, sea onme parte de La trama principal o un génemn secundano. Como también lo plan-
ten Kam (2021, a pesar de que son presentados comn mundos de Tantasia v Goconales, Chaes
Episde sipen un modelo de mundos stimulados gue no easten de manera independiente de la vida
real; esio se mamficsia en las comenciones culiurales que acatan v el lenguaje uilzado, Tos coales
s arderuan a expectativas sociales v reglas naturales. Los desarrolladores buscan asegurarse gue los
queszns leguen de modo mas efecivo a los ugadores olyeivos. Este componamienio tambicn se e
reflejado en los fans, va que las emaicas que mas prodominan en los fEnficion v fanars hasados
e estns juegns, tambicn son de raiz romandca. En oo esidio sobee los mosios de los adolescenies,
Pindacdin (20035 enconord que las jivenes prefieren revistas v programas del corazon, e decie, conte-
nidhns romanticns: mientras gque los varones optan por la acciin v las aventoras. A ambos goapos les
atra ¢ terror v el suspenso.

Una limitacifin del trabajo ha sido o] acceso complewn a las plataformas, esto se debe, por una
parte, a que los contenidns generados por el usuario se encuentran dispersos en numernzas
paminas weh v por tane, la explomacion, recolecdon de daos v andlisis requiere mucha imeer-
sian de tempo v un trabajo de forma manoal. Tambicn hay que considerar que es moy dificil
mapear de manera exhaustiva este ermitono narrativo, porque (SE en permanenie cxpansion
(Seolari, 2002, po 240, Por oira parte, 1 bien el canon de Ios juegos seleccionados va no esta en
crecimientn, v el CGLT ha disminnido en comparacion de afos anteriores, las comunidades en
torno a ellos siguen generando vinealos, interactuando v creando fanfiction, famads v fanarts en
distinias proporciones,

Por iltimn, esta imvestigacian brinda la opormomidad parm seguir explorando of nmdo de los fans v
comn |as diferentes herramientas dadas por las empresas que producen los juegos, pueden fomentar
la creatvidad de sus vsnanios, onme se ha visto en el caso de Foode: Choose Towr Story v su laborato-
rie de escniura, v Cheres Soger Joo oy en los cuales se demuesira una imporianie expansgon de
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la narrativa orginal. Su relevancia radica en que es un hecho gque los fans se hacen acreedores de
1T gran nwsamiendo que reperoate mas alla de snomisma comunidad de fans v que estas praciicas
incentivadas presentan una mejora v ennoquecimienoo en cnante al producto orgnal, formandose
de esta manera una correspondenca que cada ver es mas sgmbicanva
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LA ADAPTACION DESDE UNA PERSPECTIVA LUDOFICCIONAL.
LITERATURA Y VIDEOJUEGOS EN EL AMBITO HISPANOAMERICANO

PR

Luis MavarRETE-C ARDERD Juaw Jose WarGas-IGLESIAS
Universidad de Sevilla Universidad de Sevilla
Rosa NUREZ-PACHECO

Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa

1. CoMSIDERACIONES GENERALES

Enelaiio 2017, la prestigiosa Umiversidad de Oxford publico The Oxford Handbook
af Adaptation Studies, una obra editada por el académico Thomas Leitch, especialista
en la filmografia de Alfred Hitchcock. Entre los vaniados capitulos del libro se incluia
un texto del profesor de la Universidad George Mason, Kevin L. Flanagan sobre
adaptaciones, no solo literarias, al medio videoludico. Unos afios antes, en 2013, otro
gigante de la edicion, Bloomsbury, pubhicé Adaptation Studies. New Challenges.
New Directions, un texto editado por Jorgen Bruhn, Anne Gjelsvik v Emmk Frisvold
Hanssen; a pesar de la promesa del subtitulo de caminar hacia nuevas expeniencias, no
se incluyd mnguna investigacion sobre procesos adaptativos v medios videoladicos.
Mas alld del terreno firme ganado por el videojuego en solo cuatro afios, dos hechos
llaman nuestra atencion.

En pnmer lugar, esas publicaciones vaticinan el imparable resurgimiento del
concepto de adapracion comocampo deestudios. Efectivamente, este ha sido arrinconado
en la althma década por una exorbitante red terminologica creada al abngo de los
procesos intermediales —multimedialidad, intermedialidad, transmedialidad, y otros
tantos denvados— impuestos por las nuevas pantallas, los new media v la insaciable
buasqueda del espectador/lector/usuano por parte del mercado. Esto nos lleva a la
siguiente cuestion: ;jes posible, en el abigarrado estado de hibridacion que define al
fabulosouniverso de la ficei6n actual | usar el término adaptacicn sin parecer anticuados,
imprecisos o njustos? Como consecuencia de una revolucionaria regeneracion, la
semiosfera mediatica, donde habitan las historias, los relatos y las ficciones que nos
definen como mentes narrativas, ha instaurado un espacio de poiesis infinita basado
en la imitacién, transformacion y expansion de esos materiales. Esto ha causado una
inusitada urgencia por la biusqueda, ;también infinita?, de una nomenclatura destinada
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a la imposible tarea de fijar una realidad liquida e inaprensible que ha terminado
postergando el progreso real de la auténtica investigacion sobre las relaciones
establecidas entre dos obras cuando entran en contacto. Sin embargo, este proceso de
recuperacion del viejo concepto de adaptacion sugiere, por un lado, tanto la inevitable
pulsion pendular oscilante del curso tednco como, por otro, el hastio hacia esa telarafia
terminoldgica. En nuestra opinidn, sin menospreciar su valia, esta hipertrofiada red ha
servido tanto de entretemimiento ladico-académico como de constrefiido armazon que
ha mermado notablemente el crecimiento e intercambio de 1deas que debe caractenzar
a la investigacion académica.

En segundo lugar, puede ficilmente constatarse que el renacimiento del término
adaptacion no ha significado una aproximacion ngurosa a los ciclos adaptativos entre
literatura y videojuegos, tal vez porque los casos existentes son aislados, carecen de
importancia ¥ ¢l encuentro no ha sido fecundo m provechoso para minguno de los
dos medios. A la luz de estas consideraciones, jresulta oportuno acometer un trabajo
sobre adaptaciones de obras Iiteranas al medio videoladico cuando aun hoy este no
ha resuelto la dialéctica entre su propia ontologia ladica y sus aspiraciones narrativas,
encontrindose argumentos de peso para situarnos, Hegel dixit, tanto en la fase de
aniitesis como en la de sinfesis entre ambas instancias? Mas preguntas. ;Parece logico
escribir un articulo sobre una parcela donde la bibliografia especifica es realmente
exigua? ; Mamfiestan aquella inestabilidad ontologica v esta escasez de recursos sobre
el tema la existencia de una via muerta por la que nos empefiamos en transitar adin a
nesgo de topamos con el vacio?

A pesar de estos handicaps, creemos que existe un ampho campo de estudios
compartidos en el dambito de la adaptacion, ain por descubrir y por definir, entre
literatura v videojuegos. Los margenes del propio taxdn videojuego estin siendo
modificados por géneros advenedizos, como el Walking Simulator, que aproximan al
medio, indefectiblemente, a experiencias hiteranias. El videojuego maugural de esta
tendencia, Dear Esther (The Chinese REoom 2012), construido sobre la estructura de
una novela epistolar, demuestra la capacidad adaptativa del videojuego mediante la
imitacion de un tipo genérico perteneciente por completo a la literatura. Sin embargo,
digiamoslo abiertamente, nuestra fe en la capacidad del actual medio videoladico
como artefacto narrativo no justifica una aceptacion ciega de su nivel de acierto en
el gjercicio de la adaptacion del repertono de relatos hiteranos que Hotan en nuestro
imaginario. Como hemos indicado mas armba, este breve encuentro casi nunca ha sido
satisfactorio. Esta afirmacion se basa en dos hechos incuestionables. Por un lado, no
todas las obras hteranas se prestan por 1gual a una adaptacion plausible por parte del
videojuego; por otro, no todas aquellas obras del canon occidental han hecho un uso
preciso y certero de la capacidad del medio, resultando en ejemplos que no hacen justicia
ni a la obra onginal m a las habihidades expresivas del dispositivo videoladico. De este
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histonco desacierto se nutre el juicio de Bogost sobre el sempitemo fallo narrativo
de los videojuegos. Este pebagudo asunto de la carencia narrativa, converhido para
muchos estudiosos en una caracteristica definitoria de este nuevo medio expresivo,
se resuelve en la aceptacion de sus diferentes limites expresivos, principalmente en
la insuficiencia de verbos/acciones de los personajes de videojuegos, localizados de
cuello para abajo —correr, disparar, saltar, escalar, lanzar o volar—, frente a los verbos/
acciones de obras literanas, localizados de cuello para arnba —argumentar, negociar,
hablar, quejarse o convencer— (Schell 303).

2. LA MISPOSICION FICCIONAL DE LA ADAPTACKN VIDEOLUDICA

Aunque solo sea por una simple relacion inclusiva nos vemos obhgados, s
queremos hablar sobre adaptaciones literanas al videojuego, a intentar una exposicion
satisfactoria del dilema narrativo que afecta al medio videoladico. Pues, aunque
bien es cierto que no toda la hiteratura es narrativa, no lo es menos que la mayoria
de las adaptaciones literanas al nuevo medio. Hurguemos, por tanto, en la cuestion.
Entonces, ; donde reside el fallo narrativo del videojuego? Si disponemos ante nosotros
la estructura clasica de la morfologia narrativa, escindida basicamente en expresion y
contemdo, podremos vislumbrar el problema. Recordemos que ambos planos se implican
mutuamente y que su separacion solo es una figura para su inteleccion, Digamos que,
aungue videojuego y hiteratura comparten determinados matenales de la sustancia de
la expresion —un hecho mas acentuado s1 lo comparamos con el cine—, restnngido en
este caso a la palabra y al texto, el gran escollo radica en la incapacidad de su forma
de la expresion, es decir, en la peculiaridad v definicion de su sistema semidtico, para
dar forma al contenido en modo narrado, es decir, para contar una histona escindida
en acontecimientos, acclones, personajes, espacio y tiempo sin, y he aqui el meollo
de la cuestion, traicionar la naturaleza de su propia forma, axioméaticamente basada,
segin muchos académicos, en reglas v mecamecas. Mientras a través de la palabra, la
mmagen y el somdo pueden narrarse multitud de histonas, mediante las mecanicas y
las reglas, forma de la expresion del medio videolidico donde reside su sigmificado,
las dificultades son maximas debido, entre otras cuestiones, a su negligencia a la
hora de verbalizar determinadas acciones como las que hemos descrnito mas armba.
Resumidamente, desde un punto de vista estricto e inflexible, cuando obligamos al
videojuego a contar una historia establecemos un cortocircuito entre la forma de la
expresion y la forma de su contenido.

s
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ESTRUCTURA O MORFOLOGIA NARRATIVA

Forma del contenido Es la historia escindida en acontecimientos, acciones, personajes,
ESPAcI0 Y tempo.

Sustancia del contemido | Es el modo, bajo el coddigo personal de un autor, en el que son
conceptualizados los componentes anteriores.

Forma de la expresiin Sistema semidtico particular al que pertenece el relato (cine, radio,
television, dpera, ballet, teatro, videojuego. . )

Sustancia de la expresion | Naturaleza material o materialidad de los significantes empleados
en el discurso narrative (voz, sonido, texto, palabra, misica,
infografia.. )

Tabla I, Fuenre: elaboracion propia.

La solucion a esta cuestion pasa inevitablemente por dos circunstancias no siemprg
concomitantes. O bien expandimos ontologicamente la forma de la expresion del medio
mas alla de las reglas y las mecanicas —una expansion constatable desde la primera
Futscene en Donkey Kong en 1981—, un hecho que guste o no est acaeciendo y que sg
resolverd en un futuro con la prolongacion semdntica de lo que candnicamente significa
hoy el término videgjuegeo, 0 bien, aceptamos que a pesar de que el videojuego posee
los mismos elementos que las histonas —personajes, espacios y capacidad para simular
2l tiempo— no puede narrarlas, pero si articular mundos de ficcion en los que estas]
pueden materializarse. Esta altma opcion, denominada por nosotros ludoficcional)
es la que ha primado como solucion salomonica al dia de hoy, aungque mucho nog
tememos, y estamos pensando en los defensores de la ortodoxia lidica, que acabard
imponéndose la pnmera.

Esta capacidad ludoficeional del medio videoladico se adecta perfectamente al actual
stado de la cuestion narrativa definido por Dolezel, un modelo justamente auspiciado g
una posicion hegemonica en los estudios narratolégicos por su utilidad para dar cuenta
e esa dictadura de la transficcionalidad a la que aludiamos al comienzo de este articulo,
Recordemos que Dolezel reclamaba una teoria de la poieisis narratologica mediante
un desplazamiento de la atencion de la narracion como histona a la narmacion comey
ficcion (Dolezel 9). Esta solicitud se basa en la imposibilidad de escudrifiar un asunto
creativo, el de la invencion de marcos ficcionales, a través de una gramatica narrativa
como hicieron antafio los formalistas rusos con su analisis de las vanantes del cuento
popular. Alejada de esta amenaza taxonomica, la ficeién queda entonces englobada
en ¢l amphio espectro creativo del paradigma de los mundos posibles, un modelo sin
restriceiones e inclasificable a través deun catdlogo de categorias gramaticales. Digamos
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que, en este libérmmo framework ficcional, el videojuego no tiene dificultades para
lograr, con los numbres clasicos y tradicionales de su propa torma de la expresion, es
decir, regla y mecanica, una forma del contemdo sabisfactona, ya no en modo narrado
sino en clave ficcional.

A la vista de estas circunstancias, exponemos a continuacion un modelo con
cuatro disposiciones ludoficcionales marcadas por diferentes vanables extensionales
que afectan el resultado final del mipertexto videoladico. Mantenemos de este modo la
nomenclatura de Gérard Genette sobre la relacion entre la obra onginal, que llamamos
hipotexta, y laresultante, que denominamos hipertexto, mas alla de ladistinta naturaleza
medial de cada uno de ellos, hiterana en el pnmer caso y videoladica en el segundo.
Sobre la funcion extensional imphecada en el proceso de adaptacion, debemos aclarar
algunas circunstancias antes de acometer la descripeion del modelo para definir el rol
que juega en el mismo.

Como hemos descrito antenormente, el videojuego ha encontrado en el framework
ficcional una salida a su laberinto narrativo. De este modo, sus propuestas pueden
englobarse en el inabarcable catalogo de los mundos posibles (el mundo de Mano, de
Sonic, de PacMan, ete. ) resistiéndose al pecado onginal de la narratio del que muchos
acolitos quieren alejarlo. Aungue ha sido Dolezel el autor que mejor ha descrnito, a
través de su semdntica extensional, las funciones de extension e infension en los mundos
posibles establecidos por la hiteratura{ Dolezel 197-208), nosotros nos reservamos en este
articulo un uso menos complejo v més laxo de ambos términos a la hora de definir los
mundos posibles engidos por los videojuegos como conjuntos extensionales. Para ello,
partimos de la definicién de la Logica que entiende la extension como el referente y la
intension como el sentido {Gortan 265). Dicho de otro modo, el sujeto de la enunciacion
que da forma a un videojuego adaptando una obra literana onginal formula cambios
en ¢l conjunto extensional de la misma para ofrecernos jun mismo referente? bajo
otra forma de la expresion. Estos cambios conllevan una modificacion gradual de la
intension, es decir, del sentido de lo enunciado por el videojuego respecto del onginal
hterano. Podriamos decir que estas transformaciones intensionales conformarin el
apartado analitico de esta investigacion.

Porejemplo, enla adaptacion videolidiea de Don Quixore, desarrollado por Premier
International Corporation en 1994, asistimos a una redefinicion total del conjunto
extensional de la obra onginal de Cervantes para adaptarla a la tradicion matologica del
folclore japonés, auténtico motor de la trama: la princesa Dulcinea contacta en suefios
al vigjo Don Quijote, para sohieitar ayuda después de que su reino ha sido conquistado
por un malvado personaje. El nuevo regente esta buscando las siete bolas de cnstal
que otorgan a su duefio un poder de dimensiones extraordinanas. La mision de Don
Quijote serd encontrarlas pnmero. Como resulta evidente, el conjunto extensional del
hipotexto y el conjunto extensional del hipertexto son tan diferentes que podriamos
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entenderlas como dos obras distintas sin otra conexion que el nombre del personaje
protagomsta. Por tanto, en los procesos adaptativos es posible hablar de la distancia y
la diferencia entre el hipotexto y el hipertexto, segiin la transformacidn acometida sobre
el conjunto extensional de partida. Clasicamente, este proceso se ha llamado reescritura
y podemos encontrar diferentes estadios en virtud del flugar del conjunto extensional
donde se producen los cambios: reescntura argumental, reescritura espacio temporal,
reescritura interpretativa y reescritura estilistica. En el caso antenor, Ef Quijote ha sido
reescrito extensionalmente en todos los estadios dispomibles. Como estara pensando
el lector, en el caso del videojuego, por los problemas expuestos mas amba sobre su
peculiar forma de la expresion, no caben adaptaciones en el eje de la similitud o de
la ilustracion, procesos donde hiteralmente se reproduce el argumento del onginal.
La 1lustracion hiteral de una obra onginal hiterana por parte de un videojuego solo es
posible en los casos de la parodia, homenaje o del resumen argumental. Aungue los
ejemplos son cinematograficos, para una mejor comprension de este hecho, véase la
serie del portal Yourube, del canal Cinetix, 8-bit Cinema.

3. EL monELo Luporiccional, DNSPOSICIONES ¥ EXTENSIONES

Segun estas circunstancias, las obras pertenecientes al canon hiterario remediadas’
por el videojuego cumplen unasenie de requisitos ajustados a la naturaleza del medio como
dispositivoficeional. Como ya adelantamos anteriormente, estas condiciones fructifican
en cuatro disposiciones ludoficcionales diferentes. Asi, en la primera disposicion
ludoficcional englobamos aquellas obras cuyos personajes se han convertido en héroes
—las sagas videoludicas de Sherlock Holmes o Dracula, serian un ejemplo—, siendo esta
figura la dnica superviviente de la estrategia expoliadora de su conjunto extensional
por parte de la autoria de la adaptacion. De este modo, reduciendo drasticamente el
conjunto extensional de la obra oniginal, es decir, acometiendo una reesentura en todos
sus ordenes, se evita la necesidad de adaptar fielmente la historia v se estimula que esta
se transforme segin los intereses de los creadores; el héroe posee entidad suficiente
para ser facilmente reconocido por el jugador, aunque se permute suuniverso de origen,
siendo a veces, este altimo, incluso 1gnorado por aquel. El conjunto extensional de
la obra onginal es transformado invocando, de este modo, una estructura intensional
o de sentido completamente novedosa que toca descubnir al usuano. Como ya habra
imaginado el lector, este descubnimiento serd mucho mas ennquecedor cuanto mayor
sea el conocimiento que este posee sobre el hipotexto.

! Utilizamos el términe remediaeion en el sentido que Manovich da al concepto, s decir, en espafiol, el de
volver a mediar, tal v como indica la particula de su prefijo re-. Para este autor, todos los medios trabajan
remediando, esto es trasladando, remodelando y reformando a los medios existentes.
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La segunda disposicion ludoficcional, tiende, especularmente, a la remediacion
fidedigna del hipotexto onginal, algo estructuralmente imposible, como hemos dicho
anteriormente, en ¢l caso del videojuego. ;Coémo ilustrar fielmente una obra literaria
a través de un videojuego cuando existen tantas diferencias en ambos medios entre
las formas y sustancias de sus respectivos planos expresivos? Por tanto, a sabiendas
de confeccionar un espejismo, este tipo de adaptaciones siempre elige obras literarias
donde el proceso de anagnorisis es un elemento fundamental de la trama onginal —las
obras de Lovecraft, Poe o Stephen King—. De este modo, a través de este ardid, se tiende
a identificar —aunque no coincidan— el progreso de la narracion literana —efecto y
causa— con el cambio de estado —un videojuego es una maquina de estados— que todo
videojuego conlleva en el cumplhimiento de sus metas v objetivos. El proceso que
lleva al personaje/jugador del desconocimiento de la histona hasta la revelacion de sus
entresijos, se muestra en perfecta sintonia con los denominados In-Game Artifacts, es
decir, fragmentos de informacion que permiten el progreso del juego —un documento
leido, un audio escuchado, un video visionado, ete.—; ademas, este modus operandi,
subraya el necesanio comienzo amnesico y desmemoriado de muchos titulos, un gesto
que facilita la comprension del universo del juego por parte del jugador al coincidir con
el vigje miciatico del personaje en el entorno ludoficcional. Resulta evidente que los
conjuntos extensionales del hipotexto hiterano y del hipertexto videoladico comnciden
en un alto porcentaje de su propia matenalidad, aunque obligatonamente el videojuego
acomete siempre un proceso de abstraccion, resumen v compendio del referente de
origen. Por otro lado, aunque no siempre es cierto, muchas de estas adaptaciones
videolidicas recuperan su significado gracias a la obra original, mostrindose incapaces
de articular un significado propio, caso de la obra The Shining (Pippin Barr 2015),
un homenaje a los clasicos homomimos de King v Kubnek. Claramente, existen otras
adaptaciones ladicas que si articulan un sigmificado per se, aunque para ello traicionen,
desde un punto de vista ortodoxo, su propia forma de la expresion, caso de, entre otros,
Metro 2033 (Dmutry Glukhovskr 2000 / THOQ 2010). El viaje miciatico de Ayrtom
solo puede ser comprendido en el juego gracias a las cinematicas dialogadas, la voz
en off del narrador v las propias misiones y objetivos explicados desde la interfaz del
videojuego, un elemento fictico que tiende a eliminar y, en consecuencia, a subrayar,
la falla comunicativa entre la obra v su jugador.

En latercera disposicion, algunas remediaciones pueden prescindir de los personajes
y de la histona, rescatando exclusivamente un espacio o una atmosfera—Chermnobyl o el
infierno—, como ocurre en el actual Agony (Madmind Studio 2018) en su vinculo con la
Divina Comedia de Dante Alighieri. Al igual que en el caso de la pnmera disposicion
ludoficcional, el conjunto extensional resultante es notablemente distinto al de partida.

En el caso de la cuarta y ultima disposicion ludoficcional, muchos videojuegos
no remedian una anica obra sino un architexdo, es decir, un texto —o vanos textos—
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con valor de género que aparece ausente, pero convertido en modelo mmitable,
facilitando su asimilacion por parte del receptor, v relacionados a través de una accion
transformadora. Aqui estarian todos esos videojuegos de aventuras (Tomb Raider o
Uncharted) que imitan una determinada performance, establecida previamente por la
novela de aventureros y de exploradores, mediante el procedimento de la mimesis.
Los conjuntos extensionales resultantes se construyen por tanto a mvel sintagmatico
y paradigmatico, es decir, el juego resultante, a todas luces un sintagma, solo es una
eleccion por parte de la autoria de un extenso paradigma de opciones que flota en el
imagmmano creativo de nuestra época. El caso de Amnesia: Dark Descent (Frichional
Games 2011), engido hbremente sobre el paradigma lovecraftiano, es un buen gjemplo
de esto que decimos.

MODELC LU ICCHINAL

Tipologia de disposicion ludoficcional | Conjunto extensional resultante
Héroe Expolio del referente de partida.
Anagndirisis Relacion especular entre ambos conjuntos ex-
tensionales.
Espacio o ambiente Expolio del referente de partida.
Archiexio Sintagma resultante desde un nutnido paradigma
de opciones pertenecientes al imaginario popular.

Tahia 2. Fuenre: elaboracicn propia
4. s BEMEDIACIONES ESPAROLAS: L4 ABaDld DEL CRIMEN ¥ THE ABREY

La naciente industria del videojuego de la Espaiia de los afios ochenta fue prolifica
en adaptaciones mas o menos oficiales de distintos textos al medio videoladico. Es el
caso de la adaptacion del comic El Jabato, de Victor Mora (Aventuras AD 1989), de
una aventura interactiva sobre Don Quijote (Dinamic Software 1987), de la adaptacion
de la sene televisiva Curro Jiménez (Arcadia 1989), de Sol negro (Opera Soft 1988),
titulo inspirado en el filme Lady Halcon (Richard Donner 1985), v de Gremlins 2: The
New Batch (Topo Soft 1990), adaptacion oficial al videojuego del filme de Joe Dante y
primera ocasi6n en gque una desarrolladora espaiiola adquino la licencia de adaptacion
de una pelicula de Hollywood.

De entre todos ellos, la critica suele destacar unammemente por su cahdad La
abadia del crimen (Opera Soft 1987), titulo que, junto con la més reciente The Abbey
{ Alcachofa Soft 2008), analizaremos atendiendo al modelo desarrollado en los antenores
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puntos. Cabe afiadir que el primer caso produjo un remake oficial titulado La abadia
del crimen Extensum (Manuel Pazos y Damel Celemin 2016), al gue aludiremos de
forma puntual. Estos videojuegos cuentan con la particularidad de ser remediaciones
no oficiales de la novela El nombre de la rosa de Umberto Eco, publicada en 1980, y
del filme del mismo titulo de Jean-Jacques Annaud, estrenado en 1986. En este articulo
atenderemos a las decisiones de disefio como usos especificos de una sustancia de la
expresion que acercan o alejan de la forma de la expresion hipotextual el hipertexto
que resulta de la remediacion.

4.1. La abadia del crimen

Parece un caso elocuente de una determinada época, la de los imeios del videojuego
comercial, que en La abadia del crimen, videojuego de 8 bits creado para ZX Spectrum,
MSX, PC v Amstrad, se pretenda en un principio respetar la categoria ludoficcional
de héroe con relaciom a la que ya era vigente en el onginal hterano. En las prnimeras
pantallas del juego asistimos a una larga introduccion escrita en la que el narrador, el
Joven novicio Adso de Melk, refinéndose a su maestro en tercera persona, impone la
misma perspectivade focalizacion interna del narrador testigo que sostenia su homonimo
del texto onginal, emulando al 1gual que este el architexto de las histonas de Sherlock
Holmes y empleando con ello su misma sustancia de la expresion. Sin embargo, la
realidad del juego contraria esta decision, por cuanto el avatar principal a controlar
por parte del jugador es precisamente el del viejo maestro Guillermo de Occam (en el
relato onginal Guillermo de Baskerville); asi, el control se cederd ocasionalmente a su
pupilo, enun replanteamiento del relato como no focalizado. Esta forma de focalizacion
tendri, como se verd, repercusiones directas en la disposicion ludoficcional del espacio.

La estructura del interfaz apoya esta misma idea. La informacion permanece
disponible en una barra infenor durante todo el relato videolidico, sefialando el dia de
la semana desde el ingreso de los protagonistas en la abadia, el momento especifico de
la jornada, los objetos recabados y una barra denominada “Obsequium™ que marca la
cantidad de sanciones por incumphmiento de ordenes y cuya desapancion supone el
fin automatico de la partida. El remake de 2016 afiade una limpara de aceite, un botdn
que indica si1 el abad se encuentra durmiendo en su celda y una cimara alternativa que
muestra lo que sucede en otro extremo de la abadia: es decir, opelones que de una u
otra forma refuerzan el grado cero de la focalizacion vy lo entregan a la discrecion del
Jugador. De esta forma, el conjunto extensional del héroe se ve dristicamente reducido
a didlogos que se suceden sin intervencion del jugador segin van alterandose los
estados del juego.

La disposicion ludoficcional de anagndrisis presenta en este caso un correlato
claro, en la medida en que la trama detectivesca es estructuralmente asimilable a
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un disposiivo de puzle, basado en una funcion inductiva del programa y abductiva-
hipocodificada del jugador (Vargas-Iglesias; Vargas-Iglesias y Navarrete-Cardero). A
esto debe anadirse una recalificacion extensional en la decision de los disefiadores de
obligar al jugador a realizar una sene de tareas repetitivas en momentos concretos, con
la funcion simulténea de medida de presion y de contextuahizacion de la obra onginal
{Moreno 60). Las reglas deonticas, de sancion, debido a su recurrencia, suponen una
version sofisticada de esta misma dimension de anagnonsis, en la medida en que
simultianeamente la apoyan en lo estructural y la hmitan en lo ladico.

La remediacion de la disposicion espacial, influida como apuntabamos por la
recalificacion del punto de vista, presenta una particularidad en la reversion del efecto de
extrafiamiento medial que encontribamos en la primera disposicion: la novela original
abre, precisamente, con un mapa de la abadia en la que va a desplegarse el misteno,
un concepto que conecta con la consideracion de los videojuegos como “narrative
architecture” (Jenkins). La gradual “destocahzacion™ del juego produce un sometimiento
de todo el espacio a una misma perspectiva iIsométrica que da cuenta de los movimientos
de los personajes en cuadros fijos, y que en cada cambio de pantalla redinge a los
personajes a una estancia diferente. En gran medida debida a determinaciones técnicas
(Giner 74), esta decision de disefio tiene implhicaciones decisivas en la oculanzacion
de los personajes, y por tanto en la atmostera del relato, en esta ocasiom mas centrada
en el aspecto intelectual del caso que en emular la densa y tenebrosa ambientacion que
se construye en la obra original. Por Gltimo, la disposicidn ludoficcional del architexto,
que como adelantabamos se ubica en el onginal en la creacion mas tamosa del autor
britanico Arthur Conan Doyle, aqui se concreta en términos mecdnicos-escenogrificos,
con la asimilacion de las formas isométricas de una tradicion de puesta en escena ladica
comparhda por juegos de puzle, RPG y estrategia.

4.2, The Abbey

El caso de The Abbey aporta asimismo un interesante parangon desde el cual
distinguir entoques de remediacion desde un mismo hipotexto. En esta ocasion, a
diferencia de en La abadia del crimen, los personajes (rebautizados como Bruno
y Leonardo de Toledo) son introducidos con una secuencia cinematica que mcluye
momentos de suspense y de accion, lo que sugiere ya de entrada un compromiso remedial
mayor con el cine que con el oniginal literario. En consonancia con este nuevo enfoque,
la defimicion de los personajes es fundamentalmente diferente: si bien es también el
monje de mayor edad el que asume las funciones de guia, la eleccion de los didlogos
por parte del jugador se revela aqui fundamental en el decurso de la investigacion.
Ello disuelve las posibilidades de mantener un personaje coherente a lo largo del relato
(las réphicas dispomibles pueden ir desde la cercania amable hasta el sarcasmo, a libre
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eleccion del jugador), aunque por otra parte desempefia una implicacion extensional
propiamente videolidica que no se hallaba en el titulo antenor.

Respecto a la disposicion de anagnonsis, el presente titulo simplifica radicalmente
la condic1on de La abadia del crimen. 51 bien sobrevive la mecamica de puzzle como
version ladica de la narrativa de investigacion criminal, al proceso elemental no le son
afadidas presiones externas en forma de reglas secundanas. Los puzles, asimismo, se
minimizan para tavorecer un avance argumental mediante la gestion de didlogos, hasta
el punto de que puede afirmarse que, frente a la categorizacion de su precedente como
aventura grafica, este se trata de un titulo del subgénero de aventura conversacional.

En consonancia con el predomimo del tratamiento dialogado del presente titulo, la
disposicion espacial se aleja de la perspectiva imica, con el empleo de una composicion
coyuntural de escalas de plano y ocasionales zooms que aproximan la propuesta a la
forma de la expresion cinematografica. Con ello la atmosfera, por tanto, toma un partido
mas pronunciado por la caracterizacion psicologica (cifrada en una constelacion de
elementos que van desde la plastica compositiva hasta la proxemia de los personajes),
imperceptible en la propuesta precedente. Por otra parte, la posibilidad de emplear un
mapa para redingir a los personajes a conveniencia evitando largos trayectos hace
coincidir en términos narrativos la logica representacional de la elipsis cinematogrifica
con los mecamsmos abstractos de la geoposicion simulada.

Asi pues, el architexto se encuentra en esta ocasion en la solucion cinematogrifica
que es especifica al género de whodunit, aunque en este caso la pelicula de Jean-
Jacques Annaud no ofreceria un hipotexto tan claro. Los tamafios de plano aumentan
progresivamente hasta la secuencia en que tiene lugar la resolucion del emigma, en
la que la composicion se resuelve por grupos a la manera de la tradicion de peliculas
mspiradas en novelas de Agatha Chnishe, como Asesinato en el Orient Express (Sudney
Lumet 1974) o Muerte en el Nilo (John Guillermin 1978).

5. REMEDIACIONES LATINOAMERICANAS TN MODELD PARA {DES)ARMAR

Elcampo de la adaptacion de obras hiteranas labinoamencanas al mundo videoladico
aun es incipiente; sin embargo, es necesano tener en cuenta que, en los albores de la
vinculacion entre la hiteratura vy las nuevas tecnologias, en especial los mipertextos y
los videojuegos, resultan insoslayables las figuras de dos grandes escritores argentinos:
Jorge Lws Borges y Juhio Cortdzar. Ambos son considerados como los poneros de
una forma de escritura que rompe la linealidad del texto, va que sus relatos plantean
bifurcaciones narrativas v generan milbples posibihdades de lectura. Precisamente,
esa 1dea de multilineahidad es uno de los pilares de los videojuegos, sobre todo los que
ademas de su intencionalidad ladica tienen una pretension narrativa.

El caso de Borges es bastante emblematico, puesto que vanos de sus cuentos nos
sumergen en mundos imaginanos que entran en consonancia con la tecnologia actual.
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Hay que destacar que el cuento El jardin de senderos que se bifurcan (1941) tiene una
version en el mundo de los videojuegos titulado Intimate, infinite (2014) realizado por
¢l norteamericano Robert Yang. La disposicion ludoficcional que corresponde a esta
remediacion es la anagnonsis. Segun Nuofiez-Pacheco, Castillo-Torres v Navarrete-
Cardero, el hipertexto surgido a partir del relato de Borges tiene vanaciones sustanciales
respecto al hpotexto, por lo que ¢l mismo Robert Yang incluyd intencionalmente en el
Juego una célebre cita del autor de Ficciones: “El onginal es infiel a la traduccion”™ para
dar a entender que el videojuego no sera una simple emulacion del relato borgeano.

Otro cuento de Borges gque ha mspirado a los desarrolladores de videojuegos es La
intrusa ( 1966), remediado como The intruder (1999) por Natalhie Bookchin. En el relato
de Borges se cuenta la histona de dos hermanos que se enamoran de la misma mujer,
conviven con ella en surancho, la demgran con sus actos, y al serinsostenible la relacion
deciden matarla. En el juego de Bookchin se rescata esta hastonia y se la representa
a través de una secuencia de diez juegos que a su vez entablan una intertextuahidad
con Juegos clasicos como Pong (Atan 1972), Space Invaders (Taito 1978) y otros
pertenecientes al género shooters; ademas a lo largo del juego se introducen, a manera
de voz en off, breves fragmentos del hipotexto onginal, lo cual nos remite a la segunda
disposicion ludoficcional. El jugador facilmente puede reconocer a los hermanos yala
mujer a través de las figuras pixeladas de las distintas secuencias del juego, al mismo
tiempo puede interactuar con estos personajes ya sea en primera persona o desde otra
perspectiva.

Natahe Bookchin, a través de The intruder, cuestiona la condicidn de objeto a la
que es sometida la mujer en la sociedad; asi, por ejemplo, en una secuencia del juego,
la mujer aparece representada como una pelota que es lanzada de un extremo a otro
en un juego de tems de mesa, esto en alusion a la forma como era disputada por los
dos hermanos del cuento. Al respecto, Perla Sasson destaca que el juego afiade nuevos
aspectos a la lectura del cuento y sobretodo que Bookchin “opens up a new space for
women and the role of video games in the envolving digital realm™ (104).

En el caso de Juho Cortazar, hay que recordar que este escnitor poseia una
concepcion ladica de la hiteratura, prueba de ello son sus hbros Final del juego (1956)
o 62/ modelo para armar (1968), pero en especial su novela Rayuela (1963), que hace
alusion al juego mismo y plantea formas alternativas de leerla. El tablero de direccion
que propone el autor posibilita que el lector se convierta en “complice” de su creacion.
51 bien la novela a la fecha no ha tenido una version videoladica, la concepeion del
escritor sobre la forma de leerla es equiparable a la forma como los videojuegos
permiten elegir diversas posibihdades.

Asimismo, el cuento “Cartas a una sefiorita de Paris™, que forma parte de su libro
Bestiario (1951) tuvo una remediacion videoladica ttulada Rabbits for my closer
(Purple Tree Studio 2010). En el relato fantastico de Cortizar, el protagomista, que
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vomita conegjitos blancos, termina lanziandose al vacio desde el departamento de una
mujer gue ¢ ha 1do a Paris y a quien le escnbe una carta contandole estos sucesos. Enel
videojuego, un hombre debe encerrar en un armano a los conejos que van apareciendo
en la habitacion v amenazan con destrirla. Estos ammales van reproduciéndose a
medida que se van superando los distintos miveles del juego. Dado que el videojuego
toma la 1dea central de la histona de Cortazar, le corresponde la segunda disposicion
ludoficcional, ya que en el hipertexto videoladico hay distintos elementos que permiten
reconocer al hipotexto de ongen. En este caso pnncipalmente son los conejos, y ademas
el hecho de atraparlos y deshacerse de ellos se constituye en la mecanica pnincipal
del juego. También aparece una fotografia del escritor argentino en una pared de la
habitacion y breves fragmentos del cuento a medida que se vaavanzando en los distintos
nmiveles. 51 bien este juego puede considerarse como un Casual Game, al no presentar
mayor complepdad, la experiencia del jugador se ennquece s1 tiene un conocimiento
previo del cuento.

Existen otros juegos relacionados con personajes de la Iiteratura latinoamernicana
como es el caso del videojuego pervano Mariane, el wltimo sueiio ( Grupo Avatar 2017),
mspirado en la vida y obra del poeta Manano Melgar, procer de la Independencia del
Peri. Es un juego de platatorma donde el jugador debe hacer todo lo posible para
salvar a Si1lvia, la musa a quen Melgar le dedicé muchos de sus poemas roméanticos.
El juego no hace referencia a una obra en particular del poeta; sin embargo, por la
msercion de fragmentos de algunos de sus poemas a lo largo del desarrollo del juego,
podemos considerarlo como un ejemplo de la segunda disposicion ludoficcional del
modelo deserito en este trabajo.

Como anotamos anteriormente, las producciones videoladicas inspiradas en la
hiteratura labnoamencana no son muchas; sin embargo, s1 tenemos en cuenta la cuarta
disposicion referida al architexto, podriamos ampliar un poco mas este universo. En
ese sentido, la llamada hiteratura bananera seria remediada por el videojuego Tropice
{Pop Top 2001), donde se simula una sociedad latinoamencana en la que impera la
corrupeion, el autontanismo y la diversion, las mismas que refuerzan la idea de las
repiblicas bananeras latinoamencanas, tal como lo ha anotado Damel Chavez. En
esa misma linea de remediacion estaria Tropico 3 (Kalypso 2009), y de alguna forma
Tropical America (OnRamp Arts 2002), que expresa la violencia cotidiana que se vive
en los paises labinoamencanos. Esos videojuegos entrarian en consonancia con algunas
novelas que abordan la tematica bananera, desde Cebollas y reves (1904) del escritor
norteamencano 0. Henry, hasta La hojarasca (1955) o Cien afios de soledad (196T)
de Gabnel Garcia Marquez.

Igualmente, se puede extender ese architexto al género llamado narcoliteratura, cuya
remediacion se plasma en una sene de producciones videoladicas con teméatica centrada
en el problema del narcotrifico y la violencia en los dmbitos latinoamericanos, tal es el
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caso de Narco Terror (Deep Silver 2013), NarcoGuerra (GameTheNews 2013), Call
of Juarez (Ubisoft 2006), Tom Clancy 5 Ghost Recon Wildlands (Ubisoft 2017), etc.

Asimismo, la cuarta disposicidn ludoficcional dialogaria con la propuesta de
Phillip Penix-Tadsen que clasifica a los juegos latinoamericanos recientes en cuatro
categorias: ciencia ficeion, horror, neomedievalismo y otros mundos, las mismas que
podriamos homologar con ciertos géneros literanos, en especial del pnimer grupo.
Asi, por ¢gjemplo, el videojuego argentino de ciencia ficcion Reversion (Bulky Pix
2014) donde el protagomsta despierta en el afio 2035 después de un larguisimo
coma y encuentra la ciudad de Buenos Aires destrozada por la guerra v sin memona.
lgualmente, el videojuego de ongen mexicano Kerbal Space Program (Squad 2015),
un simulador de vuelo espacial, donde el jugador explora nuevos mundos. Estos
videojuegos presentan afinidad con la literatura latinoamericana mas reciente sobre
ciencia ficeion y las sociedades distdpicas, un género que ademds ha sido muy bien
aprovechado en otros medios como el cine.

Por altimo, hay que sefialar que no solo se han producido remediaciones de obras
literanas latimoamericanas al mundo videoladico, sino también que el tema de los
videojuegos estd presente en distintos textos narrativos, como es el caso de la escritora
Nona Fermnandez con sunovela Space Invaders (201 3), titulo homonmimo del videojuego
Space Invaders (Taito 1978). Dicha novela tematiza el videojuego japonés, pero lo
traslada a un contexto chileno de la época dictatonal de los afos ochenta. En esa misma
linea estd el cuento “Exerion™ del chileno Pablo Castro, donde se recurre al mundo de
los videojuegos para representar el horror que vivid la gente en esa época. Asimismo,
la novela del mexicano Xavier Velasco titulada Diablo guardian (2003), que segun
Miguel Caballero, posee una estética y estructura narrativa de videojuego tanto por la
iconogratia como las comparaciones entre la vida y el juego; o la escntora ecuatoriana
Momica Oyeda en su novela Nefando (2016), cuya trama gira en torno a unos gamers y
un videojuego que circula en la deep web. Tales obras, que han tematizado experiencias
videoladicas, no son mas que una pequefia muestra de que los videojuegos estan
imvadiendo todos los campos de la cultura, y dar cuenta de ello significa emprender
un nuevo estudio, mas alla de los objetivos de este trabajo.

B, CONCLUSIONES

i Podran algin dia los denominados Adaptation Studies aproximarse a la relacion
entre literatura y wvideojuegos sin temor a pisar arenas movedizas? El modelo
ludoficcional presentado en este trabajo para dar cuenta de esta compleja comunion
nos parece una solucion a corto plazo. %1, como prevemos, el videojuego termina
trastocando vehementemente su sistema semidtico para completar su farragoso proceso
de narrativizacion, podremos utihzar las categorias ordinanas de analisis narrativo sin
mngin tipo de precaucion o meertidumbre en su apheacion.
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Por otro lado, no olvidemos que en paralelo a este proceso de narrativizacion
del videojuego, que conlleva una irremediable merma de la incidencia de su aparato
mecanico en ¢l mundo ficcional, la tecnologia de la realidad virtual avanza a pasos
agigantados borrando, al mismo tiempo, los limites entre la interaccion real v la
mteraccion virtual. Un dia dejaremos de asombrarnos de la capacidad interactiva de la
tecnologia y, paradépicamente, eso ocurnra cuando la simulacion de la realidad havya
alcanzado su cota maxima de perfeccion. La implementacion de la realidad virtual al
videojuego supondrd, por tanto, una reduccion, por hipertrofia, del valor semdntico que
hoy otorgamos a la interaccion en el medio videoliadico. Este decrecimiento del valor de
la interaccion, junto con la degradacion de sus poderes ladico y mecanico, subordinaran
por completo el videojuego al pensamiento narrativo. Parafraseando a Bazin, se habra
conseguido el mito del arte total, es decir, un sustituto de la vida ordinana.

Mientras este futuro nos alcanza, nuestro modelo ludoficcional nos ha servido para
dar cuenta de las disposiciones mas habituales que adoptan los discursos hiteranos y
videoliadicos cuando entran en contacto. Como hemos visto, el término adaptacion
parece revitalizarse cuando nos referimos a los universos entretejidos por la literatura
y los videojuegos, sobre todo s1 consideramos que la amplia nomenclatura generada
en ¢l mundo académico, para refenrse al cruce de los medios tradicionales con los
nuevos, no ha proporcionado una explicacion satisfactoria sobre esta relacion. 81 bien
los videojuegos no pueden narrar una histona como lo hacen las obras hteranas, si
pueden articular mundos de ficcion, El modelo ludoficcional propuesto nos ha permitido
aproximarnos a un universo hispanoamericano plagado de referencias videoladicas v
literarias, abriendo nuevas posibilidades para expandir la fascinante tradicion hiterana
creada en lengua espaiiola.
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