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1. INTRODUCCIÓN 

En la actualidad, las transformaciones que se están aconteciendo en to-
dos los niveles educativos y en concreto en la educación infantil, requie-
ren de cambios en las estrategias y herramientas para la enseñanza 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 didácticos que 
faciliten la integración de las Tecnologías de la Información y la Comu-
nicación (TIC, en adelante) en el aula. Instrumentos que son fundamen-
tales para el desarrollo de otros modelos de enseñanza-aprendizaje, es-
trategias didácticas y metodologías hibridas que faciliten las aproxima-
ciones entre humanidades digitales y pedagogía, posibilitando la com-
prensión de las nuevas relaciones y procesos educativos híbridos que 
están surgiendo.  

Hablar de tecnología o recursos educativos digitales aplicadas a la edu-
cación en concreto a la educación infantil, conlleva necesariamente la 
formación en el ámbito de las TIC por parte del profesorado implicado 
en estas acciones educativas. Siendo uno de los retos principales en la 
educación superior, la alfabetización tanto audiovisual como digital para 



 

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 Acción de Educación Digital (2021-
2027), una iniciativa de la Unión Europea (UE) para apoyar una adapta-
ción sostenible y eficaz de los sistemas de educación y formación a la 
era digital. Se trata de un Plan de Acción para la mejora en capacidades 
y competencias digitales básicas desde una edad temprana, alfabetiza-
ción digital y lucha contra la desinformación, capacidades digitales 
avanzadas y reducir la brecha de género en los estudios y carreras de 
tecnología y digitales entre otros. 

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

Siendo fundamental la mejora de la competencia digital, así como el uso 
seguro, crítico y responsable de las tecnologías digitales para el apren-
dizaje, en el trabajo y para la participación en la sociedad. Para conseguir 
este reto es fundamental la alfabetización en información y datos, la co-
municación y la colaboración, la alfabetización mediática, la creación 
de contenidos digitales, asuntos relacionados con la propiedad intelec-
tual, la resolución de problemas y el pensamiento crítico. (Comisión Eu-
ropea, 2018, p. 9) 

En este contexto como docentes nos cuestionamos ¿Cómo educar a los 
niño/as para una sociedad inclusiva y digital? ¿Cómo se puede contri-
buir desde el ámbito universitario? ¿Cómo 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 educación inclusiva de calidad? 

Desde el ámbito universitario, tratamos de indagar en estas cuestiones 
investigando en recursos tecnológicos y herramientas que favorecen la 
digitalización del entorno personal de aprendizaje, con la finalidad de 
contribuir a una educación 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 Educación Infantil -



 

FEJYLEN-� (2020) y �Más Educación Inclusiva, más inclusión en la 
Educación. Un modelo de aprendizaje-servicio en la era digital para una 
Educación Inclusiva de calidad -FEJYLENVAL- (2021), desarrollando 
un aprendizaje cooperativo entre el profesorado y el alumnado, dirigido 
a la puesta en práctica de sus conocimientos teóricos (E-aprendizaje) de 
forma interdisciplinar. En ambos proyectos se diseñan y crean video-
animaciones educativas interactivas como recursos educativos digitales 
para ser visionados y manipulados por el alumnado de la etapa de Edu-
cación Infantil (servicio). En ambos proyectos se diseñan 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 propó-
sito es la creación de un repositorio de materiales educativos interactivos 
y digitales, dirigidos a mejorar las funciones ejecutivas (atención, me-
moria, planificación, organización, flexibilidad cognitiva, inhibición, 
supervisión y control emocional), el lenguaje y la educación en valores 
en la población infantil, además de fomentar el conocimiento del en-
torno patrimonial cultural de Andalucía.  

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

CIÓN UNIVERSITARIA  

El desarrollo profesional y personal en un contexto en constante trans-
formación precisa de una adaptación educativa y de una alfabetización 
digital y audiovisual en todos los niveles educativos. Siendo una priori-
dad desarrollar competencias y habilidades para mejorar el crecimiento 
y la innovación para conseguir una sociedad más cohesionada, sosteni-
ble e inclusiva (Plan de Acción de Educación Digital 2021-2027) 

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

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



 

pedagogía, posibilitando la comprensión de las nuevas relaciones y pro-
Sociedad 

 (Castell, 2019, 2013). Una transformación 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 formación integral del alum-
nado del Siglo XXI. Como indica Fernández et al., (2020) siendo cues-
tión de modelos de aprendizaje, no de medios. En este sentido los do-
centes debemos activar estrategias que vinculen los modelos pedagógi-
cos a las tecnologías emergentes que nos ofrece la sociedad digital 
(Gros, 2015). Indagar en otras pedagogías que se desarrollan vinculadas 
a las redes o el entorno digital y se orientan hacia nuevos enfoques como 
la e-pedagogía, ciber-pedagogía, la pedagogía digital o la pedagogía en 
red entre otras. (Aparici, 2009; Mehanna, 2004; Suárez-Guerrero & Ro-
mero-Frías, 2021)  

Por otro lado, atendiendo al acercamiento de las Humanidades Digitales 
Manifiesto por las 

 (THATCamp, Paris 2010) manifiesta la impor-
tancia de vincular las metodologías interdisciplinares de Ciencias Hu-
manas, Sociales y Tecnológicas para conseguir los resultados esperados. 
Plantea la interdisciplinaridad en base a los recursos, métodos y meto-
dologías innovadoras vinculadas a la digitalización en el campo de la 
Ciencias Humanas y Sociales. Generando así un ámbito académico si-
tuado en la intersección de las TIC y las Humanidades, permitiendo la 
creación de recursos y materiales digitales que se convierten en produc-
tos de comunicación, información y conocimiento (Galina-Russel, 
2011; Rodrígez-Yunta, 2014) 

Por su parte, Schnapp et al. (2009) en The Digital Humanities Mani-
.0, indican además de la interdisciplinariedad, otras características 

fundamentales de las HD como son la transdisciplinariedad y multidis-
ciplinariedad, el acceso abierto de los contenidos, la protección de dere-
chos de autor, o el compromiso con la sociedad.  

En este sentido, Rojas (2013) inscribe que más que los recursos y las 
metodologías, las HD serían un conjunto de principios, valores y 



 

prácticas en donde convergen múltiples objetos de estudio y saberes cu-
yas fronteras se encuentran en continua negociación. (Rojas, 2013). Las 
HD no implican hacer cosas de modo distinto aplicando la tecnología, 

 el mundo de manera diferente a través de las especificida-
des que definen el medio digital y el pensamiento tecnológico. En esta 
búsqueda de nuevos modelos interpretativos, nuevos paradigmas disrup-
tivos en la compresión de la cultura y del mundo (Rojas, 2013) surgen 
entornos de investigación y conocimiento como son los laboratorios o 
Labs de HD, entornos educativos híbridos, multidisciplinares, espacios 
de co-creación 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-Frías, 2017) afi-
nes al E-ApS.  

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

En estos nuevos espacios de intersección que surgen entre HD y la pe-
dagogía se producen experiencias reales en las que se combinan el ApS 
y las tecnologías digitales resultando lo que diferentes autores (Dailey-
Herbet et al., 2008; Malvey et al., 2006) denominan E-ApS (e-service-
learning). Una pedagogía de enseñanza-aprendizaje integrativa que 
compromete a los docentes a través de la tecnología en la investigación 
ciudadana y social, el servicio, la reflexión y la acción. García-Gutiérrez 
et al., (2016) lo definen como Aprendizaje Servicio Virtual (E-ApS) me-
diado por la tecnología que requiere en el proceso educativo que tambien 
es interactivo.  



 

Destacan por sus resultados los procesos E-ApS en línea lor realizado 
por Waldner, et al., (2010), Moler y Nagy (2013), sus investigaciones 
en el tema de la inclusión de las redes sociales. Así como la investiga-
ción 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 aplicación las TIC en los procesos educativos, precisa comprender la 
integración de estas en la enseñanza, y conocer las relaciones entre los 
conocimientos especializados que puede tener en su materia y los cono-
cimientos pedagógicos a su vez mediados por sus conocimientos en tec-
nología. Para lograrlo nace el Modelo TPACK (Technological Peda-
gogical Content Knowledge) (Mishra, 2019; Mishra y Koehler, 2006) 
basándose en el conocimiento pedagógico 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 tecnología en su ense-
ñanza, al tiempo que aborda la naturaleza compleja, multifacética y si-
tuada del conocimiento docente. En el corazón del marco TPACK, se 
encuentra la compleja interacción de tres formas primarias de conoci-
miento: Contenido (CK), Pedagogía (PK) y Tecnología (TK). 

Los cambios hacia una sociedad digitalizada han dado lugar una impli-
cación integral en relación a la educación, la sociedad y la política. Gar-
cía-Peñalvo et al. (2020) indican la trascendencia de estos cambios en el 
contexto universitario, centrándose en la creación de espacios de cono-
cimiento híbridos, 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 creación nuevos 
entornos de trabajo colaborativo (e-Learning) inclusivos permitiendo la 
activación del E-ApS.  

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



 

1.2. ALFABETIZACIÓN DIGITAL Y AUDIOVISUAL EN LA FORMACIÓN UNI-

VERSITARIA 

La rápida evolución de esta sociedad digital lleva al Plan de Acción de 
Educación 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 crítico de las 
tecnologías, éxito en el conocimiento, así como capacidades y actitudes 
para vivir en una sociedad digitalizada. 

El Marco Europeo de Competencias Digitales para los Ciudadanos 
(20218) hace una descripción de la competencia digital en los siguientes 
ámbitos: información, alfabetización en materia de datos, comunica-
ción, colaboración, creación de contenido digital, seguridad y bienestar 
y resolución de problemas. Inscribe que esta adquisición de competen-
cias digitales ha de comenzar a edades tempranas y mantenerse durante 
toda la vida.  

En el ámbito educativo el Plan de Acción de Educación 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 crítico y responsable de las tecnologías digitales para el 
aprendizaje, en el trabajo y para la participación en la sociedad, así como 
la interacción con estas. Incluye la alfabetización en información y da-
tos, la comunicación y la colaboración, la alfabetización mediática, la 
creación de contenidos digitales (incluida la programación), la seguridad 
(incluido el bienestar digital y las competencias relacionadas con la ci-
berseguridad), asuntos relacionados con la propiedad intelectual, la re-
solución de problemas y el pensamiento crítico. (Comisión Europea, 
2018; Plan de Acción de Educación Digital, 2021-2027, p.9). 

Las investigaciones realizadas muestran que es necesario trabajar para 
que el alumnado tenga acceso a los medios digitales adecuados, así 
como en la mejora de métodos de enseñanza y desarrollo curricular 
adaptado a todos los niveles educativos permitiendo que la alfabetiza-
ción 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 aplicación didáctica 



 

(Linne, 2020). Según López-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-
fría, 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 ahí la impor-
tancia de la alfabetización digital y audiovisual en educación superior y 
capacitar al alumnado para poder buscar en las redes, obtener informa-
ción, seleccionarla, reflexionar sobre esta y transformarla en conoci-
miento dependiendo del contexto en el que se encuentre de forma segura 
(Comisión Europea, 2018). 

En este sentido, es necesario indagar en estrategias, metodológicas y re-
cursos que permitan la alfabetización digital y audiovisual, (Ferres, 
2007; McLaren, 2018; Triviño 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 comunicación audiovisual. 
Ferres-Prats (2007) la define como: 

 como la capacidad de un individuo para interpretar y analizar desde la 
reflexión crítica las imágenes y los mensajes audiovisuales y para expre-
sarse con una mínima corrección en el ámbito comunicativo. Esta com-
petencia está relacionada con el conocimiento de los medios de comuni-
cación y con el uso básico de las tecnologías multimedia necesarias para 
producirla. Hablamos de comunicación 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 
(fotografía, cine, radio, televisión, vídeo) hasta los más recientes (video-
juegos, multimedia, Internet...) (p.102) 

La mejora de las capacidades digitales y audiovisuales y adquirir alfa-
betización digital y audiovisual según varios autores puede empoderar a 
las personas de todas las edades (Aguaded & Carrero, 2013; Jiménez, et 
al., 2017: Martínez-Bravo, 2021) para ser más resilientes, mejorar su 
participación en la vida democrática y mantenerse seguras en línea. Me-
jorando a su vez el desarrollo de capacidades complementarias como la 



 

adaptabilidad, la comunicación y la colaboración, la resolución de pro-
blemas, el pensamiento crítico, la creatividad, el espíritu emprendedor y 
la disposición para aprender la realidad. 

En ese sentido, es fundamental la realización de proyectos educativos 
que tengan como base la alfabetización visual y audiovisual desde las 
primeras etapas educativas. Que permitan al alumnado desarrollar com-
petencias para el análisis y decodificación e interpretación de los men-
sajes visuales y audiovisuales. Procesos de aprendizaje en los que las 
imágenes permiten la construcción de la identidad crítica individual y 
colectiva fundamentada en el análisis de la realidad e �Hiperrealidad� 
(Acaso, 2006; Baudrillard, 2016; Robin, 2016). Según Aguaded- Gó-
mez(2012):  

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

Inmersos en la cultura digital y audiovisual, el docente encuentra un en-
torno ideal para el análisis social, para la redefinición y transformación 
de la cultura a través de la comunicación audiovisual. En este sentido 
debe incorporar en la formación del alumnado recursos mediáticos 
como, por ejemplo, la fotografía, el video o video-animación, el relato 
visual, el documental, cine, etc., para el desarrollo de las competencias 
digitales y audiovisuales con un enfoque reflexivo, creativo y crítico 
desde la formación de los estudiantes (Sixto-García y Duarte-Melo, 
2020).  

La investigación educativa basada en las artes visuales permite indagar 
en el recorrido de los acontecimientos a través de los relatos visuales de 
los estudiantes (Hernánde-Hernández, 2020; Huerta, 2019; Marín-
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 formación 
o alfabetización audiovisual más especializada (Calderón y Hernández, 
2019). Los recursos digitales y el lenguaje audiovisual se convierten en 



 

un medio significativo en la construcción de conocimiento y significa-
dos. La narración ya sea visual, audiovisual, textual o simbólica, con-
forma la estructura sobre la se construye el relato (simbólico, biográfico, 
inclusivo, crítico, etc.) basado en la práctica activa de visualización pe-
dagógica y creación audiovisual formativa (Ramón, 2021).  

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

En este ámbito son referentes las investigaciones de Sánchez-Vera y So-
lano-Fernández (2016, 2019) en el ámbito universitario y de transferen-
cia de conocimiento al aula de infantil, Villa (2016), Villalustre y Del 
Moral, (2014) en educación primaria, Truong-White & McLean (2015) 
indaga en el análisis y la autorreflexión en estudiantes de Educación Se-
cundaria. Así como Saritepeci (2021) centra su estudio en la percepción 
de estudiantes y familiares sobre el uso de estas narrativas digitales para 
la enseñanza de las ciencias. Por otro lado, Aguilera, y López (2020) 
investigan la eficacia de los relatos audiovisuales en el ámbito no formal 
en colectivos vulnerables.  

En definitiva, las investigaciones realizadas muestran la eficacia de la 
alfabetización 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 sensibilización y transformación social y personal (Çetin, 
2021; Wu & Chen, 2020).  

1.3. DISEÑO Y CREACIÓN DE RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES PARA LA 

ETAPA DE INFANTIL: STORYTELLING EDUCATIVA 

Las tecnologías han influenciado y transformado la sociedad a nivel cul-
tural, educativo, político, generando nuevas formas de relacionarse, de 
comunicarse, obtener información y generar conocimiento. Este 



 

acontecimiento tiene un impacto trascendental en el ámbito educativo 
en todos los niveles, incrementado de forma exponencial a causa de la 
pandemia.  

Provocando un auge en la innovación e implementación de metodolo-
gías, 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 tecnologías en el aula, siendo 
un desafío la formación y la alfabetización digital y audiovisual en la 
etapa de Educación Infantil. Area (2019) describe el proceso de integra-
ción de recursos y tecnologías digitales en el aula de infantil como un 
desafío para la creación de entornos de aprendizaje más ricos en los que 
el alumnado aprenda mediante la creación, producción y construcción 
creativa de conocimientos. Indagando en metodologías digitales y au-
diovisuales activas (aprendizaje basado en el juego, la gamificación, 
etc.) (Álvarez-Herrero et al., 2021; García-Ruiz, 2021; Herrero, et al., 
2021; Infante-Moreno et al., 2020; Larmani & Abdelwahed, 2020). Así 
como en el E-ApS en el que se basa esta investigación (Ruiz-Corbella, 
y García-Gutiérrez, 2020). Tajisma et al., (2020) indican como condi-
ciones pedagógicas para el desarrollo de proyectos E-ApS, definir un 
objetivo, basarse en la experiencia, desarrollarse de forma cooperativa y 
a través de la práctica reflexiva y finalmente evaluar los resultados. Por 
otro lado, si a este aprendizaje se vinculan los conocimientos tecnológi-
cos, usando aplicaciones digitales, Apps, plataformas digitales, blogs, 
Labs, etc. y se desarrollan contenidos mediante plataformas digitales 
como Genially, tambien se hablaría 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 creación de la �Videoteca de Storytelling edu-
cativas e interactivas con acceso abierto (Dijifelen)�, un repositorio que 
consiste en una intervención psicopedagógica basada en la metodología 
alternativa de enseñanza-aprendizaje E-ApS y uso de las TICs (Ge-
nially) aplicadas en la creación de Storytellings educativas (Ruiz Corbe-
lla & García-Gutiérrez, 2020), recursos y herramientas que favorecen la 



 

digitalización del entorno personal de aprendizaje así como la alfabeti-
zación en comunicación audiovisual. 

El relato digital (Storytelling) se presenta como un enfoque de aprendi-
zaje significativo, Para Robín (2008) el relato digital es un recurso que 
permite el desarrollo de la alfabetización necesaria para el Siglo XXI, 
alfabetización digital, tecnológica, de información y visual (comunica-
ción a través de imágenes). Por otro lado, Ohler (2008) apunta que el 
relato digital combina alfabetización digital y artística (diseño), 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 integración de la tecnología, la participación y la reflexión. 

La formación en competencias digitales y audiovisuales todos los ámbi-
tos educativos es un desafío. De forma significativa en Grado en Educa-
ción Infantil, por la vinculación al alumnado de la etapa de infantil. Es-
tudiantes que están igualmente inmersos en la cultura digital y audiovi-
sual. Lo que implica una responsabilidad para el docente a nivel de me-
todológico y de aplicación de materiales o recursos educativos digitales. 
Como indica Lluna Beltrán y Pereira-García (2017) �Los nativos digi-
tales no existen� todas las personas precisan de formación y alfabetiza-
ción en medios digitales y audiovisual para adquirir competencias y ha-
bilidades que demanda la cultura digital-audiovisual. 

En este sentido, la Comisión Europea, 2018 así como el Plan de Acción 
de Educación Digital (2021-2027) y el Instituto Nacional de tecnologías 
educativas y formación de profesorado (INTEF, 2021) promueven la 
idea del conocimiento abierto en torno a espacios, plataforma, recursos, 
etc. educativos digitales para la una educación de calidad, inclusiva y 
diversa. 

Teniendo en cuenta el aprendizaje digitalizado y de transferencia de co-
nocimiento, la Comisión Europea (2018) mediante el Plan de Acción de 
Educación Digital (2021-2027) así como el informe de Estándares sobre 
Tecnologías y Sistemas de Información para el Aprendizaje, la Educa-
ción y la Formación (ITLET, Norma 71362) (Ministerio de Educación 
Cultura y Deporte, 2017) recogen los principales criterios que definen 
la calidad de los materiales educativos digitales, su eficacia didáctica, 



 

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

1. Descripción didáctica: valor y coherencia didáctica 
2. Calidad de los contenidos  
3. Capacidad para generar aprendizaje  
4. Adaptabilidad 
5. Interactividad 
6. Motivación 
7. Formato y diseño 
8. Reusabilidad 
9. Portabilidad 
10. Robustez; estabilidad técnica 
11. Estructura del escenario de aprendizaje 
12. Navegación 
13. Operabilidad 
14. Accesibilidad del contenido audiovisual 
15. Accesibilidad del contenido textual 

Aura (2017) afirma, que en la educación 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 diseño y realización 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-
dagógico.  

intelectuales que impliquen la comprensión, el análisis contraste y síntesis 
de conocimientos. o. 

DDM 3. Debe "obligar emocionalmente", y no sólo activar la dimensión 
cognitiva del aprendizaje.  

DDM 4. Debe ser interactivo.  

DDM 5. Debe tener una apariencia, contenido e interfaz multimedia. La 
expresión textual, icónica, audiovisual o sonora debe entremez-
clar como formas de representación del conocimiento, y conver-
ger para ofrecer una experiencia de experiencia de aprendizaje. 
Estos lenguajes han de combinar diversos formatos de 



 

representación del conocimiento, como textos breves, narracio-
nes, cómics, videoclips gráficos, animaciones, diagramas, foto-
grafías, escenarios en 3D, mapas, infografías y líneas de tiempo, 
infografías y líneas 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 investigación tiene como objetivo principal realizar un análisis 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 Educación Infantil. 
Concretamente veinticuatro videoanimaciones educativas interactivas, 
parte del repositorio o Videoteca Storytelling ( ).  

3. METODOLOGÍA 

En la creación de las videoanimaciones interactivas (Storytelling) han 
participado un total de 120 estudiantes de las titulaciones del Grado de 
Educación Infantil (n = 120; mujeres = 116 y hombres = 4), pertenecien-
tes a la Universidad de Granada, que cursaron la asignatura de Atención 
Temprana en el Desarrollo Infantil durante los cursos académicos 2020-
2021 y 2021-2022. Además, fueron supervisados por las dos docentes 
que impartían la asignatura, pertenecientes al Departamento de Psicolo-
gía Evolutiva y una docente del Departamento de Didáctica de la Expre-
sión Musical, Plástica y Corporal de la Facultad de C.C.Educación.  

Para la creación de estos recursos educativos digitales, se les dio a los 
estudiantes las indicaciones específicas atendiendo a los contenidos es-
pecíficos de las asignaturas de Atención Temprana en el Desarrollo In-
fantil y de Artes Visuales en la Infancia.  



 

4. INSTRUMENTOS 

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

 Recursos educativos digitales o videoanimaciones (storytelling). 
Se refieren al proceso de creación de una narrativa de carácter mul-
timodal (incluye imágenes, vídeo, efectos de sonido, texto, narra-
tiva fija y en movimiento, tiempo, entre otros) se utilizan herra-
mientas digitales y aplican competencias de comunicación audio-
visual (Çetin, 2021; Lambert, 2013; McLellan, 2007; Robin, 
2008) Su papel en el ámbito educativo se está volviendo inevitable 
(Niemi, et al., 2018; Robin, 2008) La creación de estas videoani-
maciones, fue mediante Genially (una herramienta en línea 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�, �Atención�, �Planificación�, 
�Organización�, �Flexibilidad�, �Control Emocional�, �Inhibi-
ción� y �Supervisión�, las cuales son analizadas. En el proyecto FE-

JYLEN estas también se dirigieron a mejorar el lenguaje referidas 
al vocabulario de las Unidades Didácticas Individualizadas (UDIs) 
de �Otoño�, �Familia�, �Invierno� y �Navidad�. Mientras que en el 

proyecto FEJYLENVAL, se dirigen a fomentar los valores de �Con-
vivencia�, �Respeto a lo demás�, �Solidaridad�, �Ecología�, �Ex-
presar emociones� y �Autocontrol�. Asimismo, los materiales 
creados se distribuyeron para las edades de 3, 4 y 5 años, siendo 
adaptadas a las características evolutivas propias de cada edad. 

 Rúbrica de evaluación de Storytelling educativos (creada mediante 
protocolo para la elaboración de las videoanimaciones sometido a la 
evaluación de inter-jueces) (Tablas 1, 2 y 3): Documento elaborado 
en base a los Estándares sobre Tecnologías y Sistemas de Informa-
ción para el Aprendizaje, la Educación y la Formación (ITLET, 
Norma 71362) (Ministerio de Educación Cultura y Deporte, 2017), 
así como a los elementos conceptuales del lenguaje visual y la sinta-
xis de las imágenes definidos por autores como Dondis (2017). 
Consta de 3 dimensiones con sus criterios de calidad: (a) Evaluación 



 

del diseño y creación de videoanimaciones: consta de 5 dimensiones 
y 13 ítems; (b) Evaluación de la idoneidad entre función ejecutiva 
predominante y el contenido audiovisual y narrativo de las videoani-
maciones: contiene 8 dimensiones y 8 ítems; y (c) Evaluación digi-
tal-tecnológica: consta de 4 ítems. Cada ítem es valorado en una es-
cala likert de 1 a 5, siendo (1) �No adecuado� la valoración más baja 
y (5) �Muy adecuado�, la valoración más elevada. 

TABLA 1. Rúbrica de evaluación de vídeo-animaciones educativas para el desarrollo de 
las funciones ejecutivas y del lenguaje. (F.E.L.) Evaluación de contenidos audiovisuales y 
su nivel de idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en segundo 
ciclo de Educación Infantil. Dimensión I. 

Dimensión 1. Evaluación del diseño y creación video-animación 
Características estéticas, narrativas y técnicas (Dondis, 2017) 

1.Dimensión  ítems 

Calidad contenido au-
diovisual de video-ani-
mación 

Relación de los objetivos. Calidad de la animación según los principios básicos de la 
animación.  

Adecuación de la elección del tema, ambientación, dirección, duración, mensajes. Ni-
vel adecuado, actualizado y objetivo. 

Calidad de producción y edición de historia a nivel argumental. (Realismo, realismo 
mágico, realidad zoomorfa, fantástico). 

Calidad estética audio-
visual y textural 

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-
tivo. Idoneidad en el uso de iconos metáforas visuales. 

Calidad en el diseño y análisis de personajes: naturaleza, papel, género, edad, físico, 
profesión, vestimenta, rasgos psicológicos. 

Calidad en el diseño y análisis de los escenarios y escenografía: ambientación, es-
pacios, objetos, etc. 

1.3. Calidad técnica 
audiovisual y textual 

Presenta video-animación, medios audiovisuales de calidad que facilitan el aprendi-
zaje y añaden dinamismo. Adecuación e integración de medias de ralentización de 
imagen, tamaño y definición. 

Calidad del lenguaje audiovisual: tipos de planos, movimientos, angulación, campo 
visual, tiempo y montaje. 

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

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

Promueve la creatividad e innovación, y estimula el espíritu crítico y la reflexión. 

Concreción en las ins-
trucciones del juego: 
Interactividad 

Nivel de interactividad de la video-animación educativa. Plantea la interacción de 
forma lúdica o juego. Contiene actividades diversas, el aprendizaje es dirigido y se 
registra el progreso en dichas actividades.  

 



 

TABLA 2. Rúbrica evaluación de vídeo-animaciones educativas para el desarrollo de las 
funciones ejecutivas y del lenguaje. (F.E.L.) Evaluación de contenidos audiovisuales y su 
nivel de idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en segundo ciclo 
de Educación Infantil. Dimensión 2. Fuente propia. 

Dimensión 2. Evaluación de idoneidad entre función ejecutiva predominante y el con-
tenido audiovisual y narrativo de la video-animación (Anderson, 2002) 

2.Dimensión ítems 

2.1 Atención  
Los contenidos de la video-animación posibilitan la habilidad para 
mantener enfocada la atención en determinada situación por un 
tiempo considerable. 

2.2. Memoria  

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

2.3. Organiza-
ción 

Los contenidos de la video-animación posibilitan la mejora de la ca-
pacidad para unir y estructurar la información de la manera más efi-
caz y útil. La habilidad para ordenar la información e identificar las 
ideas principales o los conceptos clave en tareas de aprendizaje o 
cuando se trata de comunicar información, ya sea por vía oral o es-
crita. 

2.4. Planifica-
ción 

Los contenidos de la video- animación posibilitan la capacidad para 
integrar, secuenciar y desarrollar pasos intermedios para lograr una 
meta. 

2.5. Control 
emocional 

Los contenidos de la video-animación posibilitan la capacidad para 
controlar y dirigir apropiadamente las propias emociones. 

2.6. Supervisión 

Los contenidos de la video-animación posibilitan la mejora de la ca-
pacidad para realizar la ejecución eficaz del procedimiento en 
curso, corrigiendo los errores antes de ver el resultado final y re-
ajustando la ejecución a lo largo del tiempo. (proceso paralelo a la 
realización de la actividad). 

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

2.8. Inhibición 
Los contenidos de la video-animación posibilitan capacidad para su-
primir una respuesta dominante y ejecutar una alterna (Ej. Leer rojo 
cuando la palabra está escrita en color verde). 

 

  



 

TABLA 3. Rúbrica de evaluación de vídeo-animaciones educativas para el desarrollo de 
las funciones ejecutivas y del lenguaje. (F.E.L.) Evaluación de contenidos audiovisuales y 
su nivel de idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en segundo 
ciclo de Educación Infantil. Dimensión I. Fuente propia 

Evaluación digital- tecnológica 

Dimensión 3. ítems 

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

Navegación y operabilidad, el recurso puede ser utilizado con distintos periféricos 
(ratón, teclado�), de una forma intuitiva, clara y rápida. 

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

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

 

5. DISEÑO Y PROCEDIMIENTO 

Las videoanimaciones son creadas mediante la herramienta Genially, 
que permite el trabajo de diseño y producción en línea de todo tipo de 
contenidos visuales e interactivos) Se desarrolla un trabajo colaborativo 
con un enfoque constructivista y basado en la resolución 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�, �Atención�, �Planificación�, �Organización�, �Flexibili-
dad�, �Control Emocional�, �Inhibición� y �Supervisión�, de las cuales, 
en este informe, son analizadas la de �Memoria� y �Flexibilidad�.  

Por otra parte, en la primera edición del proyecto estas también se diri-
gieron a mejorar el lenguaje referidas al vocabulario de las Unidades 
Didácticas Individualizadas (UDIs) de �Otoño�, �Familia�, �Invierno� 
y �Navidad� y en su segunda edición a fomentar los valores de �Con-
vivencia�, �Respeto a lo demás�, �Solidaridad�, �Ecología�, �Expresar 
emociones� y �Autocontrol�. Asimismo, los materiales creados se 



 

distribuyeron para las edades de 3, 4 y 5 años, siendo adaptadas a las 
características evolutivas propias de cada edad. 

Para la creación de las videoanimaciones se sigue la estructura construc-
tiva-formal y comunicativa o narrativa que indican Robin & McNeil 
(2012), en cuanto a planificación, diseño y producción 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 formación de 
los futuros docente, así como la del alumnado de la etapa de infantil. 

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

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

Fases 

 Grado en Educación:   

 Asignatura:  

F 1 
Formación de grupos de trabajo por parte del 
alumnado universitario (4-5 alumnos/as por 
grupo) 

 

F2 
Concretar Edad/Nivel educativo de los niños/as 
a los que va dirigido (3,4,5 años) 

 

F3 

 
Recursos digitales (y/o analógicos) necesarios:  
Aplicación: Genially 
Ordenador y/o Tablet, teléfono 
 

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

F4 
 Elección del Área de conocimiento que se va a 
trabajar 
 

Historias concretas dirigidas a la mejora 
de: 
Contenidos curriculares (Conocimiento 
del entorno; Conocimiento de ti mismo; 
Comunicación 
Valores 
Patrimonio cultural Andaluz 

F5 
Elección de la Función Ejecutiva-Componente:  
Vocabulario: Adecuado a la temática, edad, y 
curso del alumnado 

Historias concretas dirigidas a la mejora 
de las Funciones Ejecutivas: �Memoria, 
Atención, Planificación, Organización, Fle-
xibilidad, Control Emocional, Inhibición y 
Supervisión� 

F6 

Definición del tema 
Lluvia de ideas para el desarrollo del guion de la 
historia para la vídeo animación o Storytelling y  
 

Basado en una de las tres áreas de cono-
cimiento del currículo de infantil (concre-
tando vocabulario) Máximo 4 escena 



 

F7 

Definición y diseño y creación de imágenes es-
táticas o en movimiento: del lugar o contexto 
donde se desarrolla el relato (Máximo 4 esce-
nas) 
  
 

Diseño y creación de fondos o lugares en 
los cuales se van a desarrollar las accio-
nes. (crear seleccionar, etc. las imágenes, 
ilustraciones y demás recursos que apo-
yarán la historia) (Sin derechos de autor) 

F8 

Definición, diseño y creación de imágenes está-
ticas o 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. (Aplicación de la retórica del 
lenguaje visual (metáforas visuales, per-
sonificación de animales, etc. Diseño, for-
mas, colores, etc. como constituyentes en 
la narración) 

F9 

 
Diseño y producción de las acciones o conflictos 
del relato audiovisual (Emociones: alegría, tris-
teza, rabia, enfado, etc.) 
 

Diseñar 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 currículo: 
1. ¿Cómo se juega? ¿Qué tiene que ha-
cer el niño/a? 
2. ¿Qué función ejecutiva y vocabulario 
se trabaja esta actividad? ¿Qué área de 
conocimiento) 
3. Personaliza este juego 
4. Adaptabilidad 
 5. Definición del tiempo o duración:  
 Ejemplo: �El relato visual La tormenta� 
Duración: 1:26 minutos.  

F10 
Diseño y producción de la narrativa textual y so-
nidos.  
 

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

F11 
Transmisiones y efectos transiciones o efectos 
entre los personajes, objetos, escenas, etc. 

 

 

Una vez desarrolladas las videoanimaciones por los futuros docentes en 
base a la programación 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 �Atención�. Dirigidas a las edades de 
3, 4 y 5 años. Siendo analizadas cuatro Storytelling de cada uno de los 
n niveles y de las dos funcione ejecutivas (4 Storytelling por edad y fun-
ción 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. 



 

6. RESULTADOS 

Tras la realización del análisis de las 24 videoanimaciones educativas 
interactivas realizadas por los futuros docentes mediante la �Rúbrica 
evaluación de vídeo-animaciones educativas para el desarrollo de las 
funciones ejecutivas y del lenguaje (F.E.L.)�. Hemos obtenido los sufi-
cientes datos para la valuación de contenidos audiovisuales y su nivel de 
idoneidad para el desarrollo de capacidades/habilidades F. E. L. en se-
gundo ciclo de Educación Infantil dirigidas a alumnado de 3,4 y 5 años. 
Resultados que atienden a la evaluación de tres dimensiones: 

a. La evaluación del diseño y creación video-animación, evaluando 
las características estéticas, narrativas y técnicas (Dondis, 2017). 

b. Evaluación de idoneidad entre función ejecutiva predomi-
nante y el contenido audiovisual y narrativo de la video-ani-
mación (Anderson, 2002). 

c. Evaluación digital- tecnológica, atendiendo al conocimiento, 
tecnológico y pedagógico (Mishra, 2019; Mishra y Koehler, 
2006; Shulman, 1986) (Gráficos 1,2 y 3) 

GRÁFICO 1. Resultados del análisis de Storytellings para alumnado de 3 Años. Dimensio-
nes evaluadas (D1_VM: Dimensión 1 Diseño y creación video-animación: Media de la Va-
loración; D2_1 VFEA: Dimensión 2 (ítem 1): Valoración idoneidad entre función ejecutiva 
predominante F. Ejecutiva Atención y contenido audiovisual; D2_VFEF: Dimensión 2 (ítem 
2): Valoración idoneidad entre función ejecutiva predominante F. Ejecutiva. Flexibilidad y 
C. audiovisual; D3_VM: Dimensión 3. Evaluación Digital-Tecnológica aplicada a D1 Y D2, 

Media de la Valoración. 
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GRÁFICO 2. Resultados del análisis de Storytellings para alumnado 4 Años. Dimensiones 
evaluadas (D1_VM: Dimensión 1 Diseño y creación video-animación: Media de la Valora-
ción; D2_1 VFEA: Dimensión 2 (ítem 1): Valoración idoneidad entre función ejecutiva pre-
dominante F. Ejecutiva Atención y contenido audiovisual ; D2_VFEF: Dimensión 2 (ítem 2): 
Valoración idoneidad entre función ejecutiva predominante F. Ejecutiva Flexibilidad y C. 
audiovisual; D3_VM: Dimensión 3. Evaluación Digital-Tecnológica aplicada a D1 Y D2, Me-
dia de la Valoración. 

 

Fuente: elaboración propia 

GRÁFICO 3. Resultados del análisis de Storytellings para alumnado 5 Años. Dimensiones eva-
luadas (D1_VM: Dimensión 1 Diseño y creación video-animación: Media de la Valoración; D2_1 
VFEA: Dimensión 2 (ítem 1): Valoración idoneidad entre función ejecutiva predominante F. Eje-
cutiva Atención y contenido audiovisual; D2_VFEF: Dimensión 2 (ítem 2): Valoración idoneidad 
entre función ejecutiva predominante F. Ejecutiva Flexibilidad y C. audiovisual; D3_VM: Dimen-
sión 3. Evaluación Digital-Tecnológica aplicada a D1 Y D2, Media de la Valoración. 
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Atendiendo al primer objetivo planteado el análisis descriptivo, concep-
tual, formal, digital y comunicativo o narrativo de los Storytelling educa-
tivos interactivos creados por los futuros docente del Grado en Educación 
Infantil, destacamos la valoración 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 diseño y creación de los 
contenidos de las video-animaciones, la puesta en práctica 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 obteni Adecua-

; el 30% de 
 y el 

. 

7. CONCLUSIONES

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

Consiguiendo una calidad media alta en el contenido audiovisual de las 
videoanimaciones en relación su adecuación a los objetivos palteados en 
cada una de ellas. Las videoanimaciones alcanzan un nivel medio alto 
en la adecuación de los temas elegidos, la ambientación y la narrativa 
que se corresponde en la mayoría con el entorno más cercano del niño/a. 
Los datos muestran calidad alta en la producción y edición de historia a 
nivel argumental usando como figuras visuales el realismo, realismo 
mágico, realidad zoomorfa, fantástico. Estos resultados indican la cali-
dad en los aspectos constructivos y formales de las imágenes y por tanto 
de las videoanimaciones. 

A nivel de calidad estética audiovisual y textual, el análisis de las videoani-
maciones muestra que se han aplicado de forma adecuada y creativa las 
figuras retóricas, los niveles de iconicidad en los personajes realistas y fan-
tásticos, así como en los animales y objetos que interviene en los relatos 
que se desarrollan. Tiene un nivel medio alto en la aplicación y uso del color 



 

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 metáforas visuales en las historias relatadas.  

Destacan el análisis, elaboración y el diseño de los escenarios y escenografía 
con ambientación de la vida real e imaginarios, espacios reales que se fusio-
nan con otros fantásticos 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 creación, las videoanimaciones consiguen una 
valoración media alta que facilitando el aprendizaje y añadiendo dina-
mismo a los recursos educativos. El estudio muestra un nivel de adecua-
ción e integración de medias de animación y movimiento de la imagen, 
transformado los tamaños a través de las diferentes perspectivas y planos. 

El análisis de las videoanimaciones muestra resultados positivos en 
cuanto al nivel de creatividad aplicado en la construcción delo relatos 
audiovisuales, a nivel de narrativa visual, creación de historias, cons-
trucción de personajes, escenarios, objetos, etc. así como a nivel de in-
terrelación entre los elementos que aparecen en las historias educativas. 

Los datos obtenidos en el análisis muestran un nivel medio en la concre-
ción 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 interacción 
se centra en el aprendizaje de forma activa y lúdica. También es signifi-
cativa la valoración alta obtenida en la aplicación 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 análisis de las videoanimaciones atendiendo a la evalua-
ción de idoneidad entre función ejecutiva predominante, es este caso la 
de �Memoria� y la de �Flexibilidad�, dirigidas a las edades de 3,4, y 5 
años, 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 más significativos en 
los cuales se ha trabajado de forma específica para poder obtener la ca-
lidad y la eficacia deseada en las videoanimaciones educativas. Siendo 



 

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

Para finalizar, los datos obtenidos tras realizar la valuación a nivel digi-
tal tecnológico de las videoanimaciones, podemos comprobar que los 
resultados son positivos ya las narraciones educativas tienen un nivel 
alto no solo de interacción narrativa, sino que también de estabilidad 
técnica y portabilidad, ya que pueden utilizarse fácilmente en diferentes 
dispositivos tecnológicos. Por otro lado, la calidad auditiva tecnológica 
permite la reproducción del audio y video cuando el usuario interactúa 
proporcionando ayuda y soluciones ante problemas comunes a los/as ni-
ños/as. El recurso alcanza una valoración de alta en cuanto a la calidad 
de navegación por la historia digital, así como de operabilidad y accesi-
bilidad a estas., el recurso puede ser utilizado con distintos periféricos 
(ratón, teclado�), de una forma intuitiva, clara y rápida. 

La evaluación de la accesibilidad al contenido audiovisual en los relatos 
audiovisuales educativas creados es también positiva, tiene una valora-
ción de medio la adecuación del contraste es adecuado, así como en el 
dialogo que mantiene la imagen acompañando a la descripción textual, 
no teniendo en cuenta las imágenes 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 combinación texto-imagen. Una característica 
positiva de los recursos analizados es que los/as niños/s tienen el control 
de la reproducción y también accesibilidad del contenido textual. Las 
videoanimaciones muestran un nivel medio alto en el contraste del texto 
siendo este adecuado pero mejorable. La información se proporciona en 
distintos medios. Los textos son coherentes e idóneos. La información 
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 características indi-
cadas por Recursos Educativos Audiovisuales según la definición 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 así 
como del conocimiento del entorno y valores en la etapa de infantil  
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