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Este documento o material educativo tiene un enfoque interdisciplinar, es creado y adaptado de forma especifica para la realizacion de los proyectos de investigacion FEJYLEN 2020 y FELJILENVAL 2021
Vicerrectorado de Inclusién e Igualdad, Universidad de Granada y VIDEOTECA DIGIFELEN E-Aprendizaje Servicio Proyecto de Investigacion de Medialab-Cultura y Sociedad Digital (Transformacidn digital de la
investigacién en Ciencias Sociales y Humanidades:
= FEJYLEN (Vicerrectorado de Inclusién e Igualdad, 2020) Aprendizaje-Servicio en la Universidad de Granada. Desarrollo de las funciones ejecutivas y del lenguaje en aulas inclusivas de Educacidn Infantil
(FEJYLEN).
=  FEUILENVAL (Vicerrectorado de Inclusidn e Igualdad, 2021) Mas Educacién Inclusiva, mas Inclusién en la Educacién. Un modelo de aprendizaje-servicio en la era digital para una Educacién Inclusiva de
calidad (FEJYLENVAL).
= VIDEOTECA DIGIFELEN E-Aprendizaje Servicio . Videoteca Storytelling E-ApS “Videoteca de Storytelling educativas e interactivas con acceso abierto: E-Aprendizaje Servicio”. DIGIFELEN E-Aprendizaje
Servicio. Proyecto de Investigacion de Medialab-Cultura y Sociedad Digital (Transformacion digital de la investigacion en Ciencias Sociales y Humanidades). Enmarcado en el Plan Propio de Investigacion
de la Universidad de Granada, Vicerrectorado de Investigacion y Transferencia. Universidad de Granada. https://digifelen.ugr.es/

Materiales educativos de referencia para la realizacion del material especifico multidisciplinar de FEJYLEN (2020) y FELJILENVAL (2021):
* Soto -Solier P. M. (2016). ¢ Cémo hacer un Relato Digital o Storytelling educativo?. Asignatura Artes Visuales en la Infancia. Grado en Educacion Infantil. [material de asignatura no publicado de la
especialidad Educacién Artistica, Plastica, Visual y Audiovisual ]. Area de Did4ctica de la Expresidn Visual y Plastica. Facultad de Ciencias de la Educacion. Universidad de Granada.
* Bellido-Gonzalez M. M. (2020) Funciones Ejecutivas y del Lenguaje. [material de asignatura no publicado?]. Asignaturas Atencién Temprana en el Desarrollo Infantil e Intervencién Logopédica en
Atencién Temprana. Facultad de Ciencias de la Educacién. Universidad de Granada.
* Hervas-Torres, M. (2020) Funciones Ejecutivas y del Lenguaje. [material de asignatura no publicado?]. Asignaturas Atencién Temprana en el Desarrollo Infantil e Intervencion Logopédica en Atencion
Temprana. Facultad de Ciencias de la Educacién. Universidad de Granada.

Soto -Solier P. M., Bellido-Gonzalez M. M. y Hervéas-Torres, M. (2020). Storytelling: Funciones Ejecutivas, Lenguaje y Curriculo. ¢ Cémo hacer un Relato Digital o Storytelling educativo para el
desarrollo de las funciones Ejecutivas y el Lenguaje?. Universidad de Granada. [Material didactico de la asignatura Artes Visuales en la Infancia, Grado en Educacién Infantil, adaptado para la
realizacion de los proyectos FEJYLEN 2020, FELJILENVAL 2021 Vicerrectorado de Inclusiéon e Igualdad y Videoteca DIGIFELEN E-Aprendizaje Servicio 2021, Proyecto de Investigacion de
Medialab-Culturay Sociedad Digital. Plan Propio de Investigacion de la Universidad de Granada, Vicerrectorado de Investigacion y Transferencia. Universidad de Granada].
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Definicion de storytelling o narracidn digital

El concepto Storytelling aparece en los afios 80

Storytelling es un producto artistico, creativo y a la vez estético de una historia creada en formato digital utilizando las posibilidades
de las herramientas multimedia (Sawyer & Willis, 2011).

Todas las definiciones ponen énfasis en el uso de elementos sonoros, graficos y de texto en diferentes formatos.

Sus inicios estan en las obras de Joe Lambert y Dana Atchley, que hoy se han convertido en Center for Digital Storytelling. Lambert
define los siete elementos de las historias digitales como: ‘punto de vista’, ‘pregunta dramatica’”, ‘contenido emocional’,
‘economia’, ‘ritmo’, ‘el don de lavoz™” y ‘la banda sonora (Bumgarner, 2012; Lambert, 2010; Satterfi eld, 2007).

La historia digital tiene diferentes pasos de creacion en diferentes fuentes. El proceso tiene cinco pasos: planificacion, redaccion de
un guion, preparacion de un storyboard, recopilacion de materiales necesarios, producciény evaluacion (Ohler, 2013)

Fases del proceso de creacidon: determinacion del tema, la redaccién de un escenario (guidn), la preparacién de guiones graficos, el
desarrollo y la publicacion de la historia digital se utilizaron como un proceso mixto. La fase de desarrollo también incluye pasos
como la recopilacién de imagenes y la realizacién de grabaciones de sonido (Ohler, 2013).

Las historias digitales se dividen en tres modalidades (Robin et al., 2008):
- narrativas personales,
- temas histéricos
-y narrativas de eventos e historias informativas e instructivas
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Definicion de las Funciones Ejecutivas

e Luria (1966) fue uno de los primeros autores que menciond cuestiones sobre las funciones ejecutivas sefialando que
existian tres unidades funcionales en el cerebro:
- La alerta y motivacion
- La recepcion, procesamiento y almacenamiento de la informacion
- La programacion, control y verificacion de la actividad

e Las capacidades mentales que ayudan a conseguir una conducta eficaz, creativa y aceptada socialmente (Lezak, 1982).

e Las Funciones Ejecutivas son una disciplina que intenta comprender cdmo el funcionamiento del cerebro da lugar a las
actividades mentales, tales como la percepcién, la memoria, el lenguaje y la consciencia (Albright y Neville, 2000).

e Las funciones ejecutivas son procesos decisivos que determinan el rendimiento social y académico de los niflos y van
cambiando con la edad. Sus componentes mas destacados son:
- Control de la atencidn: atencion selectiva, atencidon sostenida e inhibicion.
- Establecimiento de un objetivo: iniciativa, planificacion, organizacion y estrategias de resolucion.
- Flexibilidad cognitiva: memoria de trabajo, cambio atencional, transferencia entre datos y autorregulacion.
(Sastre-Riba, 2006)
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Componentes de las funciones ejecutivas

Proceso mental que va aumentado con la edad y consiste en una prueba de hacer o no hacer, siendo capaz de inhibir la
respuesta.

- Lainhibicion cognitiva permite la eliminacion de la informacién y de los estimulos que no son de interés y enfoca la atencién a
lo importante.

- La capacidad para inhibir respuestas autométicas continia mejorando a lo largo de la infancia.
(https://www.youtube.com/watch?v=7DTJJVdCHsw )

La capacidad que tiene el propio sujeto de modificar su foco atencional de un tema a otro, consiguiendo resolver un

Flexibilidad Cognitiva problema evitando la constancia y observando que existen opciones alternativas. Dos formas:

- Flexibilidad reactiva: capacidad de modificar el comportamiento dependiendo del contexto en el que se encuentre
- Flexibilidad espontanea: produccién de diferentes ideas como respuesta a instrucciones simples.

Sistema cognitivo que se encarga de almacenar temporalmente la informacion necesaria, compararla y relacionarla entre si para

realizar tareas complejas como la resolucién de problemas, contar una historia,...
En la memoria de trabajo participan dos tipos de procesos:
- El procesamiento de la informacién
- El almacenamiento temporal

e Capacidad de elaborar objetivos, llevar a cabo planes de accion para lograrlos y seleccionar el mas adecuado. Este proceso
SR permite seleccionar y desarrollar planes o estrategias necesarias para completar una tarea, por lo cual es una capacidad
importante para toda actividad en la que un individuo necesite determinar cémo solucionar un problema. La planificacién requiere

generar, evaluar y ejecutar un plan, asi como el automonitoreo y el control de impulsos.
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Componentes de las funciones ejecutivas

Control Emocional

Supervision

Capacidad de concentracion en la informacion relevante y capacidad de filtrar las distracciones

La atencion es un proceso mental que esta estrechamente relacionado con la respuesta de orientacion. Esta permite al individuo
dirigir el enfoque, atender selectivamente hacia un estimulo por un tiempo determinado y resistir la pérdida de atencidén ante otros
estimulos.

Mientras mas atencion requiera la tarea, mas concentracion y motivacion sera requerida al realizar una actividad. La atencién es
controlada por las intenciones y las metas, e involucra conocimiento y destrezas.

Capacidad de concentracién en la informacion relevante y capacidad de filtrar las distracciones

La atencién es un proceso mental que esta estrechamente relacionado con la respuesta de orientacidn. Esta permite al
individuo dirigir el enfoque, atender selectivamente hacia un estimulo por un tiempo determinado y resistir la pérdida de
atencién ante otros estimulos.

Mientras mas atencion requiera la tarea, mas concentracién y motivacion sera requerida al realizar una actividad. La
atencidn es controlada por las intenciones y las metas, e involucra conocimiento y destrezas.

Capacidad de diferenciar las emociones, de autorregularse para adaptarse al contexto social o alcanzar metas
La expresion y regulacion de las emociones reflejan el funcionamiento ejecutivo

Proceso paralelo a la realizacion de una actividad.
Es necesaria para la ejecucion eficaz del procedimiento en curso, corrigiendo los errores antes de ver el resultado final y

reajustando la ejecucion a lo largo del tiempo.
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Conceptualizacion de storytelling o narracion digital

El concepto Storytelling aparece en los afios 80

Storytelling es un producto artistico, creativo y a la vez estético de una historia creada en formato digital utilizando las posibilidades
de las herramientas multimedia (Sawyer & Willis, 2011).

Todas las definiciones ponen énfasis en el uso de elementos sonoros, graficos y de texto en diferentes formatos.

Sus inicios en las obras de Joe Lambert y Dana Atchley, que hoy se han convertido en Center for Digital Storytelling. Lambert define
los siete  elementos de las historias digitales como: ‘punto de vista’, ‘pregunta dramatica’, ‘contenido emocional, ‘economia’,
‘ritmo’, el don de lavoz™” y ‘la banda sonora” (Bumgarner, 2012; Lambert, 2010; Satterfi eld, 2007).

La historia digital tiene diferentes pasos de creacion en diferentes fuentes. El proceso tiene cinco pasos: planificacion, redaccion de
un guioén, preparacion de un storyboard, recopilacion de materiales necesarios, producciény evaluacion (Ohler, 2013)

Fases del proceso de creacién: determinacién del tema, la redaccidn de un escenario (guidn), la preparacién de guiones gréficos, el
desarrollo y la publicacion de la historia digital se utilizaron como un proceso mixto. La fase de desarrollo también incluye pasos
como la recopilacién de imagenes y la realizaciéon de grabaciones de sonido (Ohler, 2013).

Las historias digitales se dividen en tres modalidades (Robin et al., 2008):
- narrativas personales,
- temas histéricos
-y narrativas de eventos e historias informativas e instructivas
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Informacion relevante para comenzar el proyecto:

§ Asignatura: 1. Edad de los/as nifios/as a los que va dirigido:
§ Grupo: 2. Area de conocimiento gue se va a trabajar:

5 Trabajo: en grupos de 4 alumnos/as 3. Funcidn Ejecutiva-Componente:

S Recursos necesarios: 4. \Vocabulario:

* Aplicacion: Genially
* Ordenador y/o teléfono
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ELEMENTOS QUE COMPONEN UN STORYTELLING " E- Aprendizaje Servicio

FASES PARA CREAR UN STORYTELLING: GUION + EDICION + PRODUCCION

1. Mensaje o Tema del Storytelling
Story: la historia y el mensaje que seran transmitidos.
Telling: la forma como ese mensaje es presentado.
2. Lugar o contexto
Las acciones necesitan desarrollarse en algun lugar, en un contexto.
3. Personajes
Seran los protagonistas de la historia, son los que transmiten el mensaje.
4. Acciones o Conflicto
Es el nudo de la historia que capta el interés de la audiencia. Un desafio que motive al personaje y con el
qgue la audiencia pueda identificarse.
5. Texto y sonido. Letras, palabras, frases, musica, sonido que refuerza el mensaje.
6. Transmisiones y efectos transiciones o efectos entre los personajes, objetos, escenas, etc.
7. Desenlace: la superacioén solucién del conflicto.
8. Tiempo: Duracion del relato digital: Maximo 2 minutos.
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Desarrollo del STORYTELLING = Funciones Ejecutivas + Lenguaje + Curriculo

Paso 1: Definicion del tema y creacion del guion (contiene los objetivos que se persiguen): Mdximo 4 escenas

- Concretar edad de los/las nifios/as a los que va dirigido, 3,4 0 5 afios

- Definir el tema, este estara basados en una de las tres dreas de conocimiento del curriculo de infantil (concretando vocabulario)
- El alumnado desarrolla el guidon de la historia para la video animacién o storytelling.

- A partir de la tematica elegida el alumnado universitario plantea historias concretas, en las cuales se trabajaran las Funciones Ejecutivas y el lenguaje a

la vez que los contenidos curriculares. Utilizando vocabulario idéneo, para contar y estructurar la historia en torno a los elementos basicos de la
narracion: comienzo, nudo y desenlace.

- Dentro de la historia se ha de proponer un juego para trabajar las Funciones Ejecutiva.

Ejemplo: datos relevante para comenzar el proyecto

1. Edad de los/as niilos/as a los que va dirigido: 3 afios

2. Area de conocimiento: Conocimiento del Entorno

3. Funcion Ejecutiva-Componente: Atencidn (La capacidad de concentracion en la informacidn relevante y capacidad de filtrar la distracciones)

4. Temas( e.g. cultura, patrimonio cultural, valores, etc.)

5. Vocabulario: Primavera, lluvia, hojas, botas, colores, etc.
A partir del tema de la primavera, se trabaja la componente de la Funcion Ejecutiva: atencion. Se trabajan las funciones ejecutivas y el desarrollo
del lenguaje sobre la base de un relato que aborda los contenidos curriculares de una estacién del afio, la primavera en la etapa de infantil de 3
anos.
Disefo de juego educativo: Durante esa narracion se incluird un juego que esté relacionado con la funcidn ejecutiva, en este caso atencién, como
por ejemplo un juego de veo-veo donde se exponga el vocabulario de la primavera (Disefio en el Paso 1. Edicion y produccion Pasos 2,3, 4, 5,6,7 8)

Escribir la narracién, dibujar y planificar el guiéon. Una vez escrita la historia, hay que pensar cdbmo se va a ilustrar con imagenes. {Qué imagenes o
recursos van a dar forma a la historia digital? ¢ COmo se conjugan? ¢Qué se quiere mostrar?éQué actividades en forma de juego se van a plantear?
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Paso 2. Definir el lugar o contexto: Mdximo 4 escenas

Las acciones necesitan desarrollarse en algun lugar, en un contexto.
Se seleccionan los fondos o lugares en los cuales se van a desarrollar las acciones. Hay que seleccionar, elegir o crear las
imagenes, ilustraciones y demas recursos que apoyaran la historia.

Ejemplo: En este caso el tema es la primavera, se pueden elegir diferentes espacios o lugares (fondos) que muestran las
caracteristicas de esta estacion de forma visual, visibilizan la primavera. Por ejemplo: en el campo, en la casa, en el parque, etc.

Importante: para la realizacion de las videoanimaciones se utilizaran imagenes, sonidos, etc. propias o de bases de imagenes, sonidos,
etc. libres de “derechos de autor” , nunca con imagenes con ‘derechos de autor’ o "Copyright’

Fondo 1. Escena 12 en la casa, el Fondo 2. Escena 22 El clima ha cambiado, Fondo 3. Escena 32 Los nifios disfrutan Fondo 4. Escena 42 Estan en casa de la
hogar. comienza a llover, los nifios... pisando los charcos y se protegen de la lluvia abuela...
con el paraguas.

Babichev-Bautista B., Moro-Domech, |. y Ruiz-Casielles, I., (2020). Ha llegado el otofio. Storytelling educativa interactiva, F.E. Memoria, 4 afios. [Archivo Video/Genially] Edicién:14 paginas
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Paso 3: Definicion o creacion de Personajes, seran los

protagonistas de la historia, son los que trasmiten el
mensaje. Si se trabaja el tema de la primavera los
personajes pueden ser personas, animales, plantas,
etc. Ejemplo: “Peppa Pig” es la personificacion de un
animal. Importante el disefio, formas, colores, etc.

Informacidn: Los software, programas o aplicaciones en
ocasiones estan dotados de librerias, estas contienen
disefos de fondos, personajes, objetos, etc. para comenzar
a realizar las video animaciones.

Personajes dibujo Realista
Personajes dibujo abstracto

Animales u objetos antropomorfos l

Animales zoomorfos

Usa del color como elemento expresivo
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Paso 4: Definicion de acciones-conflicto en forma de
“juego educativo”: es el nudo o mensaje principal de
la historia que capta el interés de la audiencia. Debe
de ser un desafio que motive al personaje y con el
que la audiencia, en nuestro caso el nifio/a pueda

identificarse.

Ejemplo: En esta video animacién el juego que
planteamos a los/las nifios/as podria ser por

ejemplo:

4.1 Disefar y crear atractivas y divertidas acciones para el juegoy
trabaja las funciones ejecutivas y el desarrollo del lenguaje a

la vez que el curriculo:

1. ¢COmo se juega? éQué tiene que hacer el nino/a?
2. éQué funcion ejecutiva y vocabulario se trabaja esta
actividad? ¢Qué area de conocimiento)

3. Personaliza este juego
4. Adaptabilidad

5. Definicion del tiempo o duracion: El relato visual La

tormenta de Peppa Pig. Duracién: 1:26 minutos.

Accidn 12, Los hermanos se levantany
hablan con la madre y la familia en casa...

Accién 22, La nifia y el nifio salen a
buscar, explorar y ver el tiempo que
hace y se mojan con la lluvia.

Accion 32, Disfrutan viendo las hojas de
los arboles y pisando charcos...

Accidn 42, Llegan a casa de la abuelita y le
cuentan todo lo que han visto vy
disfrutado...

Babichev-Bautista B., Moro-Domech, I. y Ruiz-Casielles, I., (2020). Ha llegado el otofio. Storytelling educativa interactiva, F.E. Memoria, 4 afios. [Archivo Video/Genially] Edicion:14 paginas
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Paso 5: Definicion “Objetos”*. Eleccion o disefio de objetos o cosas con las que
interactlan los personajes y que permiten construir el mensaje. (Centrado en el
vocabulario adecuado a la edad y nivel educativo)

Ejemplo: En este relato sobre la primavera, los “objetos”* podrian ser: el mantel,

tazas, peluche o juguete, arboles, hojas, sol, toallitas para secar, lluvia, casa, etc.

etc..

b 7 _

Escena 22 Objetos/colores: arboles, hojas, etc.

Escena 32 Objetos/colores: camiseta, pantaldn.

“Objetos”*. Considerando “objetos”, a todas las cosas o elementos con los cuales se produce interaccién en el espacio y en la accidn o escena que se realiza.

Babichev-Bautista B., Moro-Domech, I. y Ruiz-Casielles, I., (2020). Ha llegado el otofio. Storytelling educativa interactiva, F.E. Memoria, 4 afios. [Archivo Video/Genially] Edicion:14 paginas
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Paso 6: Definicion de Texto (escrito). Se pueden agregar
textos, bocadillos de diadlogo y titulos animados para
potenciar el relato de la video animacidn. El texto escrito
puede aparecer de forma sonora.

o~ "

iMe encantan

los charcos!

\

iHa llegado
el otono!

Babichev-Bautista B., Moro-Domech, I. y Ruiz-Casielles, I., (2020). Ha llegado el otofio. Storytelling
educativa interactiva, F.E. Memoria, 4 afios. [Archivo Video/Genially] Edicién:14 paginas
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Paso 7: Definicion de Sonido. Letras, palabras, frases, musica,
etc. que refuerza el mensaje, crear y/o seleccionar los
recursos. Ha llegado el momento de producir la historia.

Durante esta fase el alumnado debera grabar la voz en
off.

Q' Grabacién de audio

O Pulsa para grabar un audio

(Banco Multimedia en anexo)
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Paso 8: Transiciones y efectos.

Se pueden aplicar distintas transiciones o efectos entre
los personajes, objetos, escenas, etc. posibilitando la
interacciéon del nifio/a, es decir el juego sensorial,
sonoro, visual, tactil, etc.

Reflexionar y comentar. Es importante que al final los
alumnos reflexionen acerca del proceso y reciban
opiniones de otros. ¢CoOmo se ha desarrollado la tarea?
éQué han aprendido? ¢Qué errores han cometido? Esto
desarrollara su capacidad de autocritica

Babichev-Bautista B., Moro-Domech, |. y Ruiz-Casielles, I., (2020). Ha llegado el otofio. Storytelling
educativa interactiva, F.E. Memoria, 4 afios. [Archivo Video/Genially] Edicion:14 paginas.
https://view.genial.ly/5fe39cfda666f40d7dc6958b/video-presentation-storytelling-memoria

Realizada en el contexto del proyecto “Aprendizaje-Servicio en la Universidad de Granada. Desarrollo de las
funciones ejecutivas y del lenguaje en aulas inclusivas de Educacion Infantil (FEJYLEN)”, enmarcado dentro
Programa de Apoyo y Fomento a la Investigacion en Materia de Igualdad e Inclusion del programa 50 del Plan
Propio de Investigacién y Transferencia de la Universidad de Granada, a cargo del Vicerrectorado de Igualdad,
Inclusién y Sostenibilidad.


https://view.genial.ly/5fe39cfda666f40d7dc6958b/video-presentation-storytelling-memoria
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Banco de imagenes y sonidos libres de Derechos de Autor

El Banco de Imagenes y Sonidos es una iniciativa del Ministerio de Educacién, Cultura y Deporte llevada a cabo a través del Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacién del Profesorado que tiene como objetivo fundamental facilitar a la comunidad educativa recursos
audiovisuales. Los recursos estan agrupados en colecciones.

Se pretende que el Banco de Imdagenes y Sonidos sea un sitio construido entre todos y para todos, y que se convierta en un lugar de encuentro
donde compartir recursos propios con toda la comunidad educativa. Para ello los usuarios pueden registrarse y colaborar compartiendo sus
imagenes y sonidos.

Tipos de recursos audiovisuales: fotografias, ilustraciones, animaciones, videos y sonidos.

Condiciones de uso

Sus recursos estan sujetos a una licencia Creative Commons Attribution-NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported (Reconocimiento-NoComercial-
Compartirlgual) (CC BY-NC-SA 3.0), en consecuencia, las acciones, productos y utilidades derivadas de su utilizacién no podran generar ningun tipo
de lucro y la obra generada sélo podrd distribuirse bajo esta misma licencia. En las obras derivadas deberd, asimismo, hacerse referencia expresa a
la fuente y al autor del recurso utilizado.



http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/es
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/es/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/es/
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BANCOS MULTIMEDIA

Banco de imagenes y sonidos ISFTICMEC Ofrecido por: Ministerio de Educacién, Politica Social y Deporte / Instituto Superior de Formacion y
(en castellano) o Recursos en Red para el Profesorado.
http://bancoimagenes.isftic. mepsyd.es Contiene: Fotografias, videos, sonidos (efectos y pistas musicales de diversos tipos), ilustraciones,
animaciones.
Es muy facil de utilizar y es el gue recomendamos como primera opcion.
Portada (en varios idiomas) Ofrecido por: Wikimedia Commons
http://commons.wikimedia.org/wiki/Portada Contiene: Méas de 4 millones de recursos gratuitos (fotografias, videos, sonidos (efectos y pistas musicales
de diversos tipos), ilustraciones, animaciones), clasificados por temas (naturaleza, sociedad y cultura,
Dibujo Animado Videos libres de derechos ciencias), por tipo (imagenes, sonidos, videos), por autor, por tipo de licencia de derechos (copyright) del
https://www.istockphoto.com/es/v%C3%ADdeos/dibujo-animado recurso, por fuentes de las imagenes (enciclopedias, periddicos, trabajos propios)

SOLO IMAGENES

Comunicacion Aumentativa y Alternativa Ofrecido por: Gobierno de Aragén (Espafia) / Centro
(en castellano) Aragonés de Tecnologias para la educacién
http://www.catedu.es/arasaac Contiene: Pictogramas a color, pictogramas en blanco y negro, fotografias (imagenes) y cliparts.

El problema que tiene es que el tamafio de las fotografias (pequefio) no es el recomendado para crear
videos con Movie Maker o un programa similar.

FreeJPG 300 dpi (en castellano) Ofrecido por: FreeJpg

http://www.freejpg.com.ar Base de datos 100% gratuita y libre. Todos los recursos se pueden usar en proyectos educativos sin problema,
siempre y cuando éstos no tengan animo de lucro o se vayan a vender. Las fotografias estan clasificadas por
temas y son de excelente calidad.

Picto, Banque d’illustrations gratuites Ofrecido por: De Marque inc.

(en francés) Contiene: Pictogramas e ilustraciones a color, organizados por categorias.

http://www.picto.qc.ca/

Sclera (en inglés, francés y holandés) Ofrecido por: Terninck, centro para adultos con discapacidades mentales
http://www.sclera.be/index.php?page=pictos&sort=alfa Contiene: Miles de pictogramas en blanco y negro, organizados por categorias o por orden
alfabético.
SOLO MUSICA O EFECTOS DE SONIDO
Efectos de sonido ES (en castellano) Ofrecido por: AudioRed
http://efectos-de-sonido.anunciosradio. Solo efectos de sonido organizados por categorias.
com
Soungle (en inglés y castellano) Es una base de datos de efectos de sonido. Se busca
http://www.soungle.com/ por palabra clave (en inglés o castellano) y los
resultados se muestran en pantalla de 10 en 10. Junto
MusicaLibre.es (en castellano) Ofrecido por: Mundo Mdsica Libre S.L y diversos
http://musicalibre.es/ artistas

Es un buen recurso pero... Hay que tener mucho cuidado con la pista musical seleccionada. NO TODAS
SON DE USO LIBRE. Por ello sélo se deben usar las que digan expresamente que Sl se pueden usar sin
fines lucrativos, en el apartado LICENCIA DE USO, que aparece cuando se ven los detalles de cada archivo
(para verlos, hay gue hacer clic sobre el signo de interrogacién que aparece al lado de cada cancién)



http://commons.wikimedia.org/wiki/Portada
http://www.catedu.es/arasaac
http://www.sclera.be/index.php?page=pictos&sort=alfa
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W - Criterios de La Norma 71362:2020. UNE Organismo de Normalizacion Espaiola (2017)

Material educativo audiovisual creado atendiendo a los Estandares sobre Tecnologias y Sistemas de Informacién para el Aprendizaje, la Educacion y la Formacion,
atendiendo a los criterios de calidad que indica el Informe de valoracién ITLET (Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, 2017), criterios de La Norma 71362:2020 que
indican la “Calidad de los materiales educativos digitales” creada por la UNE (Organismo de normalizacién Espafiola, 2017).

Criterios para evaluar la “Calidad de los materiales educativos digitales” creada por la UNE (Organismo de normalizacién espaiiola, 2017):

Criterio 1. Descripcidon didactica: valor y coherencia didactica
Criterio 2. Calidad de los contenidos

Criterio 3. Capacidad para generar aprendizaje
Criterio 4. Adaptabilidad

Criterio 5. Interactividad

Criterio 6. Motivacion

Criterio 7. Formato y diseiio

Criterio 8. Reusabilidad

Criterio 9. Portabilidad

Criterio 10. Robustez; estabilidad técnica

Criterio 11. Estructura del escenario de aprendizaje
Criterio 12. Navegacion

Criterio 13. Operabilidad

Criterio 14. Accesibilidad del contenido audiovisual

Criterio 15. Accesibilidad del contenido textual
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Este documento o material educativo tiene un enfoque interdisciplinar, es creado y adaptado de forma especifica para la realizacion de los proyectos de investigacion FEJYLEN
2020y FELJILENVAL 2021 Vicerrectorado de Inclusion e Igualdad, Universidad de Granada:

= FEJYLEN (Vicerrectorado de Inclusion e Igualdad, 2020)
Aprendizaje-Servicio en la Universidad de Granada. Desarrollo de las funciones ejecutivas y del lenguaje en aulas inclusivas de Educacion Infantil (FEJYLEN). El proyecto
nace con el objetivo de estimular el lenguaje y funciones ejecutivas en el alumnado de los centros participantes a través de materiales digitales audiovisuales creados de
forma especifica para ello. Responder a las necesidades de cada centro en relacion al desarrollo de las habilidades linglisticas y funciones ejecutivas en edades tempranas
y contribuir a la formacion del profesorado en metodologias que impliquen la aplicacién de materiales y lenguajes audiovisuales.

= FELJILENVAL (Vicerrectorado de Inclusién e Igualdad, 2021)
Mas Educacion Inclusiva, mas Inclusién en la Educacion. Un modelo de aprendizaje-servicio en la era digital para una Educacion Inclusiva de calidad (FEJYLENVAL).
Proyecto vinculado y adaptado a las necesidades recogidas de FEJYLEN con una nueva perspectiva centrada en valores adaptandose asi a las necesidades de la sociedad
actual (ODS 3,4,5,10Y 11), ademas de mejorar y adaptar los componentes estudiados en la primera edicién.

= VIDEOTECA DIGIFELEN E-Aprendizaje Servicio . Videoteca Storytelling E-ApS “Videoteca de Storytelling educativas e interactivas con acceso abierto: E-Aprendizaje
Servicio”. DIGIFELEN E-Aprendizaje Servicio. Proyecto de Investigacion de MedialLab-Cultura y Sociedad Digital (Transformacion digital de la investigacidén en Ciencias
Sociales y Humanidades). Enmarcado en el Plan Propio de Investigacion de la Universidad de Granada, Vicerrectorado de Investigacion y Transferencia. Universidad de

Granada. https://digifelen.ugr.es/

Materiales educativos de referencia para la realizaciéon del material especifico interdisciplinar:

Soto -Solier P. M. (2016). ¢ Cémo hacer un Relato Digital o Storytelling educativo?. Asignatura Artes Visuales en la Infancia. Grado en Educacion Infantil [material de asignatura no
publicado de la especialidad Educacién Artistica, Plastica, Visual y Audiovisual ]. Area de Didactica de la Expresion Visual y Plastica. Facultad de Ciencias de la Educacién. Universidad de

Granada.

Bellido -Gonzalez M. M. y Hervds Torres, M. (2020) Funciones Ejecutivas y del Lenguaje. [material de asignatura no publicado?]. Asignaturas Atencién Temprana en el
Desarrollo Infantil e Intervencion Logopédica en Atencién Temprana. Facultad de Ciencias de la Educacidn. Universidad de Granada.

Hervas- Torres, M. (2020) Funciones Ejecutivas y del Lenguaje. [material de asignatura no publicado?]. Asignaturas Atencién Temprana en el Desarrollo Infantil e Intervencion
Logopédica en Atencion Temprana. Facultad de Ciencias de la Educacién. Universidad de Granada.
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CAomo citar el presente material educativo:

Soto-Solier P. M., Bellido- Gonzalez M. M. y Hervas-Torres, M. (2020). Storytelling: Funciones Ejecutivas, Lenguaje y Curriculo. ¢ Como hacer un Relato Digital o
Storytelling educativo?. Universidad de Granada.

[Material didactico de la asignatura Artes Visuales en la Infancia Grado en Educacion Infantil, adaptado para la realizacién de los proyectos FEJYLEN 2020 y
FELJILENVAL 2021 Vicerrectorado de Inclusién e Igualdad y VIDEOTECA DIGIFELEN E-Aprendizaje Servicio (2022), Proyecto de Investigacion de Medialab-Culturay
Sociedad Digital. Plan Propio de Investigacién de la Universidad de Granada, Vicerrectorado de Investigacion y Transferencia. Universidad de Granada].
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