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RESUMEN. Antecedentes: La creacion de relatos digitales ha sido
impulsada en el ambito educativo por su contribucion al desarrollo de
multiples competencias. Aqui se estudia el impacto formativo del Proyecto
CINEMA (2014-2015), basado en la creacion colaborativa de relatos
digitales, implicando a 6 escuelas y 282 escolares. Método: Tras
concluirlo, se evalu6 su contribucion al desarrollo de las competencias
creativa, narrativa, digital y socio-emocional, analizando tres dimensiones:
1) proceso didactico-creativo: objetivos educativos, estrategias docentes,
herramientas digitales y técnicas audiovisuales; 2) construccion narrativa:
coordenadas espacio-temporales del relato, rol/es del narrador y de los
personajes, elementos dramaticos, contenido emocional y valor de los
recursos audiovisuales y 3) impacto formativo: competencias promovidas y
logros alcanzados. Resultados: Las estrategias docentes favorecieron el
trabajo cooperativo para elaborar la narracion digital, ademas de activar la
creatividad y la competencia narrativa. Se realizaron catorce relatos,
algunos como recreaciones de cuentos y otros inventados, utilizando la
técnica de stop-motion y el fotorrelato, siendo sonorizados y ambientados
por los menores y configurando producciones originales, convertidas en
vehiculos de expresion de emociones y sentimientos. Conclusiones: Este
proyecto innovador potencio la narrativa en la Web 2.0 y promovié la
alfabetizacién digital en el alumnado y en el profesorado implicado.
Palabras clave: relatos digitales, competencia narrativa, competencia
digital, competencia socio-emocional, creatividad.

ABSTRACT. Background: Creation of digital storytelling has been
promoted in educational environments because of its contribution to the
development of multiple competences. This work analyses the educational
impact of CINEMA project (2014-2015), based on the collaborative
creation of digital storytelling, involving 6 schools and 282 pupils.
Method: At the end, its contribution to the development of creative,
narrative, digital and socio-emotional competences were evaluated. Three
dimensions were analysed: 1) educational and creative process: didactic
aims, teaching strategies, digital tools and audiovisual techniques; 2)
narrative structure: setting of the story, role of narrator and characters,
dramatic elements, emotional content and value of audiovisual resources,
and 3) educational impact: competences promoted and achievements.
Results: the didactic strategies promoted cooperative work in the creation
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of digital storytelling and boosted creativity and narrative competence.
Fourteen stories were created, including adaptations of tales as well as
original stories. They utilized stop motion technique and photomontage,
and were voiced and set by the children, finally resulting in original
productions expressing emotions and feelings. Conclusions: This
innovative project promoted narrative competence in Web 2.0 and fostered
digital literacy in the students and teachers involved.

Keywords: digital storytelling, narrative competence, digital competence,
socio-emocional competence, creativity.

Introduccion

La creacion de relatos se ha visto impulsada con la emergencia de las nuevas
herramientas tecnoldgicas, dando lugar a la realizaciébn de narraciones digitales
(Banaszewski, 2002; Bull y Kajder, 2004), que permiten el desarrollo de las
competencias del siglo XXI (Malita y Martin, 2010). Los relatos digitales combinan
informacion multiformato de forma coherente y atractiva, permitiendo desarrollar
actividades de aprendizaje significativas en las aulas de la era digital (Ohler, 2013).

El disefio colaborativo de relatos digitales implica la puesta en préctica de
habilidades comunicativas e interpersonales y favorece la competencia digital (Kajder,
2004; Robin, 2008), la creatividad, (McClean, 2007; Alexander, 2011), el pensamiento
critico y la motivacion en los estudiantes (Hull y Katz, 2006; Sadik, 2008; Yang y Wu,
2012), asi como competencias socio-emocionales, liderazgo y trabajo colaborativo
(Lambert, 2012).

Metodo

Disefio

CINEMA es un proyecto innovador llevado a cabo en seis escuelas rurales de
Asturias (Espafia), impulsado por la Consejeria de Educacion del Principado de Asturias
(2014-15), y centrado en el disefio colaborativo de relatos digitales para potenciar en el
alumnado la creatividad y competencias narrativas, digitales y socio-emocionales.
Previamente, se cre6 una comunidad de practica virtual para formar y apoyar al
profesorado, ofreciéndoles pautas y recursos, fomentando la comunicacion, el
intercambio de experiencias y el disefio de un instrumento de evaluacion consensuado.
Este estudio adopta una metodologia descriptivo-cualitativa para analizar los relatos
creados mediante un instrumento disefiado ad hoc.

Contexto y participantes

En este proyecto, desarrollado en 6 colegios rurales asturianos, participaron 49
docentes y 282 alumnos/as de Educacion Infantil (29%) y Primaria (71%), de los cuales
el 47% eran nifias y el 53% restante nifios. Como resultado, se disefiaron un total de 14
relatos, que constituyen el objeto de estudio del presente analisis:
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Tabla 1
Relatos creados por los centros participantes en el proyecto
C1: C2: CP. Ramon C3: C4. C5: C6: CP.
CP. El Cotayo de Campoamor CP. Virgen de CP. Valdepares CRA de Nicolas
Alba Villayon Albuerne
R1: Porcuatro  R5: Aventura R9: Larebelion  R10: El R13: Del verde  R14: El viaje
esquinitas de en el bosque. del material Magosto. 11’ al negro. del lobo.
nada. 2°36” 3’317 escolar. 97177 6> Multinivel 717 10> 22>
Ed. Infantil Ed. Infantil Multinivel (Infantil y Multinivel Multinivel
(Infantil y Primaria) (Infantil, (Infantil y
R2: Dia de R6: La historia Primaria). Primaria y Primaria).
jaulas abiertas  de Kalakamake. R11: Elpaisde  Secundaria).
4'56” 719” Io’s su’e’nos
1°,2°y 3° Ed. 3° Primaria 5752 o
Primaria Alumna de 1
ESOy
seleccionado
R3: Juego de R7: Brunoy los por el
los L. numeros - alumnado de
sentimientos desaparecidos. Primaria
6'18” 417 '
4° de Primaria 40 _de _ R12: Me voy a
Primaria China.
69 5499
R4: Violenciay  R8: El robo. Multinivel
acoso 806~ (Infantil y
3257 6° de Primaria. Primaria).
5o y 6°
Primaria
Objetivos

Se pretende analizar cualitativamente los 14 relatos finales derivados del Proyecto
CINEMA partiendo de las valoraciones de los coordinadores de cada centro, para
identificar las oportunidades que ha ofrecido para impulsar la creatividad y la
adquisicion de competencias diversas.

Procedimiento

Aunque CINEMA constd de seis fases (figura 1), aqui se rescata unicamente la
valoracion cualitativa de los relatos elaborados (Fase V.b), inferida a partir de la
informacion ofrecida por los coordinadores de cada centro.
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PROYECTO CINEMA
Impulsado por la Consejeria de Educacion del Principado de Asturias (Curso 2014/15)

- o
FASE I: Organizacion del proyecto FASE Il: Creacion de una comunidad de prdctica
Coordinacién por video-conferencia con las 0 En Mocodle para los docentes implicados con acceso
6 escuelas rurales participantes. a un repositorio virtual de contenidos, herramientas
Eleccién de coordinadores/as de centro. digitales, tutoriales y descripcién de experiencias.
- - o
FASE III: Disefio de instrumentos de FASE IV: Elaboracion de los relatos digitales
evaluacion de competencias 1. Constitucion de grupos de estudiantes.
Tras consensuar 32 indicadores cualitativos 2. Decision del tipo de relato a elaborar.
se mide el nivel de competencia digital, 0 3. Eleccidn de tematica, historia y personajes.
narrativa, comunicativa y creativa del 4. Seleccion de herramientas y técnicas a emplear.
alumnado (antes y después) del proyecto. 5. Planificacion y montaje audiovisual del relato.
- - <

FASE V: Evaluacion del Proyecto
a) Estudio empirico: muestra (N= 321), tras identificar las competencias adquiridas por el alumnado.
b) Estudio de casos: valoracion cualitativa de los docentes-coordinadores participantes en el mismo.

&

FASE VI: Presentacién y divulgacion de los relatos
Jornadas CINEMA (CPR de Avilés)

Figura 1. Fases del Proyecto CINEMA.

Instrumento

Se ha utilizado un instrumento disefiado ad hoc, donde se contempla el analisis
de tres dimensiones: 1) proceso didactico-creativo, identificando las estrategias
adoptadas por los docentes, los objetivos educativos y las herramientas digitales y
técnica audiovisual empleada; 2) construccion narrativa: coordenadas espacio-
temporales, rol/es del narrador y personajes, elementos dramaticos, contenido
emocional y valor de los recursos audiovisuales, y 3) impacto formativo, atendiendo a la
enumeracion de las competencias promovidas y los logros alcanzados, segun los
coordinadores.

Resultados
En la figura 2 se recogen sintéticamente las estrategias docentes, los objetivos
educativos y las herramientas y técnicas utilizadas en cada centro para la realizacion de
los relatos digitales.
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Objetivos educativos ] [ Herramientas y técnicas ]

G

Estrategias docentes y proceso creativo ][

5 Seleccion de tema, investigacion, B (Respetar diferencias, promover (Moviemaker, Photostory.\
exploracion de técnicas, soluciones, inclusion, trabajar expresion de Stop motion, grabacion
elaboracién de personajes y escenarios, emociones y sentimientos. de video, fotorrelato,
grabaciéony montaje 2 \abordar acoso escolar ) \ cine mudo y
Organizacion grupos de trabajo, Desarrollar creatividad y Photostory, Moviemaker.
asignacion de tareas, eleccion de temas habilidades comunicativas, realizar Stop motion,
y técnicas, elaboraciony busqueda de producciones audiovisuales fotomontaje, grabacion
materiales, grabacion y montaje cooperativamente de video
AN J J
& 5 o 3 "\ ( Desarrollar creatividad, & )
Coordinacién docente, gestion de T
c3 grupos de trabajo, tormenta de ideas, g , Expresion oraly Moviemaker. Stop
. 2 i 7 escrita, conocer aplicaciones :
asignacion de tareas, elaboracion de 2 25 S , Motion
R ay . informaticas, realizar busquedas
material, grabacién y montaje Z 7
_J \_de informacion en Internet J L J
™\ [/ Fomentar creatividad N . =N
Busqueda de elementos de partida, 2 = ¥ Moviemaker.
S s competencias digitales Mortaie atidicvisiial
m repa X ’o elareas, creaaon_ ’e 1exios; informacionales y comunicativas, ! r T
eleccion de formato, seleccion de R cortometraje realizado
icical | iy . aprender cooperativamente, con dispositivo mévil
\musma, ocuCion, Montaye ) Qiesarrollar responsabilidad ) P W,
N i B
L. . e . Valorar y usarlas TIC, desarrollar . .
Creacidn de la historia, distribuciony 2 ¥ A ! o Stop Motion Studio,
c5 S trabajo cooperativoy expresion . <
. realizaciéon de las tareas | it Pinnacle. Stop Motion
) | oraly escrita. i\ )
. . .. ) ( Desarrollar competencias, i ¥ )
Proceso creativo colaborativo, redaccion A 2 i s
.. [ .. empatia, convivenciay habilidades i F
del guion, planificacion y grabacion del 5 Grabacion de video
; S sociales, formar espectadores
video, montaje e
\Cl’ltICOS P A )

J
Figura 2. Analisis del proceso creativo-didactico de cada centro.

Respecto a la construccion narrativa de los relatos, se identifican los elementos
narrativos utilizados y las estrategias expresivas adoptadas (figuras 3 y 4).

Aspectos analizados: Coordenadas espacio-temporales (CET), narrador (N), personajes (P), elementos draméticos (ED),
contenido emocional (CE), recursos (R)
Relato 1 I

\

Relato 5

N

/CET: Escuela y bosque

N: Voz en off omnisciente

P: Personajes nifios.

ED: Relato original sobre amistad y compafierismo
CE: Apela a compafierismo y amistad

KCEI': Espacio-tiempo indeterminado

N: Voz en off omnisciente

P: Cuadrado protagonista, circulos.

ED: Relato adaptado sobre aceptacion de diversidad.
CE: Apela a compafierismo, no discriminacion

\R: Musica no diegética, recortes de papel W, Q{: Mausica tradicional, dibujos, fotos de los nifios )
( Relato 2 | Relato 6 |
/"CET: Zoo. Dia de jaulas abiertas N\ (CET: Africay Espafia. Contexto actual \

N: Voz en off equisciente
P: Kalakamake (protagonista) y su familia.
ED: Relato adaptado sobre superaciony ayuda

N: Voces en off omniscientes

P: Portavoces. Expresan estado animico

ED: Relato original sobre control de las emociones
CE: Apela a amistad y empatia CE: Apela a solidaridad
\_R: Mdsica no diegética, video @: Musica, efectos sonoros, decorados, clicks de playmobiu
( Relato 3 I Relato 7 ]

/" CET Parque. Atemporal /”CET: Contexto onirico "N
N: Voz en off omnisciente N: Voces en off omniscientes

P: Personajes simbdlicos. Encarnan sentimientos P: Nifio protagonista y nimeros desaparecidos
ED: Relato adaptado sobre emociones y sentimientos ED: Relato original sobre resolucion de enigmas
CE: Apela a empatia CE: Apela a sagacidad

\_R: Combina fotografias fijas _J \_R: Mdsicay fotografias de dibujos infantiles ),
{ Relato 4 1( Relato 8 ]
/“CET: Escuela. Contexto actual ™\ / CET: Escuela. Contexto actual \
N: Narracion escrita (rétulos) N: No hay voz en off
P: Nifio acosado, acosadores y mediadores P: Profesor y nifios
ED: Relato original sobre acoso escolar ED: Relato original sobre robo en un colegio
CE: Apela a empatia CE: Apela a honestidad y honradez
\_R: Msica, video en blanco y negro _/ \_R: Mdsica no diegética e imagen de video )

Figura 3. Construccion narrativa de los relatos digitales 1 a 8.

1

0
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[ Aspectos analizados: coordenadas espacio-temporales (CET), narrador (N), personajes (P), elementos dramaticos (ED),
contenido emocional (CE), recursos (R)
| Relato 9 || Relato 12 ]

ﬁET: Centro escolar, noche. \ ( , . \
ey CET: Paises orientales
N: Voz en off omnisciente

P: Material escolar (protagonistas), nifios y docentes :E\I[:)Yg;)::;cgri inal sobre deseo de viaiar v conocer
ED: Relato original sobre cuidado del material : g jary

: otros paisesy culturas
CE: Apela a empatia CE: Aela a inters . It | disi
R: MUsica no diegética, escenarios y personajes de : AADEIa a Interes por otras culturasy placer de viajar

R: Mdsica oriental, fotografias

Qapel / \ o j
| Re_lato 10 1 Rﬂto 13 ]
ﬂ?ET: Entornos naturales, centro escolar en otofio \ ﬂ:ET: Campoy ciudad, diferente momentos temporales \

Voz en off omnisciente N: No hay voz en off

P: Duende protagonista, amiga, nifios. P: Nifia protagonistay personajes de su entorno

ED: Relato original sobre el otofio ED: Relato original sobre emigraciény crisis del mundo

CE: Apela al interés por la naturalezay la valoracién de rural

lo autéctono CE: Apela a empatia y apego a la propiatierra

R: Musica no diegética, dibujos infantiles, fotosy R: MUsica, efectos sonoros, decorados, clicks de

\video J \__playmobil

[ Relato 11 ] ( Relato 14 ]
CET: Casay espacio onirico CET: Contexto rural
N: Voz en off omnisciente N: No hay voz en off
P: Nifia protagonista, hermana, seres oniricos P: Animales humanizados y nifios de la escuela
ED: Relato original sobre el mundo de los suefios ED: Relato original sobre cuidado de la naturaleza
CE: Apela al miedo y la fascinacion por lo onirico CE: Apela a preocupacion medioambiental y carifio a la
R: Video grabado con tableta, manipulacién de la propia tierra
imagen R: Imagen de video

Figura 4. Construccion narrativa de los relatos digitales 9 a 14.

El analisis de contenido de los catorce relatos pone de manifiesto algunas
coincidencias, pues todos los proyectos creativos, salvo uno, han dado como resultado
relatos de ficcion. En la mayoria de los casos se ha partido de textos de creacion propia,
salvo tres, que son adaptaciones de cuentos. Predominan historias enmarcadas en
escenarios cotidianos y familiares, con narrador omnisciente, que abordan temaéticas
relacionadas con las emociones y sentimientos mediante la utilizacién de diversos
recursos expresivos.

Por otro lado, se recogen las valoraciones de los coordinadores tras concluir la
experiencia, identificando las competencias y los logros alcanzados con el disefio de los
relatos digitales (figura 5).
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[ Competencias: narrativas, digitales, socio-emocionales ] [ Logros alcanzados ]
- ” - i I —r— : N
-Construccion de relatos, expresion creativa Trabajo colaborativo, competencia
-Uso de distintos soportes, dominio de técnicas digitales emocional, creativay comunicativa,
-ldentificacion, expresidn y gestion de emociones, tolerancia, sensibilizacion frente al acoso,
creatividad, inclusion, habilidades sociales ) \educacién musicaly literaria, dramatizacién)
s . 5 NL i 3 : N\
-Uso de la lengua, adaptacion de texto a medio audiovisual. Motivacién, trabajo cooperativo,
-Uso del lenguaje audiovisual, manejo de herramientasy aprendizaje por descubrimiento desarrollo
dispositivos digitales para la creacién de los relatos de la alfabetizacion audiovisual,
-Empatia, reconocimiento y gestion de emociones, creatividad ) \competencia narrativay creatividad )
N I

-Desarrollo de expresion oraly escrita, capacidad de creary

narrar historias colaborativamente ; 3 ¥ S
AR N z i, i la convivencia, desarrollo de la creatividad
-Utilizacién de aplicaciones informaticas par la creacion 5 3 S
y de habilidades digitales y audiovisuales

-Colaboracién, convivencia, habilidades creativas, empatia )\ J

Fomento del trabajo en equipo, mejora de

5

(-Uso de la lengua pararecogery procesar informacion, )
comprensiény produccion de textos, expresion artistica
-Instrumentos para buscar y comunicar informaciéon
-Autonomia e iniciativa personal, cooperacion,
responsabilidad, perseverancia, autoconocimiento,
\autoestima, autocritica, control emocional Y,

. &

Cooperaciéon multinivel y desarrollo de
competencias asociadas a la
comunicacién, el andlisis del entorno
fisico, la creacion, la convivenciay la
ciudadania, y la competencia digital.

-Desarrollo de expresion oraly escrita, lenguaje audiovisual Incremento de la motivacion, mejora de

-Manejo de programas informdticos. habilidades sociales y responsabilidad,
’ -Autonomia, aprendizaje cooperativo, capacidad de aportary desarrollo de competencias narrativas,
desarrollarideas creativasy digitales
\ I\ yoe .
. s . . ' i
-Uso de la lengua en una creacion audiovisual. h
: -Uso de recursos digitales en creacién de un cortometraje. Alfabetizacion en medios del alumnado
-Autonomia e iniciativa personal del video, montaje L )

Figura 5. Competencias y logros promovidos —a juicio de los coordinadores-

Los coordinadores consideran que el alumnado ha afianzado sus habilidades
narrativas y socio-emocionales. Determinan que los logros han sido cuantiosos,
consolidando el trabajo colaborativo, la responsabilidad y la creatividad, promoviendo
la reflexion y la transferencia de lo aprendido a otras situaciones y contextos.

Discusion/Conclusiones

Atendiendo al proceso didactico-creativo, la totalidad incluyo la experiencia en
su proyecto de centro, decidiendo el nUmero de relatos a elaborar. Como estrategia
docente, se seleccionaron consensuadamente las tematicas, apostando en varios centros
por creaciones multinivel. Los objetivos educativos se orientaron a transmitir valores,
favoreciendo la colaboracion, la empatia, la reflexion critica, la creatividad y las
habilidades comunicativas. Las técnicas empleadas fueron el stop-motion vy
fotomontaje. El profesorado apoy6 el montaje final.

El analisis de contenido de los relatos revela un predominio de historias
enmarcadas en escenarios cotidianos, protagonizadas por nifios, asi como animales y
objetos humanizados. Las tematicas son variadas (emociones Yy sentimientos,
diversidad, relaciones interpersonales, superacion...), adoptando a veces un tono de
denuncia ante problemas actuales, cuyos conflictos se resuelven positivamente,
apelando a emociones, sentimientos y valores positivos (comparfierismo, amistad,
solidaridad, empatia...). Se combinan diversos recursos expresivos: imagen (fotos o
dibujos, video), palabra (voz en off, notaciones escritas, dialogos), musica y efectos
sonoros.

Respecto a las competencias y los logros alcanzados, se ponen de manifiesto los
beneficios formativos de la experiencia. Se activaron las habilidades narrativas y
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comunicativas, creando relatos imaginativos con estructura coherente y empleando
diferentes herramientas y aplicaciones informaticas. También se impulsaron las
habilidades socio-emocionales, incrementdndose la identificacion y gestion de
emociones, sentimientos y habilidades sociales gracias a la construccion de personajes
que afrontan situaciones conflictivas. Asimismo, se potenciaron la capacidad empética,
la colaboracién y la convivencia escolar al implicar a docentes y estudiantes y se
progresd en autonomia y autoestima.

Los coordinadores se muestran muy satisfechos con los logros alcanzados, al
afianzarse el trabajo colaborativo, la responsabilidad, la convivencia y tolerancia, la
creatividad, las habilidades comunicativas, la inteligencia emocional, la capacidad
narrativa y las habilidades tecnoldgicas y audiovisuales, resultando clave la implicacién
del alumnado y profesorado.

La realizacion colaborativa de relatos digitales ha contribuido a la implicacién y
motivacién del alumnado junto al incremento de la creatividad y de las competencias
narrativas, digitales y socio-emocionales. La experiencia resultd muy positiva para los
docentes por sus posibilidades didacticas y por reforzar la colaboracion y el intercambio
de experiencias entre ellos, favoreciendo su actualizacion pedagdgica y tecnoldgica y
contribuyendo al desarrollo de la cultura innovadora con TIC en las escuelas rurales.
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