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CAPITULO 25

STORYTELLINGS EDUCATIVAS Y TRANSFERENCIA
DE CONOCIMIENTO EN LA ETAPA DE INFANTIL:
ANALISIS CONCEPTUAL, FORMAL Y
DIGITAL/TECNOLOGICO

PILAR MANUELA SOTO-SOLIER
Universidad de Granada. Esparia

MERCEDES BELLIDO GONZALEZ
Universidad de Granada. Esparia

MIRIAN HERVAS-TORRES
Universidad de Granada. Esparia

1. INTRODUCCION

En la actualidad, las transformaciones que se estan aconteciendo en to-
dos los niveles educativos y en concreto en la educacion infantil, requie-
ren de cambios en las estrategias y herramientas para la ensefianza for-
mal y no formal en todos los niveles. En este proceso los docentes se
han visto inmersos en la tarea de generar nuevos recursos didacticos que
faciliten la integracion de las Tecnologias de la Informacion y la Comu-
nicacion (TIC, en adelante) en el aula. Instrumentos que son fundamen-
tales para el desarrollo de otros modelos de ensefianza-aprendizaje, es-
trategias didacticas y metodologias hibridas que faciliten las aproxima-
ciones entre humanidades digitales y pedagogia, posibilitando la com-
prension de las nuevas relaciones y procesos educativos hibridos que
estan surgiendo.

Hablar de tecnologia o recursos educativos digitales aplicadas a la edu-
cacion en concreto a la educacion infantil, conlleva necesariamente la
formacion en el ambito de las TIC por parte del profesorado implicado
en estas acciones educativas. Siendo uno de los retos principales en la
educacion superior, la alfabetizacion tanto audiovisual como digital para
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favorecer el desarrollo de habilidades y competencias digitales, audio-
visuales y creativas que les permitan generar materiales educativos de
calidad, que sean eficaces y motivadores.

En este sentido se crea el Plan de Accion de Educacion Digital (2021-
2027), una iniciativa de la Union Europea (UE) para apoyar una adapta-
cion sostenible y eficaz de los sistemas de educacion y formacion a la
era digital. Se trata de un Plan de Accion para la mejora en capacidades
y competencias digitales basicas desde una edad temprana, alfabetiza-
cion digital y lucha contra la desinformacion, capacidades digitales
avanzadas y reducir la brecha de género en los estudios y carreras de
tecnologia y digitales entre otros.

En 2006 el Parlamento Europeo y el Consejo de la Union Europea adop-
taron la Recomendacion para el desarrollo de las competencias clave
para el aprendizaje permanente (2018).

Siendo fundamental la mejora de la competencia digital, asi como el uso
seguro, critico y responsable de las tecnologias digitales para el apren-
dizaje, en el trabajo y para la participacion en la sociedad. Para conseguir
este reto es fundamental la alfabetizacion en informacion y datos, la co-
municacion y la colaboracion, la alfabetizacion medidtica, la creacion
de contenidos digitales, asuntos relacionados con la propiedad intelec-
tual, la resolucion de problemas y el pensamiento critico. (Comisioén Eu-
ropea, 2018, p. 9)

En este contexto como docentes nos cuestionamos ;Coémo educar a los
nifio/as para una sociedad inclusiva y digital? ;Como se puede contri-
buir desde el ambito universitario? ;Cémo podemos dar respuesta a es-
tas preguntas vinculando un modelo basado en las Humanidades Digi-

tales el E-Aprendizaje-Servicio (E-ApS) y el uso de las TICs con la fi-
nalidad de contribuir a una educacion inclusiva de calidad?

Desde el ambito universitario, tratamos de indagar en estas cuestiones
investigando en recursos tecnologicos y herramientas que favorecen la
digitalizacion del entorno personal de aprendizaje, con la finalidad de
contribuir a una educacién calidad inclusiva y diversa.

De esta idea, y con en este reto nacen los proyectos “Aprendizaje-Ser-
vicio en la Universidad de Granada. Desarrollo de las funciones ejecu-
tivas y del lenguaje en aulas inclusivas de Educacion Infantil -
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FEJYLEN-" (2020) y “Mas Educacion Inclusiva, mas inclusion en la
Educacion. Un modelo de aprendizaje-servicio en la era digital para una
Educacion Inclusiva de calidad -FEJYLENVAL- (2021), desarrollando
un aprendizaje cooperativo entre el profesorado y el alumnado, dirigido
a la puesta en practica de sus conocimientos tedricos (E-aprendizaje) de
forma interdisciplinar. En ambos proyectos se disefian y crean video-
animaciones educativas interactivas como recursos educativos digitales
para ser visionados y manipulados por el alumnado de la etapa de Edu-
cacion Infantil (servicio). En ambos proyectos se disefian y crean video-
animaciones interactivas (Storytelling).

Estas video-animaciones educativas son el origen de la “Videoteca de
Storytelling educativas e interactivas con acceso abierto”, cuyo propo-
sito es la creacion de un repositorio de materiales educativos interactivos
y digitales, dirigidos a mejorar las funciones ejecutivas (atencion, me-
moria, planificacion, organizacidn, flexibilidad cognitiva, inhibicion,
supervision y control emocional), el lenguaje y la educacion en valores
en la poblacion infantil, ademds de fomentar el conocimiento del en-
torno patrimonial cultural de Andalucia.

1.1. HUMANIDADES DIGITALES Y E-APRENDIZAJE SERVICIO EN LA FORMA-
CION UNIVERSITARIA

El desarrollo profesional y personal en un contexto en constante trans-
formacion precisa de una adaptacion educativa y de una alfabetizacion
digital y audiovisual en todos los niveles educativos. Siendo una priori-
dad desarrollar competencias y habilidades para mejorar el crecimiento
y la innovacion para conseguir una sociedad mas cohesionada, sosteni-
ble e inclusiva (Plan de Accion de Educacion Digital 2021-2027)

Asi como la adquisicion de competencias comunicativas y habilidades
para el trabajo colaborativo para ser capaces de dar soluciones a los pro-
blemas reales con un pensamiento critico, creativo, sistémico, inclusivo
y diverso (Agenda 2030; UNESCO, 2016).

Es una realidad que las TIC son fundamentales para el desarrollo de
otros modelos de ensefianza-aprendizaje, estrategias didacticas y meto-
dologias que faciliten las aproximaciones entre humanidades digitales y

_469_



pedagogia, posibilitando la comprension de las nuevas relaciones y pro-
cesos educativos hibridos que estdn surgiendo en la llamada [Sociedad
en redJ(Castell, 2019, 2013). Una transformacion educativa digital
(Vila-Roig & Sirignano, 2022) que se han consolidado durante y tras la
pandemia provocada por el virus SRAS-Cov-2 con un componente di-
gital que ha de estar en concordancia con la formacion integral del alum-
nado del Siglo XXI. Como indica Ferndndez et al., (2020) siendo cues-
tion de modelos de aprendizaje, no de medios. En este sentido los do-
centes debemos activar estrategias que vinculen los modelos pedagogi-
cos a las tecnologias emergentes que nos ofrece la sociedad digital
(Gros, 2015). Indagar en otras pedagogias que se desarrollan vinculadas
a las redes o el entorno digital y se orientan hacia nuevos enfoques como
la e-pedagogia, ciber-pedagogia, la pedagogia digital o la pedagogia en
red entre otras. (Aparici, 2009; Mehanna, 2004; Suarez-Guerrero & Ro-
mero-Frias, 2021)

Por otro lado, atendiendo al acercamiento de las Humanidades Digitales
(HD en adelante) y la pedagogia, Dacos (2011) en el [Manifiesto por las
Humanidades Digitales [(THATCamp, Paris 2010) manifiesta la impor-
tancia de vincular las metodologias interdisciplinares de Ciencias Hu-
manas, Sociales y Tecnologicas para conseguir los resultados esperados.
Plantea la interdisciplinaridad en base a los recursos, métodos y meto-
dologias innovadoras vinculadas a la digitalizacion en el campo de la
Ciencias Humanas y Sociales. Generando asi un ambito académico si-
tuado en la interseccion de las TIC y las Humanidades, permitiendo la
creacion de recursos y materiales digitales que se convierten en produc-
tos de comunicacion, informacién y conocimiento (Galina-Russel,
2011; Rodrigez-Yunta, 2014)

Por su parte, Schnapp et al. (2009) en The Digital Humanities Mani-
festo [0, indican ademas de la interdisciplinariedad, otras caracteristicas
fundamentales de las HD como son la transdisciplinariedad y multidis-
ciplinariedad, el acceso abierto de los contenidos, la proteccion de dere-
chos de autor, o el compromiso con la sociedad.

En este sentido, Rojas (2013) inscribe que mas que los recursos y las
metodologias, las HD serian un conjunto de principios, valores y



practicas en donde convergen multiples objetos de estudio y saberes cu-
yas fronteras se encuentran en continua negociacion. (Rojas, 2013). Las
HD no implican hacer cosas de modo distinto aplicando la tecnologia,
sino [pensar( kel mundo de manera diferente a través de las especificida-
des que definen el medio digital y el pensamiento tecnologico. En esta
busqueda de nuevos modelos interpretativos, nuevos paradigmas disrup-
tivos en la compresion de la cultura y del mundo (Rojas, 2013) surgen
entornos de investigaciéon y conocimiento como son los laboratorios o
Labs de HD, entornos educativos hibridos, multidisciplinares, espacios
de co-creacion del conocimiento en la era digital, como por ejemplo li-
ving labs, citylabs, medialabs, makerspaces, wikis, e-learning, Open
Courses, MooCs, entre otros (Sanguesa, 2014; Romero-Frias, 2017) afi-
nes al E-ApS.

Ante estas transformaciones a nivel educativo, el aprendizaje precisa de
metodologias activas, participativas y colaborativas que vinculen el cu-
rriculo con los problemas de la vida real. En este sentido el e-aprendi-
zaje- servicio (E-ApS, en adelante) es necesario por ser una metodologia
educativa dirigida hacia el compromiso y la transformacion social con
un enfoque innovador y experiencial que integra el aprendizaje del cu-
rriculo con la reflexion y el pensamiento critico unido al servicio a la
comunidad posibilitando el crecimiento personal del alumnado y acti-
vando la transformacion social (Aramburuzabala, et al., 2015). La inte-
gracion de las TIC en el ApS propicia E-ApS y por consiguiente nuevos
escenarios de aprendizaje digitalizado, procesos de inmersion educativa
innovadores (Ruiz-Corbella, y Garcia-Gutiérrez, 2020).

En estos nuevos espacios de interseccion que surgen entre HD y la pe-
dagogia se producen experiencias reales en las que se combinan el ApS
y las tecnologias digitales resultando lo que diferentes autores (Dailey-
Herbet et al., 2008; Malvey et al., 2006) denominan E-ApS (e-service-
learning). Una pedagogia de ensefianza-aprendizaje integrativa que
compromete a los docentes a través de la tecnologia en la investigacion
ciudadana y social, el servicio, la reflexion y la accion. Garcia-Gutiérrez
etal., (2016) lo definen como Aprendizaje Servicio Virtual (E-ApS) me-
diado por la tecnologia que requiere en el proceso educativo que tambien
es interactivo.



Destacan por sus resultados los procesos E-ApS en linea lor realizado
por Waldner, et al., (2010), Moler y Nagy (2013), sus investigaciones
en el tema de la inclusion de las redes sociales. Asi como la investiga-
cion de Mayor- Paredes (2021) basada en el E-ApS virtual aplicado a la
etapa de infantil.

Por otro lado, para que el docente pueda desarrollar de forma eficaz su
la aplicacion las TIC en los procesos educativos, precisa comprender la
integracion de estas en la ensefianza, y conocer las relaciones entre los
conocimientos especializados que puede tener en su materia y los cono-
cimientos pedagogicos a su vez mediados por sus conocimientos en tec-
nologia. Para lograrlo nace el Modelo TPACK (Technological Peda-
gogical Content Knowledge) (Mishra, 2019; Mishra y Koehler, 2006)
basandose en el conocimiento pedagdgico del contenido. Se fundamenta
en la idea de PCK (Pedagogical Content Knowledge) de Shulman
(1986) y algunas de las cualidades esenciales del conocimiento que re-
quieren los docentes para conseguir integrar la tecnologia en su ense-
flanza, al tiempo que aborda la naturaleza compleja, multifacética y si-
tuada del conocimiento docente. En el corazoén del marco TPACK, se
encuentra la compleja interaccion de tres formas primarias de conoci-
miento: Contenido (CK), Pedagogia (PK) y Tecnologia (TK).

Los cambios hacia una sociedad digitalizada han dado lugar una impli-
cacion integral en relacion a la educacion, la sociedad y la politica. Gar-
cia-Pefialvo et al. (2020) indican la trascendencia de estos cambios en el
contexto universitario, centrandose en la creacion de espacios de cono-
cimiento hibridos, apuntando la necesidad de crear espacios de trabajo
cooperativo virtuales, y contenidos y conocimiento en abierto a los que
se pueda acceder de forma gratuita. Investigando en la creacion nuevos
entornos de trabajo colaborativo (e-Learning) inclusivos permitiendo la
activacion del E-ApS.

Haciéndose necesaria la alfabetizacion digital y audiovisual (Ferrés,
2007) para afrontar estos cambios ya que estas competencias y habilida-
des son necesarias para buscar informacion, interpretarla y generar co-
nocimiento (Cabero & Fernandez, 2018; Castell, 2013; Mascarell-Palau,
2020) y tener capacidad critica (Cassany y Casstella, 2011; Vidal, 2022)
para comprender la informacion.



1.2. ALFABETIZACION DIGITAL Y AUDIOVISUAL EN LA FORMACION UNI-
VERSITARIA

La rapida evolucion de esta sociedad digital lleva al Plan de Accion de
Educacion Digital (2021-2027) a plantearse como uno de los retos prin-
cipales que todas las personas y en nuestro caso, los docentes mejoren
las competencias digitales para conseguir un uso seguro y critico de las
tecnologias, €xito en el conocimiento, asi como capacidades y actitudes
para vivir en una sociedad digitalizada.

El Marco Europeo de Competencias Digitales para los Ciudadanos
(20218) hace una descripcion de la competencia digital en los siguientes
ambitos: informacion, alfabetizacion en materia de datos, comunica-
cion, colaboracion, creacidon de contenido digital, seguridad y bienestar
y resolucion de problemas. Inscribe que esta adquisicion de competen-
cias digitales ha de comenzar a edades tempranas y mantenerse durante
toda la vida.

En el ambito educativo el Plan de Accion de Educacion Digital (2021-
2027) considera la competencia digital como una de las ocho competen-
cias clave para vivir, aprender y trabajar en la sociedad del conocimiento
y la define como:

El uso seguro y critico y responsable de las tecnologias digitales para el
aprendizaje, en el trabajo y para la participacion en la sociedad, asi como
la interaccion con estas. Incluye la alfabetizacion en informacion y da-
tos, la comunicacion y la colaboracion, la alfabetizacion mediatica, la
creacion de contenidos digitales (incluida la programacion), la seguridad
(incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la ci-
berseguridad), asuntos relacionados con la propiedad intelectual, la re-
solucion de problemas y el pensamiento critico. (Comision Europea,
2018; Plan de Accion de Educacion Digital, 2021-2027, p.9).

Las investigaciones realizadas muestran que es necesario trabajar para
que el alumnado tenga acceso a los medios digitales adecuados, asi
como en la mejora de métodos de ensefianza y desarrollo curricular
adaptado a todos los niveles educativos permitiendo que la alfabetiza-
cion digital y audiovisual se inicie desde la infancia y se desarrolle “du-
rante toda la vida”. En la actualidad los docentes asumen la ausencia que
tienen en competencias en TIC sobre todo para su aplicacion didactica
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(Linne, 2020). Segiin Lopez-Meneses et al., (2020) esta ausencia forma-
tiva ratifica la brecha digital entre alumnado y profesorado.

Por otro lado, el auge de las diferentes concepciones de la W2.0 como
por ejemplo las aplicaciones, Apps, las redes sociales, Blogs, etc. (Na-
fria, 2020) nos lleva a tener que ampliar el significado de competencia
digital atendiendo al potencial que ofrecen las TIC a los usuarios como
fuente de conocimiento, tanto cuando son consumidores como creadores
y es su caso, como prosumidores de contenidos digitales audiovisuales
(Castell, 2013; Castellanos et al., 2017; Marzal, 2017). De ahi la impor-
tancia de la alfabetizacion digital y audiovisual en educacion superior y
capacitar al alumnado para poder buscar en las redes, obtener informa-
cion, seleccionarla, reflexionar sobre esta y transformarla en conoci-
miento dependiendo del contexto en el que se encuentre de forma segura
(Comision Europea, 2018).

En este sentido, es necesario indagar en estrategias, metodologicas y re-
cursos que permitan la alfabetizacion digital y audiovisual, (Ferres,
2007; McLaren, 2018; Trivifio y Vaquero, 2018) en el alumnado y los
docentes. Para que sea efectivo el desarrollo de habilidades comunicativas
es necesario el desarrollo de competencias de comunicacion audiovisual.
Ferres-Prats (2007) la define como:

como la capacidad de un individuo para interpretar y analizar desde la
reflexion critica las imagenes y los mensajes audiovisuales y para expre-
sarse con una minima correccion en el ambito comunicativo. Esta com-
petencia esta relacionada con el conocimiento de los medios de comuni-
cacion y con el uso basico de las tecnologias multimedia necesarias para
producirla. Hablamos de comunicacion audiovisual para referirnos a to-
das aquellas producciones que se expresan mediante la imagen y/o el
sonido en cualquier clase de soporte y de medio, desde los tradicionales
(fotografia, cine, radio, television, video) hasta los més recientes (video-
juegos, multimedia, Internet...) (p.102)

La mejora de las capacidades digitales y audiovisuales y adquirir alfa-
betizacion digital y audiovisual segun varios autores puede empoderar a
las personas de todas las edades (Aguaded & Carrero, 2013; Jiménez, et
al., 2017: Martinez-Bravo, 2021) para ser mas resilientes, mejorar su
participacion en la vida democratica y mantenerse seguras en linea. Me-
jorando a su vez el desarrollo de capacidades complementarias como la
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adaptabilidad, la comunicacién y la colaboracion, la resolucion de pro-
blemas, el pensamiento critico, la creatividad, el espiritu emprendedor y
la disposicion para aprender la realidad.

En ese sentido, es fundamental la realizacion de proyectos educativos
que tengan como base la alfabetizacion visual y audiovisual desde las
primeras etapas educativas. Que permitan al alumnado desarrollar com-
petencias para el analisis y decodificacion e interpretacion de los men-
sajes visuales y audiovisuales. Procesos de aprendizaje en los que las
imagenes permiten la construccion de la identidad critica individual y
colectiva fundamentada en el analisis de la realidad e “Hiperrealidad”
(Acaso, 2006; Baudrillard, 2016; Robin, 2016). Segin Aguaded- Go-
mez(2012):

convertir la imagen en oportunidad para la reflexion critica conlleva ca-
pacidad para tomar distancia respecto a los propios sentimientos, saber
identificar los motivos de su magia, comprender el sentido explicito e
implicito de las informaciones y de las historias. Y sobre todo ser capa-
ces de establecer relaciones coherentes y criticas entre lo que aparece en
la pantalla y la realidad del mundo fuera de esta. (Aguaded-Gomez,
2012, p.8)

Inmersos en la cultura digital y audiovisual, el docente encuentra un en-
torno ideal para el anélisis social, para la redefinicion y transformacion
de la cultura a través de la comunicacion audiovisual. En este sentido
debe incorporar en la formacion del alumnado recursos mediaticos
como, por ejemplo, la fotografia, el video o video-animacion, el relato
visual, el documental, cine, etc., para el desarrollo de las competencias
digitales y audiovisuales con un enfoque reflexivo, creativo y critico
desde la formacioén de los estudiantes (Sixto-Garcia y Duarte-Melo,
2020).

La investigacion educativa basada en las artes visuales permite indagar
en el recorrido de los acontecimientos a través de los relatos visuales de
los estudiantes (Hernande-Hernandez, 2020; Huerta, 2019; Marin-
Viadel y Rolda, 2021). También analizar elementos conceptuales y na-
rrativos de dichos relatos visuales como son los sonidos, las voces, los
gestos, etc., visualizando conocimientos que precisan de una formacion
o alfabetizacion audiovisual mas especializada (Calderén y Hernandez,
2019). Los recursos digitales y el lenguaje audiovisual se convierten en
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un medio significativo en la construccion de conocimiento y significa-
dos. La narracion ya sea visual, audiovisual, textual o simbdlica, con-
forma la estructura sobre la se construye el relato (simbolico, biografico,
inclusivo, critico, etc.) basado en la practica activa de visualizacion pe-
dagdgica y creacion audiovisual formativa (Ramoén, 2021).

En este sentido, se presenta la creacion de narraciones audiovisuales
como un método para mejorar las habilidades narrativas desde un enfo-
que actualizado y digitalizado (Svoen, et al., 2015) centrandose en el
ambito social y educativo en contextos formales y no formales (Du Prees
et al., 2018), entendiendo la formacion digital y audiovisual también
como un desafio en la educacion inclusiva (Du Preez et al., 2019).

En este ambito son referentes las investigaciones de Sanchez-Vera 'y So-
lano-Fernandez (2016, 2019) en el ambito universitario y de transferen-
cia de conocimiento al aula de infantil, Villa (2016), Villalustre y Del
Moral, (2014) en educacion primaria, Truong-White & McLean (2015)
indaga en el andlisis y la autorreflexion en estudiantes de Educacion Se-
cundaria. Asi como Saritepeci (2021) centra su estudio en la percepcion
de estudiantes y familiares sobre el uso de estas narrativas digitales para
la ensefianza de las ciencias. Por otro lado, Aguilera, y Lopez (2020)
investigan la eficacia de los relatos audiovisuales en el &mbito no formal
en colectivos vulnerables.

En definitiva, las investigaciones realizadas muestran la eficacia de la
alfabetizacion digital y audiovisual en los diferentes niveles educativos
formales y no formales (infantil, primaria, secundaria y universitario,
asociaciones, colectivos desfavorecidos, etc.) para la mejora y el desa-
rrollo de competencias y habilidades para conocer y reflexionar y activar
procesos de sensibilizacion y transformacion social y personal (Cetin,
2021; Wu & Chen, 2020).

1.3. DISENO Y CREACION DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES PARA LA
ETAPA DE INFANTIL: STORYTELLING EDUCATIVA

Las tecnologias han influenciado y transformado la sociedad a nivel cul-
tural, educativo, politico, generando nuevas formas de relacionarse, de
comunicarse, obtener informacidon y generar conocimiento. Este
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acontecimiento tiene un impacto trascendental en el &mbito educativo
en todos los niveles, incrementado de forma exponencial a causa de la
pandemia.

Provocando un auge en la innovacion e implementacion de metodolo-
gias, estrategias y recursos digitales que permitan al alumnado desarro-
llar las competencias y habilidades necesarias para tener un desarrollo
profesional y personal exitoso en un mundo digitalizado.

En este sentido, es un reto introducir las tecnologias en el aula, siendo
un desafio la formacion y la alfabetizacion digital y audiovisual en la
etapa de Educacion Infantil. Area (2019) describe el proceso de integra-
cion de recursos y tecnologias digitales en el aula de infantil como un
desafio para la creacion de entornos de aprendizaje mas ricos en los que
el alumnado aprenda mediante la creacion, produccion y construccion
creativa de conocimientos. Indagando en metodologias digitales y au-
diovisuales activas (aprendizaje basado en el juego, la gamificacion,
etc.) (Alvarez-Herrero et al., 2021; Garcia-Ruiz, 2021; Herrero, et al.,
2021; Infante-Moreno et al., 2020; Larmani & Abdelwahed, 2020). Asi
como en el E-ApS en el que se basa esta investigacion (Ruiz-Corbella,
y Garcia-Gutiérrez, 2020). Tajisma et al., (2020) indican como condi-
ciones pedagogicas para el desarrollo de proyectos E-ApS, definir un
objetivo, basarse en la experiencia, desarrollarse de forma cooperativa y
a través de la practica reflexiva y finalmente evaluar los resultados. Por
otro lado, si a este aprendizaje se vinculan los conocimientos tecnologi-
cos, usando aplicaciones digitales, Apps, plataformas digitales, blogs,
Labs, etc. y se desarrollan contenidos mediante plataformas digitales
como Genially, tambien se hablaria de proyectos de E-ApS virtuales (e-
service-learning) (Dailey-Herbet et al., 2008; Malvey et al., 2006)

Con este sentido se construyen las videoanimaciones educativas inter-
activas dando lugar a la creacion de la “Videoteca de Storytelling edu-
cativas e interactivas con acceso abierto (Dijifelen)”, un repositorio que
consiste en una intervencion psicopedagogica basada en la metodologia
alternativa de ensefanza-aprendizaje E-ApS y uso de las TICs (Ge-
nially) aplicadas en la creacion de Storytellings educativas (Ruiz Corbe-
lla & Garcia-Gutiérrez, 2020), recursos y herramientas que favorecen la
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digitalizacion del entorno personal de aprendizaje asi como la alfabeti-
zacidn en comunicacion audiovisual.

El relato digital (Storytelling) se presenta como un enfoque de aprendi-
zaje significativo, Para Robin (2008) el relato digital es un recurso que
permite el desarrollo de la alfabetizacion necesaria para el Siglo XXI,
alfabetizacion digital, tecnoldgica, de informacion y visual (comunica-
cion a través de imagenes). Por otro lado, Ohler (2008) apunta que el
relato digital combina alfabetizacion digital y artistica (disefio), oral, y
escrita. Barrett (2006) indica que el relato digital en el aula facilita la
convergencia de estrategias de aprendizaje centradas en el estudiante,
como la integracion de la tecnologia, la participacion y la reflexion.

La formacion en competencias digitales y audiovisuales todos los ambi-
tos educativos es un desafio. De forma significativa en Grado en Educa-
cion Infantil, por la vinculacion al alumnado de la etapa de infantil. Es-
tudiantes que estan igualmente inmersos en la cultura digital y audiovi-
sual. Lo que implica una responsabilidad para el docente a nivel de me-
todologico y de aplicacion de materiales o recursos educativos digitales.
Como indica Lluna Beltran y Pereira-Garcia (2017) “Los nativos digi-
tales no existen” todas las personas precisan de formacion y alfabetiza-
cion en medios digitales y audiovisual para adquirir competencias y ha-
bilidades que demanda la cultura digital-audiovisual.

En este sentido, la Comision Europea, 2018 asi como el Plan de Accion
de Educacion Digital (2021-2027) y el Instituto Nacional de tecnologias
educativas y formacion de profesorado (INTEF, 2021) promueven la
idea del conocimiento abierto en torno a espacios, plataforma, recursos,
etc. educativos digitales para la una educacion de calidad, inclusiva y
diversa.

Teniendo en cuenta el aprendizaje digitalizado y de transferencia de co-
nocimiento, la Comision Europea (2018) mediante el Plan de Accion de
Educacion Digital (2021-2027) asi como el informe de Estandares sobre
Tecnologias y Sistemas de Informacion para el Aprendizaje, la Educa-
cion y la Formacion (ITLET, Norma 71362) (Ministerio de Educacion
Cultura y Deporte, 2017) recogen los principales criterios que definen
la calidad de los materiales educativos digitales, su eficacia didactica,

_478_



tecnologica y de accesibilidad. Premisas que se han tenido en cuenta
para la creacidon de los relatos educativos audiovisuales (Storytelling)
Entre estos criterios se destacan:

Descripcion didactica: valor y coherencia didactica
Calidad de los contenidos
Capacidad para generar aprendizaje
Adaptabilidad
Interactividad
Motivacion
Formato y disefio
Reusabilidad
Portabilidad
. Robustez; estabilidad técnica
. Estructura del escenario de aprendizaje
. Navegacion
. Operabilidad
. Accesibilidad del contenido audiovisual
. Accesibilidad del contenido textual
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Aura (2017) afirma, que en la educacion actual los recursos educativos
digitales y audiovisuales conllevan una “metamorfosis digital del mate-
rial educativo”. Lo que implica el cumplimiento de las diferentes nor-
mativas. Proponiendo para el disefio y realizacion de materiales educa-
tivos digitales (DDM, en adelante) para las escuelas del siglo XXI, los
siguientes ejes principales (Area, 2017):

DDM 1 Debe incluir una narrativa de "relato" que dé sentido a su uso pe-
dagdgico.

intelectuales que impliquen la comprension, el anélisis contraste y sintesis
de conocimientos. o.

DDM 3. Debe "obligar emocionalmente", y no solo activar la dimension
cognitiva del aprendizaje.

DDM 4. Debe ser interactivo.

DDM 5. Debe tener una apariencia, contenido e interfaz multimedia. La
expresion textual, iconica, audiovisual o sonora debe entremez-
clar como formas de representacion del conocimiento, y conver-
ger para ofrecer una experiencia de experiencia de aprendizaje.
Estos lenguajes han de combinar diversos formatos de
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representacion del conocimiento, como textos breves, narracio-
nes, comics, videoclips graficos, animaciones, diagramas, foto-
grafias, escenarios en 3D, mapas, infografias y lineas de tiempo,
infografias y lineas de tiempo.

DDM 6. Debe proporcionar un entorno comunicativo conecte a todos los
miembros de la clase, tanto entre los alumnos como entre los
alumnos y el profesor

2. OBJETIVOS

Esta investigacidn tiene como objetivo principal realizar un analisis des-
criptivo, conceptual, formal, digital y narrativo de los materiales educa-
tivos audiovisuales creados (Storytelling educativas interactivas para la
Videoteca Storytelling (Digifelen) para la mejora de las funciones ejecu-
tivas, lenguaje y valores en alumnado de la etapa de Educacion Infantil.
Concretamente veinticuatro videoanimaciones educativas interactivas,
parte del repositorio o Videoteca Storytelling (Digifelen, [111).

3. METODOLOGIA

En la creacion de las videoanimaciones interactivas (Storytelling) han
participado un total de 120 estudiantes de las titulaciones del Grado de
Educacion Infantil (n = 120; mujeres = 116 y hombres = 4), pertenecien-
tes a la Universidad de Granada, que cursaron la asignatura de Atencion
Temprana en el Desarrollo Infantil durante los cursos académicos 2020-
2021 y 2021-2022. Ademas, fueron supervisados por las dos docentes
que impartian la asignatura, pertenecientes al Departamento de Psicolo-
gia Evolutiva y una docente del Departamento de Didactica de la Expre-
sion Musical, Plastica y Corporal de la Facultad de C.C.Educacion.

Para la creacion de estos recursos educativos digitales, se les dio a los
estudiantes las indicaciones especificas atendiendo a los contenidos es-
pecificos de las asignaturas de Atencion Temprana en el Desarrollo In-
fantil y de Artes Visuales en la Infancia.
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4. INSTRUMENTOS

Con respecto a los instrumentos que se han utilizado para el analisis de
las videoanimaciones educativas han sido los siguientes:

— Recursos educativos digitales o videoanimaciones (storytelling).
Se refieren al proceso de creacion de una narrativa de caracter mul-
timodal (incluye imagenes, video, efectos de sonido, texto, narra-
tiva fija y en movimiento, tiempo, entre otros) se utilizan herra-
mientas digitales y aplican competencias de comunicacion audio-
visual (Cetin, 2021; Lambert, 2013; McLellan, 2007; Robin,
2008) Su papel en el ambito educativo se estd volviendo inevitable
(Niemu, et al., 2018; Robin, 2008) La creacion de estas videoani-
maciones, fue mediante Genially (una herramienta en linea para
crear todo tipo de contenidos visuales e interactivos) en grupos de
3-5 estudiantes universitarios y se dirigieron a aumentar las fun-
ciones ejecutivas de “Memoria”, “Atencion”, “Planificacion”,
“Organizacion”, “Flexibilidad”, “Control Emocional”, “Inhibi-
cion” y “Supervision”, las cuales son analizadas. En el proyecto FE-
JYLEN estas también se dirigieron a mejorar el lenguaje referidas
al vocabulario de las Unidades Didacticas Individualizadas (UDIs)
de “Otofio”, “Familia”, “Invierno” y “Navidad”. Mientras que en el
proyecto FEJYLENVAL, se dirigen a fomentar los valores de “Con-
vivencia”, “Respeto a lo demas”, “Solidaridad”, “Ecologia”, “Ex-
presar emociones” y ‘“Autocontrol”. Asimismo, los materiales
creados se distribuyeron para las edades de 3, 4 y 5 afios, siendo
adaptadas a las caracteristicas evolutivas propias de cada edad.

— Rubrica de evaluacion de Storytelling educativos (creada mediante
protocolo para la elaboracion de las videoanimaciones sometido a la
evaluacion de inter-jueces) (Tablas 1, 2 y 3): Documento elaborado
en base a los Estandares sobre Tecnologias y Sistemas de Informa-
cion para el Aprendizaje, la Educacion y la Formacion (ITLET,
Norma 71362) (Ministerio de Educacion Cultura y Deporte, 2017),
asi como a los elementos conceptuales del lenguaje visual y la sinta-
xis de las imagenes definidos por autores como Dondis (2017).
Consta de 3 dimensiones con sus criterios de calidad: (a) Evaluacion
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del disefio y creacion de videoanimaciones: consta de 5 dimensiones
y 13 items; (b) Evaluacion de la idoneidad entre funcion ejecutiva
predominante y el contenido audiovisual y narrativo de las videoani-
maciones: contiene 8 dimensiones y 8 items; y (c¢) Evaluacion digi-
tal-tecnologica: consta de 4 items. Cada item es valorado en una es-
calalikertde 1 a 5, siendo (1) “No adecuado™ la valoracion mas baja
y (5) “Muy adecuado”, la valoracion mas elevada.

TABLA 1. Rubrica de evaluacion de video-animaciones educativas para el desarrollo de
las funciones ejecutivas y del lenguaje. (F.E.L.) Evaluacion de contenidos audiovisuales y
su nivel de idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en segundo
ciclo de Educacion Infantil. Dimension |.

Dimensién 1. Evaluacion del disefio y creacion video-animacion
Caracteristicas estéticas, narrativas y técnicas (Dondis, 2017)

1.Dimensién items

Relacion de los objetivos. Calidad de la animacién segun los principios basicos de la
animacién.

Calidad contenido au- | Adecuacion de la eleccion del tema, ambientacion, direccion, duracion, mensajes. Ni-

diovisual de video-ani- |ye| adecuado, actualizado y objetivo.
macion

Calidad de produccion y edicidn de historia a nivel argumental. (Realismo, realismo
magico, realidad zoomorfa, fantastico).

Nivel de iconicidad: hiperrealista, dibujo realista, caricatura humana o de animales,
animales u objetos antropomorfos y animales zoomorfos.

Uso del color como elemento expresivo. Color denotativo o realista y color connota-
Calidad estética audio- |tivo. Idoneidad en el uso de iconos metéforas visuales.

visual y textural Calidad en el disefio y analisis de personajes: naturaleza, papel, género, edad, fisico,
profesion, vestimenta, rasgos psicoldgicos.

Calidad en el disefio y analisis de los escenarios y escenografia: ambientacion, es-
pacios, objetos, etc.

Presenta video-animacion, medios audiovisuales de calidad que facilitan el aprendi-
zaje y afiaden dinamismo. Adecuacion e integracion de medias de ralentizacion de
imagen, tamafio y definicion.

1.3. Calidad técnica

I Calidad del lenguaje audiovisual: tipos de planos, movimientos, angulacion, campo
audiovisual y textual

visual, tiempo y montaje.

Contiene multiples formatos (texto, imagen, audio o video). La informacién e instruc-
ciones que detalla son precisas. El medio es también personalizable.

Nivel de creatividad de la video-animacién, originalidad en las ideas, aportaciones de
Creatividad algo nuevo o diferente.

Promueve la creatividad e innovacion, y estimula el espiritu critico y la reflexion.

Concrecion en las ins- [Nivel de interactividad de la video-animacion educativa. Plantea la interaccion de
trucciones del juego:  |forma lidica o juego. Contiene actividades diversas, el aprendizaje es dirigido y se
Interactividad registra el progreso en dichas actividades.
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TABLA 2. Rubrica evaluacion de video-animaciones educativas para el desarrollo de las
funciones ejecutivas y del lenguaje. (F.E.L.) Evaluacion de contenidos audiovisuales y su
nivel de idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en segundo ciclo
de Educacion Infantil. Dimension 2. Fuente propia.

Dimensidn 2. Evaluacion de idoneidad entre funcion ejecutiva predominante y el con-
tenido audiovisual y narrativo de la video-animacién (Anderson, 2002)

2.Dimensién items

Los contenidos de la video-animacidn posibilitan la habilidad para
2.1 Atencién mantener enfocada la atencién en determinada situacion por un
tiempo considerable.

Los contenidos de la video-animacion posibilitan la capacidad para
mantener y manipular cierta informacion por un tiempo relativa-
mente corto, mientras se realiza una accion o proceso cognitivo ba-
sados en esta informacion.

Los contenidos de la video-animacion posibilitan la mejora de la ca-
pacidad para unir y estructurar la informacién de la manera mas efi-
2.3. Organiza- |cazy util. La habilidad para ordenar la informacion e identificar las
cion ideas principales o los conceptos clave en tareas de aprendizaje o
cuando se trata de comunicar informacion, ya sea por via oral o es-
crita.

Los contenidos de la video- animacién posibilitan la capacidad para

2.2. Memoria

2.4. Planifica- |. ) . :

cion integrar, secuenciar y desarrollar pasos intermedios para lograr una
meta.

2.5. Control Los contenidos de la video-animacion posibilitan la capacidad para

emocional controlar y dirigir apropiadamente las propias emociones.

Los contenidos de la video-animacion posibilitan la mejora de la ca-
pacidad para realizar la ejecucion eficaz del procedimiento en

2.6. Supervision |curso, corrigiendo los errores antes de ver el resultado final y re-
ajustando la ejecucién a lo largo del tiempo. (proceso paralelo a la
realizacion de la actividad).

Los contenidos de la video-animacion posibilitan la capacidad para
2.7. Flexibilidad |cambiar un patron de respuestas y tareas y adaptarse a nuevas cir-
cunstancias.

Los contenidos de la video-animacion posibilitan capacidad para su-
2.8. Inhibicion  |primir una respuesta dominante y ejecutar una alterna (Ej. Leer rojo
cuando la palabra esta escrita en color verde).
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TABLA 3. Rubrica de evaluacion de video-animaciones educativas para el desarrollo de
las funciones ejecutivas y del lenguaje. (F.E.L.) Evaluacion de contenidos audiovisuales y
su nivel de idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en segqundo
ciclo de Educacion Infantil. Dimension I. Fuente propia

Evaluacion digital- tecnoldgica
Dimension 3. items

Estabilidad técnica y portabilidad, reproduce audio y video cuando el usuario interac-
tua. proporciona ayuda y soluciones ante problemas comunes.

Navegacion y operabilidad, el recurso puede ser utilizado con distintos periféricos
(ratdn, teclado...), de una forma intuitiva, clara y rapida.

Accesibilidad del contenido audiovisual, el contraste es adecuado, la imagen acom-
pafia una descripcion textual (excepto en imagenes decorativas). Existen alternati-
vas a los audiovisuales (en general son textos). El usuario tiene el control de la re-
produccion.

Accesibilidad del contenido textual, el contraste del texto es adecuado. La informa-
cién se proporciona en distintos medios. Los textos son coherentes e idoneos. La in-
formacion de estos escenarios es coherente y significativa.

5. DISENO Y PROCEDIMIENTO

Las videoanimaciones son creadas mediante la herramienta Genially,
que permite el trabajo de disefio y produccién en linea de todo tipo de
contenidos visuales e interactivos) Se desarrolla un trabajo colaborativo
con un enfoque constructivista y basado en la resolucidén de problemas.
Para ello, de forma libres se crean grupos de 3-5 estudiantes. Las vi-
deoanimaciones se dirigieron a aumentar las funciones ejecutivas de
“Memoria”, “Atencion”, “Planificacion”, “Organizacion”, “Flexibili-
dad”, “Control Emocional”, “Inhibicion” y “Supervision”, de las cuales,
en este informe, son analizadas la de “Memoria” y “Flexibilidad”.

Por otra parte, en la primera edicion del proyecto estas también se diri-
gieron a mejorar el lenguaje referidas al vocabulario de las Unidades
Didacticas Individualizadas (UDIs) de “Otofio”, “Familia”, “Invierno”
y “Navidad” y en su segunda edicion a fomentar los valores de “Con-
vivencia”, “Respeto a lo demas”, “Solidaridad”, “Ecologia”, “Expresar
emociones” y “Autocontrol”. Asimismo, los materiales creados se
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distribuyeron para las edades de 3, 4 y 5 afios, siendo adaptadas a las
caracteristicas evolutivas propias de cada edad.

Para la creacidn de las videoanimaciones se sigue la estructura construc-
tiva-formal y comunicativa o narrativa que indican Robin & McNeil
(2012), en cuanto a planificacion, disefio y produccion de las videoani-
maciones educativas multimodales. Estas deben de caracterizarse por
recursos educativos motivadores, interactivos, flexibles, etc... pero tam-
bién eficaces para conseguir el doble objetivo propuesto la formacion de
los futuros docente, asi como la del alumnado de la etapa de infantil.

TABLA 3. Distribucion de las fases de desarrollo de las videoanimaciones. Fuente propia

Fases de desarrollo de Storytelling
Funciones Ejecutivas + Lenguaje + Curriculo INCLUSIVO

Fases

Grado en Educacion:

Asignatura:

Formacion de grupos de trabajo por parte del

F 1 |alumnado universitario (4-5 alumnos/as por
grupo)

Concretar Edad/Nivel educativo de los nifios/as
a los que va dirigido (3,4,5 afios)

F2

Los software, programas o aplicaciones
en ocasiones estan dotados de librerias,
estas contienen disefios de fondos, perso-
najes, objetos, etc. para comenzar a reali-
zar las video animaciones.

Recursos digitales (y/o analdgicos) necesarios:
F3 |Aplicacion: Genially
Ordenador y/o Tablet, teléfono

Historias concretas dirigidas a la mejora

de:
Eleccién del Area de conocimiento que se vaa |Contenidos curriculares (Conocimiento
F4 |trabajar del entorno; Conocimiento de ti mismo;
Comunicacion
Valores

Patrimonio cultural Andaluz

Historias concretas dirigidas a la mejora
Eleccion de la Funcién Ejecutiva-Componente:  |de las Funciones Ejecutivas: “Memoria,
F5 |Vocabulario: Adecuado a la tematica, edad, y  |Atencién, Planificacion, Organizacion, Fle-
curso del alumnado xibilidad, Control Emocional, Inhibicién y
Supervision”

Definicion del tema
Lluvia de ideas para el desarrollo del guion de la
historia para la video animacién o Storytelling y

Basado en una de las tres areas de cono-
cimiento del curriculo de infantil (concre-
tando vocabulario) Maximo 4 escena

F6
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F7

Definicién y disefio y creacion de iméagenes es-
taticas o en movimiento: del lugar o contexto
donde se desarrolla el relato (Maximo 4 esce-
nas)

Disefio y creacién de fondos o lugares en
los cuales se van a desarrollar las accio-
nes. (crear seleccionar, etc. las imagenes,
ilustraciones y demas recursos que apo-
yaran la historia) (Sin derechos de autor)

F8

Definicion, disefio y creacion de imagenes esta-
ticas 0 en movimiento: los personajes protago-
nistas, objetos, etc. de la historia, son los que
trasmiten el mensaje. (Personajes dibujo Rea-
lista, abstracto, antropomorfos, zoomorfos, etc.)

Ejemplo: el tema de la primavera los per-
sonajes pueden ser personas, animales,
plantas, etc. (Aplicacion de la retérica del
lenguaje visual (metéaforas visuales, per-
sonificacion de animales, etc. Disefio, for-
mas, colores, etc. como constituyentes en
la narracion)

F9

Disefio y produccion de las acciones o conflictos
del relato audiovisual (Emociones: alegria, tris-
teza, rabia, enfado, etc.)

Disefiar y crear atractivas y divertidas ac-
ciones para el juego y trabaja las funcio-
nes ejecutivas y el desarrollo del lenguaje
a la vez que el curriculo:

1. ¢ Cémo se juega? ;,Qué tiene que ha-
cer el nifio/a?

2. ¢ Qué funcion ejecutiva y vocabulario
se trabaja esta actividad? ; Qué area de
conocimiento)

3. Personaliza este juego

4. Adaptabilidad

5. Definicion del tiempo o duracion:
Ejemplo: “El relato visual La tormenta”
Duracion: 1:26 minutos.

F10

Disefio y produccion de la narrativa textual y so-
nidos.

Letras, palabras, frases, musica, sonido
que refuerza y complementa el mensaje
del relato audiovisual.

F11

Transmisiones y efectos transiciones o efectos

entre los personajes, objetos, escenas, efc.

Una vez desarrolladas las videoanimaciones por los futuros docentes en

base a la programacion indicada (Tabla 1.) se extrae una muestra de 24

narraciones educativas dirigidas a la mejora de dos de las funciones eje-
cutivas, la de Flexibilidad” y la de “Atencion”. Dirigidas a las edades de
3,4 y 5 afios. Siendo analizadas cuatro Storytelling de cada uno de los
n niveles y de las dos funcione ejecutivas (4 Storytelling por edad y fun-

cion ejecutiva). Se hace un estudio descriptivo, conceptual, formal, di-

gital y narrativo que nos va a indicar el nivel y la calidad de los recursos
construidos.
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6. RESULTADOS

Tras la realizacion del analisis de las 24 videoanimaciones educativas
interactivas realizadas por los futuros docentes mediante la “Rubrica
evaluacion de video-animaciones educativas para el desarrollo de las
funciones ejecutivas y del lenguaje (F.E.L.)”. Hemos obtenido los sufi-
cientes datos para la valuacion de contenidos audiovisuales y su nivel de
idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en se-
gundo ciclo de Educacion Infantil dirigidas a alumnado de 3,4 y 5 afios.
Resultados que atienden a la evaluacion de tres dimensiones:

a. Laevaluacion del disefio y creacion video-animacion, evaluando
las caracteristicas estéticas, narrativas y técnicas (Dondis, 2017).

b. Evaluacion de idoneidad entre funcion ejecutiva predomi-
nante y el contenido audiovisual y narrativo de la video-ani-
macién (Anderson, 2002).

c. Evaluacion digital- tecnologica, atendiendo al conocimiento,
tecnologico y pedagogico (Mishra, 2019; Mishra y Koehler,
2006; Shulman, 1986) (Graficos 1,2 y 3)

GRAFICO 1. Resultados del anélisis de Storytellings para alumnado de 3 Afios. Dimensio-
nes evaluadas (D1_VM: Dimension 1 Disefio y creacion video-animacion: Media de la Va-
loracion; D2_1 VFEA: Dimension 2 (item 1): Valoracion idoneidad entre funcion ejecutiva
predominante F. Ejecutiva Atencion y contenido audiovisual;, D2_VFEF: Dimension 2 (item
2): Valoracion idoneidad entre funcion ejecutiva predominante F. Ejecutiva. Flexibilidad y
C. audiovisual; D3_VM: Dimension 3. Evaluacion Digital-Tecnologica aplicada a D1 Y D2,

Analisis de Storytelling educativas interactivas para la mejora
de las Funciones Ejetivas de Atencion y Flexibilidad
dirigidas a lumnado 3 ANOS

6
™
- 4
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X
-
s 2
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>

Media de la Valoracion.
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GRAFICO 2. Resultados del analisis de Storytellings para alumnado 4 Afios. Dimensiones
evaluadas (D1_VM: Dimension 1 Disefio y creacion video-animacion: Media de la Valora-
cion; D2_1 VFEA: Dimension 2 (item 1): Valoracion idoneidad entre funcion ejecutiva pre-
dominante F. Ejecutiva Atencion y contenido audiovisual ; D2_VFEF: Dimension 2 (item 2):
Valoracion idoneidad entre funcion ejecutiva predominante F. Ejecutiva Flexibilidad y C.
audiovisual; D3_VM: Dimension 3. Evaluacion Digital-Tecnologica aplicada a D1'Y D2, Me-
dia de la Valoracion.

Andlisis de Storytelling educativas interactivas para la mejora
de las Funciones Ejetivas de Atencion y Flexibilidad

5 dirigidas a lumnado 4 ANOS

D1_VM D2_1VFEA  D2_2 VFEF D3_VM
EVA7 4A  EVAS 4A  EVA9 4A  EVAIL0 4A

Valoracién (Escala Likert 1-5)

Fuente: elaboracion propia

GRAFICO 3. Resultados del anélisis de Storytellings para alumnado 5 Afios. Dimensiones eva-
luadas (D1_VM: Dimension 1 Disefio y creacion video-animacion: Media de la Valoracion; D2_1
VFEA: Dimension 2 (item 1): Valoracion idoneidad entre funcion ejecutiva predominante F. Eje-
cutiva Atencion y contenido audiovisual; D2_VFEF: Dimension 2 (item 2): Valoracion idoneidad
entre funcion ejecutiva predominante F. Ejecutiva Flexibilidad y C. audiovisual; D3_VM: Dimen-
sion 3. Evaluacion Digital-Tecnologica aplicada a D1'Y D2, Media de la Valoracion.

Analisis de Storytelling educativas interactivas para la mejora
de las Funciones Ejetivas de Atencion y Flexibilidad
dirigidas a alumnado 5 ANOS

D1_VM D2_1 VFEA D2_2 VFEF D3_VM

o

[EY

o

Valoracién (Escala Likert 1-5)
N

mVA14_5A mVA15_5A mVA16_5A mVA17_5A
W VA18_5A B VA19_5A B VA20_5A VA21_5A
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Atendiendo al primer objetivo planteado el analisis descriptivo, concep-
tual, formal, digital y comunicativo o narrativo de los Storytelling educa-
tivos interactivos creados por los futuros docente del Grado en Educacion
Infantil, destacamos la valoracion obtenida con un nivel de medio-alto a
nivel conceptual, procedimental y formal en los aspectos audiovisuales y
estéticos, a nivel técnico y narrativo de las videoanimaciones educativas.

Atendiendo al segundo objetivo, indagar en el disefio y creacion de los
contenidos de las video-animaciones, la puesta en practica de los conoci-
mientos en contenidos audiovisuales, conocimientos en funciones ejecuti-
vas y los conocimientos en contenidos digitales, los datos muestran que el
20% de los Storytelling han obtenido la méxima valoracién de 5 [Adecua-
cién muy altal; el 35% una valoracion de 4 [Adecuacion altalj el 30% de
los Storytelling han obtenido la valoracion de nivel de 3 [Adecuadoly el
20% ha obtenido una valoracion 2 [Adecuacion baja ‘y 1 INo adecuadol]

7. CONCLUSIONES

Tras realizar el analisis de los veinticuatro recursos educativos audiovi-
suales los resultados obtenidos nos muestran un nivel elevado en los di-
seflos y en las caracteristicas estéticas, narrativas y técnicas.

Consiguiendo una calidad media alta en el contenido audiovisual de las
videoanimaciones en relacion su adecuacion a los objetivos palteados en
cada una de ellas. Las videoanimaciones alcanzan un nivel medio alto
en la adecuacion de los temas elegidos, la ambientacion y la narrativa
que se corresponde en la mayoria con el entorno mas cercano del nifio/a.
Los datos muestran calidad alta en la produccion y edicion de historia a
nivel argumental usando como figuras visuales el realismo, realismo
magico, realidad zoomorfa, fantastico. Estos resultados indican la cali-
dad en los aspectos constructivos y formales de las imagenes y por tanto
de las videoanimaciones.

A nivel de calidad estética audiovisual y textual, el andlisis de las videoani-
maciones muestra que se han aplicado de forma adecuada y creativa las
figuras retoricas, los niveles de iconicidad en los personajes realistas y fan-
tasticos, asi como en los animales y objetos que interviene en los relatos
que se desarrollan. Tiene un nivel medio alto en la aplicacion y uso del color
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como elemento expresivo, utilizando el color denotativo o realista y color
connotativo de forma adecuada. Igualmente consiguen una notable idonei-
dad en el uso de iconos y metaforas visuales en las historias relatadas.

Destacan el andlisis, elaboracion y el disefio de los escenarios y escenografia
con ambientacion de la vida real e imaginarios, espacios reales que se fusio-
nan con otros fantasticos en los que se integran los objetos de forma creativa.

Atendiendo a la calidad técnica y teniendo en cuenta que se ha utilizado la
plataforma Genially para su creacion, las videoanimaciones consiguen una
valoracion media alta que facilitando el aprendizaje y afiadiendo dina-
mismo a los recursos educativos. El estudio muestra un nivel de adecua-
cion e integracion de medias de animacion y movimiento de la imagen,
transformado los tamafios a través de las diferentes perspectivas y planos.

El analisis de las videoanimaciones muestra resultados positivos en
cuanto al nivel de creatividad aplicado en la construccion delo relatos
audiovisuales, a nivel de narrativa visual, creacion de historias, cons-
truccion de personajes, escenarios, objetos, etc. asi como a nivel de in-
terrelacion entre los elementos que aparecen en las historias educativas.

Los datos obtenidos en el analisis muestran un nivel medio en la concre-
cion en las instrucciones del juego, tanto en los aspectos de narrativa
visual y audiovisual como como de interactividad con este. Por otro
lado, destacamos que en el 86% de las videoanimaciones la interaccion
se centra en el aprendizaje de forma activa y ludica. También es signifi-
cativa la valoracion alta obtenida en la aplicacion de actividades muy
diversas, basadas en el aprendizaje dirigido, aplicando como estrategia
el registro del progreso en las actividades que se proponen en las histo-
rias o Storytelling digitales.

Por otro lado el analisis de las videoanimaciones atendiendo a la evalua-
cion de idoneidad entre funcidn ejecutiva predominante, es este caso la
de “Memoria” y la de “Flexibilidad”, dirigidas a las edades de 3,4,y 5
afos, el contenido audiovisual y narrativo de las video-animaciones
(Anderson, 2002), muestran resultados en los que el nivel de idoneidad
es medio y bajo, siendo este uno de los aspectos mas significativos en
los cuales se ha trabajado de forma especifica para poder obtener la ca-
lidad y la eficacia deseada en las videoanimaciones educativas. Siendo



este un nivel de idoneidad y de aplicacion que se encuentra directamente
vinculado a las dimensiones de calidad audiovisual y tecnolégica.

Para finalizar, los datos obtenidos tras realizar la valuacion a nivel digi-
tal tecnologico de las videoanimaciones, podemos comprobar que los
resultados son positivos ya las narraciones educativas tienen un nivel
alto no solo de interaccion narrativa, sino que también de estabilidad
técnica y portabilidad, ya que pueden utilizarse facilmente en diferentes
dispositivos tecnologicos. Por otro lado, la calidad auditiva tecnoldgica
permite la reproduccion del audio y video cuando el usuario interacta
proporcionando ayuda y soluciones ante problemas comunes a los/as ni-
nos/as. El recurso alcanza una valoracion de alta en cuanto a la calidad
de navegacion por la historia digital, asi como de operabilidad y accesi-
bilidad a estas., el recurso puede ser utilizado con distintos periféricos
(raton, teclado...), de una forma intuitiva, clara y rapida.

La evaluacion de la accesibilidad al contenido audiovisual en los relatos
audiovisuales educativas creados es también positiva, tiene una valora-
ci6n de medio la adecuacion del contraste es adecuado, asi como en el
dialogo que mantiene la imagen acompafiando a la descripcidn textual,
no teniendo en cuenta las imagenes usadas de forma decorativa. Otro
aspecto a tener en cuenta y valorados de forma positiva es que las vi-
deoanimaciones estudiadas muestran alternativas a los audiovisuales,
como son los textos, o la combinacion texto-imagen. Una caracteristica
positiva de los recursos analizados es que los/as nifios/s tienen el control
de la reproducciéon y también accesibilidad del contenido textual. Las
videoanimaciones muestran un nivel medio alto en el contraste del texto
siendo este adecuado pero mejorable. La informacion se proporciona en
distintos medios. Los textos son coherentes e idoneos. La informacion
de estos escenarios es coherente y significativa.

Estos resultados nos indican que las videoanimaciones educativas interac-
tivas realizadas por los futuros docente se ajustan a las caracteristicas indi-
cadas por Recursos Educativos Audiovisuales segun la definicion de
(UNESCO, 2012). Por otra parte, la muestra analizada es muy escasa, no
obstante no ha dado las valoraciones necesaria para continuar trabajando
en la mejora de la calidad de los recursos educativos audiovisuales, dirigi-
dos a la mejora de las competencias y habilidades digitales y audiovisuales



del profesorado y a la meros de la funciones ejecutivas y del lenguaje asi
como del conocimiento del entorno y valores en la etapa de infantil
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