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Introduccion

Una historia puede tener muchas formas. En este curso exploraremos algunas de ellas bajo el
paraguas de la narrativa digital, examinando diversas herramientas, tecnologias y aplicaciones
para crear historias.

Si nunca has creado una historia digital o tienes poca experiencia en ello, no estas solo; es muy
comun. Sin embargo, debes saber que hoy en dia los docentes tienen a su disposicién cientos de
herramientas gratuitas en linea que pueden ayudar a su alumnado a crear y aprender a través de
la narrativa digital. Muchas de estas herramientas tienen también aplicaciones gratuitas para
moviles disponibles tanto en dispositivos Android como en iOS.

Tenemos la oportunidad de dar a nuestro alumnado acceso a herramientas digitales diversas con
las que crear y publicar sus historias. A través de la narrativa digital podemos motivarles a aplicar,
contextualizar, visualizar y personalizar el conocimiento que adquieren. Las herramientas digitales
les permiten contar historias utilizando imagenes, audio, texto animado, fondos dindmicos, objetos,
personajes y otros elementos multimedia.

A lo largo del curso, exploraremos diversas aplicaciones y herramientas web que puedan motivar al
alumnado a compartir historias en forma de cémic, libros de cuentos, videos, presentaciones...
Aprenderemos como lo hacen nuestros alumnos: creando historias con las herramientas y
compartiéndolas con nuestros companeros.

También analizaremos las formas mas eficaces de ayudar a nuestro alumnado a saber més sobre
la ciudadania digital y seguiremos las fases de creacién de un proyecto desde la lluvia de ideas
hasta la evaluacion.

Por ultimo, el curso "Narrativa Digital en el aula” contribuye al desarrollo y mejora de la
Competencia digital docente en todas las Areas (Informacién y alfabetizacién informacional,
Comunicacién y colaboracién, Creacién de contenidos digitales, Seguridad y Resolucién de
problemas) del “Marco ComuUn de Competencia Digital Docente”.

NARRATIVA DIGITAL

EN EL AULA
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Alfabetizacidon digital, ciudadania y seguridad en la red

En el Bloque 1: Alfabetizacidn digital, ciudadania y seguridad en la red, vamos a:

e aprender sobre problemas de seguridad y privacidad en la red cuando trabajamos con el
alumnado

evaluar recursos didacticos para ensefiar seguridad digital

crear Politicas de uso responsable para familias y alumnado

conocer las licencias Creative Commons y sitios web para obtener mdsica e imdgenes
para nuestras historias digitales

descubrir c6mo remezclar musica e imagenes con licencias Creative Commons para crear
historias digitales
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Alfabetizacion digital

La alfabetizacién digital implica navegar en la red con ojo critico. En el libro Digital Literacies
(2013), la alfabetizacién digital se divide en cuatro dreas, centradas en el lenguaje, las conexiones,
la informacién y el (re)disefo. La siguiente imagen refleja los términos clave de estas nuevas
alfabetizaciones.

https://view.genial.ly/5901e50c2c0c795f681e3d3c

[lustracién 1.1 Esta imagen se ha adaptado de una similar perteneciente al libro Digital Literacies.
Cita: Dudeney, G., N. Hockly, y M. Pegrum. (2013). Digital Literacies. Harlow: Pearson.

Lenguaje
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llustracion 1. 2 Esta imagen se ha adaptado de una similar perteneciente al libro Digital Literacies.
Cita: Dudeney, G., N. Hockly, y M. Pegrum. (2013). Digital Literacies. Harlow: Pearson.

En la imagen, "mensajes de texto", "codificacién" y "maévil" son algunas de las palabras clave
asociadas al lenguaje. El objetivo de poner la tecnologia en las manos miles de millones de
personas en todo el mundo es ya una realidad. La tecnologia se ha vuelto mas pequefa, mas
disponible y mas accesible para personas de todo el mundo. Antes los ordenadores eran grandes,
pesados y toscos; accediamos a ellos en escuelas, en bibliotecas y en el trabajo. Ahora miles de
millones de personas llevan teléfonos méviles y muchos de nuestros alumnos tienen teléfonos
inteligentes. La tecnologia es parte de nuestras rutinas y costumbres, la llevamos con nosotros a
diario y la usamos a menudo para divertirnos, comunicarnos con amigos y familia, realizar tareas
laborales y mucho mas. Nuestro lenguaje se ha adaptado al disefio de la tecnologia para
ayudarnos a comunicarnos con mayor rapidez: teclear en un mévil es muy diferente de escribir con
un boligrafo o tener una conversacién en persona, las redes sociales como Twitter limitan el
numero de caracteres por mensaje, queremos ser capaces de escribir mas rapido pero debemos
hacerlo con un nimero limitado de palabras... Todos estos factores dan como resultado grandes
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cambios en nuestro lenguaje.

Mads aun, hablar con dispositivos digitales implica que perdamos la posibilidad de leer el lenguaje
corporal y escuchar patrones vocales y de entonacidn. Parte del significado se deriva de nuestro
conocimiento de las emociones tras el lenguaje, asi que expresiones como LOL o OMG se usan a
menudo en los mensajes de texto para darnos pistas y los emoticonos se usan también en chats y
actualizaciones de estado con el mismo objetivo. Muchas personas han adoptado ya estas
adaptaciones de nuestra lengua de tal forma que ya estamos empezando a ver estos cambios en la

lengua oral (Crystal, 2009).

Los alumnos deben darse cuenta de que el lenguaje y la comunicacién cambian cuando utilizamos
herramientas digitales. En primer lugar, hay una mayor probabilidad de confusiones porque no
obtenemos informacién no verbal, lo que significa que deben evaluar lo que leen en lared y
tomarse un tiempo en descodificar el significado. Nuestros alumnos deben también aprender a
generar sus mensajes de forma que no sean entendidos de forma incorrecta.

Ademas, deben ser conscientes de que nos comunicamos de forma diferente en cada foro. Para
comunicarnos de forma apropiada debemos conocer las idiosincrasias de ese lenguaje. "Hashtag",
"RT", "MD" o simbolos como @ son componentes esenciales del lenguaje de Twitter (hace

poco Facebook ha adoptado los "hashtags" en su propio lenguaje); los memes, las citas, los "me
gusta" y "etiquetar" son parte del lenguaje de Facebook; "rebloguear" y "remezclar" son
fundamentales en el lenguaje de Tumblr.

Los alumnos deberian también conocer los diversos lenguajes que han surgido en el mundo digital,
tales como diversos lenguajes de programacion. La creacién con herramientas digitales implica que
nuestros alumnos deban conocer estos lenguajes para poder utilizar la app o la herramienta que
genere lo que han imaginado. En este curso, por ejemplo, los participantes aprenderan a
"incrustar" las tareas que completen.

Conexiones
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llustracion 1.3 Esta imagen se ha adaptado de una similar perteneciente al libro Digital Literacies.
Cita: Dudeney, G., N. Hockly, y M. Pegrum. (2013). Digital Literacies. Harlow: Pearson.

En la imagen, algunas de las palabras asociadas al drea de las conexiones son "personal",
"participativo", "red", "cultural" e "intercultural". Muchos alumnos se conectan para conseguir
tantos seguidores como sea posible pero esta forma de entender las conexiones con otros en las
redes sociales es peligrosa. Con gquién nos conectamos determina a qué informacién, noticias,
medios, ideas politicas y publicidad nos exponemos a diario. Los individuos con los que
conectamos conforman nuestra red personal de aprendizaje (PLN), que estd formada por las
personas con las que el alumno interactlda y de las que extrae conocimiento en un entorno digital,

llamado "entorno personal de aprendizaje" (PLE). Parte importante de este concepto es la teoria

del conectivismo desarrollada por George Siemens y Stephen Downes: los alumnos crean

conexiones y desarrollan una red que contribuye a su aprendizaje y desarrollo profesional. A
continuacién ofrecemos un extracto del libro de Dryden y Vos sobre las redes de aprendizaje:

_"Por primera vez en la historia, ahora sabemos cémo almacenar practicamente toda la
informacién mas importante de la humanidad y hacerla accesible, casi de forma instantanea, en
casi cualquier formato, para la mayoria de las personas de la Tierra. También sabemos cémo
hacerlo de formas genialmente novedosas para que la gente pueda interactuar y aprender de
ello."
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Podemos ayudar a nuestros alumnos a conectarse con expertos en una materia (SMEs), autores y
mentores que les apoyen en sus intereses y alimenten sus pasiones.

Informacion

Busqueda

Informacion

Etiquetado

llustracién 1.4 Esta imagen se ha adaptado de una similar perteneciente al libro Digital Literacies.
Cita: Dudeney, G., N. Hockly, y M. Pegrum. (2013). Digital Literacies. Harlow: Pearson.

En la imagen, algunas de las palabras clave asociadas al drea de informacién son "blUsqueda" y
"etiquetado". Muchos de nuestros alumnos utilizan Google para encontrar respuestas o contenidos
digitales para sus proyectos; muchos de ellos dejaran la bUsqueda ahi y aceptardn esa
informaciéon. Debemos ayudar a nuestros alumnos a evaluar la calidad de la informacién que
reciben.

Nuestros alumnos necesitan también desarrollar habilidades para curar, marcar, agregar y
categorizar recursos y contenido que descubran en la red. Podemos mostrarles herramientas
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digitales gratuitas como Diigo, Symbaloo, PearlTrees, Livebinders y Delicious, que poseen diversas

caracteristicas que ayudan a los alumnos a encontrar el recurso en un momento posterior en que
lo necesiten. Una de las formas en que estas herramientas organizan la informacién es a través de
las etiquetas, que se pueden usar para clasificar la informacién y categorizarla. En este curso

curaremos y marcaremos informacién con Pinterest.

(re)Diseno

Remezclar

llustracién 1.5 Esta imagen se ha adaptado de una similar perteneciente al libro Digital Literacies.
Cita: Dudeney, G., N. Hockly, y M. Pegrum. (2013). Digital Literacies. Harlow: Pearson.

Remezclar es una costumbre muy practicada en el mundo digital que consiste en tomar la creacién
de otra persona y convertirla en algo nuevo. La remezcla es el resultado de millones de personas
creando contenido y publicando en la red. MUsica, imagenes, fragmentos de video, comics, cédigos
de juegos, programas, etc. son parte del dominio publico y estan disponibles para la remezcla pero
no todo el contenido de la red esta disponible para su uso (en otro capitulo hablamos de las
licencias Creative Commons). Las herramientas y proyectos de narracidon digital son a menudo
remezclas de contenido de diversos creadores. Asi por ejemplo Animoto, una herramienta gratuita
de creacién de video con la que experimentaremos, ofrece una biblioteca de contenido creado por
otros de forma que el usuario pueda crear un video fantastico que integre mdsica e imagenes.
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Alfabetizacidon digital, ciudadania y seguridad en la red
. ye . .
Ciudadania digital

Como hemos dicho anteriormente, la narraciéon digital implica remezclar contenido creado por

otros. Parte de la ciudadania digital es el uso responsable de las imagenes de la red, asi que los
alumnos deben aprender a respetar los derechos de autor y a identificar dénde han obtenido las
imagenes que utilizan. Las licencias Creative Commons se han convertido para mucha gente en
una forma sencilla de definir cémo deben ser usadas sus imagenes y otros trabajos. El autor del

contenido puede utilizar la herramienta de licencias gratuitas de la organizacién Creative

Commons para elegir la mejor licencia, de forma que se genera una imagen y un texto que podra
publicar junto al contenido. Esta imagen muestra una posible licencia Creative Commons y si miras
en la parte inferior, verds también la licencia bajo la que se ha publicado este curso:

@OC0

EYv MG D

Este obra esta bajo una licencia de
Creative Commons Reconocimiento-
NoComercial-SinObraDerivada 4.0
Internacional.
Esta licencia permite copiar y distribuir libremente la obra

pero obliga a atribuir la autoria y prohibe la creacion de
obras derivadas (remezcla) y el uso comercial.

La organizacién Creative Commons ha creado este cdmic para explicar los derechos de autor a los

alumnos.(en inglés).

Sharing Creative Works (Cre... by on Scribd

https://www.scribd.com/embeds/2227656/content?start page=1view mode=scroll&show recomme

ndations=true&access key=key-1fexe7nmaykd7v62xiwe

También puedes ver una explicacion de estas licencias en formato comic en el blog de Carlos Solis.
Generalmente el permiso de uso de imagenes va desde el dominio publico (cualquiera puede
usarlo) a imagenes con copyright que requieren permiso de uso. Las licencias Creative Commons
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garantizan permiso por adelantado y todas ellas incluyen la atribucién, lo que significa que siempre

debe darse crédito al autor.

Paginas donde encontrar musica e
iImagenes de Creative Commons

Aqui encontrards una seleccién de paginas que te ayudaran en la seleccién de este tipo de

archivos. Encontrards mucha mas informacién sobre el uso de licencias y paginas de recursos en el

Kit digital y en este webmix con recursos Creative Commons.

Imagenes

e Wikimedia Commons - 4 millones de imagenes de dominio publico.

e Compfight - Busca fotos de Flickr para tus videos.
e MorgueFile - Encuentra imagenes libres para tus videos.
e Free Images - 6000 fotos que requieren que se cite a la pagina como fuente.

e ELT Pics - Imédgenes tomadas por profesores, recogidas via Twitter y almacenadas en
Flickr bajo licencia CC NoComercial.

e PhotoPin - Un motor de busqueda que encuentra imagenes de Creative Commons.
e Wylio - Motor de busqueda para imagenes de Creative Commons para blogueros.

e Pixabay Motor de busqueda de imdagenes y videos libres de derechos de autor bajo la

licencia Creative Commons CCO. Puedes descargarlas, modificarlas, distribuirlas y usarlas

libres de pago para cualquier uso, aln para aplicaciones comerciales. No es necesaria
atribucién ni necesita registro.

o Pexels ofrece imagenes libres de derechos bajo la licencia CCO, no siendo necesaria su

atribucién ni la necesidad de incluir el origen de las imagenes.

e Fotolia - Requiere un proceso de registro largo pero obtienes 10 imagenes de calidad
gratuitas cada dia con un motor de bldsqueda y sin necesidad de atribucién.

e Flickr Creative Commons Para buscar es preciso hacer clic en "ver mas" en los apartados

que indican el tipo de licencia.

Mdusica y audios

e CCMixter.org - Buenas canciones y musica que Creative Commons. Solo es necesaria la

atribucién. (en inglés)
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e FreeSound - Archivos de sonido y clips gratis.

e Soundzabound - Asegura ser la Unica biblioteca de musica libre de derechos de autor que

cumple con todos los requisitos de licencias y tecnoldgicos necesarios en educacion.

Emiyter LIS mixter) @) Tunelrack

usicians post and share Discover free music for License royalty-free music
nd a cappellas - games, videos, podcasts, for commerdial projects.
all free! etc.

Get Started " Get Started ) Get Started .

Musicshake - Permite crear musica sin derechos de autor para tus videos.

Free Music Archive y Royalty Free Music son lugares geniales para encontrar musica

gratuita de Creative Commons.

SoundBible - Efectos de sonido gratuitos.

Jamendo Mdusica para proyectos con todos los derechos.
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Alfabetizacidon digital, ciudadania y seguridad en la red
Seqguridad en red

Mantener al alumnado mas joven seguro en la red es una gran responsabilidad para el
profesorado, por lo que debemos concienciar a nuestros alumnos de los peligros del mundo digital.
Los siguientes recursos multimedia fueron creados para ayudar a los alumnos a reflexionar sobre
cémo sus acciones en la red pueden tener consecuencias peligrosas.

e Internet sequro for kids, es el centro de seguridad en Internet para menores de edad en

Espafa cuyo objetivo es promover el uso seguro y responsable de internet y nuevas

tecnologias. Encontraras unidades didacticas

e La oficina de seguridad del internauta

e Las 10 claves para usar internet con seguridad es un video de Pantallas Amigas en el que

varios jovenes deben reunir las 10 claves para ayudar a sus compafieros a usar Internet

con seguridad. Esta misma web nos ofrece varios videos breves para reflexionar sobre

seguridad en la red, ciberacoso, sexting...

e En este video del CEOP (Child Exploitation and Online Protection Centre) se compara el

comportamiento diferente que los jévenes tienen respecto a su seguridad en la vida real y
en internet (subtitulado)

e Brain Pop Jr. Internet Safety- un breve video animado que puede usarse como inicio de

una discusién sobre ciberseguridad.( en inglés)

e Common Sense with Phineas and Ferb- otro breve video sobre ciberseguridad. (en inglés)

e Generation Safe - accede a un plan de estudios completo para ensefar ciberseguridad y

alfabetizacion digital.(en inglés)

Los siguientes son juegos sobre seguridad en la red:

e Recomendaciones e informacién sobre juegos y apps de pantallas amigas

e Con el Triviral de navegacionsegura.es podemos jugar mientras aprendemos sobre
seguridad en la red. Debemos capturar las cinco amenazas (virus, troyanos y gusanos,
spyware, cyberbulling y grooming) respondiendo a las preguntas y llegando a la casilla
central.

e Cyberscouts es un juego del Centro de Seguridad en Internet para menores de edad en
Espafa al que pueden jugar tanto jévenes como adultos para aprender sobre seguridad a
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través de preguntas y pequefos retos.

e Este mismo organismo nos ofrece también la app Hackers vs Cybercrook (para Android o

iOS) en la que jugaremos el rol de Sergio, un joven amante de los videojuegos y la moda
retro, que deberda proteger su casa de los ataques de un escurridizo Cybercrook, que
quiere apoderarse del importante proyecto en el que su padre esta trabajando. En esta
aventura estard ayudado por el superordenador asistente P.A.C.O. (Procesador Avanzado
Central de Operaciones).

e El comecocos de la cibersequridad

e Webonauts Academy- Como nuevos reclutas de la Academia de Internet de Webonautas

en una estacién espacial orbital, se envia a los jugadores a una misién al planeta Bambu.
Mientras estan alli, encuentran un misterioso enemigo, El Gran Estatico, que esta decidido
a robar la receta de las galletas de los Bambudianos (que son los mejores cocineros de
galletas del universo). A lo largo del juego los jugadores reciben entrenamiento practico y
ayudan a los Bambudianos a salvar la receta de sus galletas.

e Netsmartz Kids- Varios juegos de aventuras para ensefiar seguridad en Internet.

e Safety Land- Como Capitédn Broadband debes librar a la ciudad de gente que estd
enviando correo basura masivo a la poblacién. Busca al villano, responde a las preguntas
Yy gana puntos.

Trabajo con las familias para la
seqguridad de los hijos

Es mas probable que los alumnos muestren un comportamiento apropiado en la red si la seguridad
en Internet se practica y se refuerza en casa, por lo que es importante que el profesorado trabaje
con las familias para mantener a los alumnos a salvo. Una colaboracién productiva entre familias y
profesorado comienza con una Politica de uso aceptable, un documento que deben firmar tanto
familias como alumnos. Las familias desean saber qué medidas implementaran el profesorado y la
administracién para mantener a sus hijos seguros en el uso de herramientas digitales asi que la
Politica de Uso Aceptable (PUA) incluye informacién para las familias tales como las herramientas
digitales a utilizar o las posibles consecuencias de un comportamiento inapropiado. A continuacién
te mostramos unos ejemplos tanto en castellano como en inglés para que te hagas una idea del
contenido de dichas politicas de uso aceptable o responsable:

En castellano:

e Formulario de uso responsable de la tecnologia del Departamento de Educacién del

Estado de Hawai, junto con su definicién de las normas.
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Normas de uso responsable de tecnologia para el alumnado del Sistema de Escuelas

PuUblicas del Condado de Howard
Bruner Middle School AUP

Protocolo de Uso aceptable de Verénica Alconchel

Directrices sobre el Uso Aceptable de |la Tecnologia (Keller, Kansas)

Ejemplo de Politica de Uso para un programa de BYOD

En inglés:

Accepted Use Policy Document by George Couros

Internet Safety Information for Parents by Pernille Ripp

Why the Internet is like the Mall: Internet Safety Lesson by Pernille Ripp

Parent Release Form for Publishing Student Work Online
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Alfabetizacidon digital, ciudadania y seguridad en la red
Referencias

Crystal, D. (2009). David Crystal on Texting (S1E2 of It's Only a Theory). YouTube. Web. 12 Sept.
2013. Obtenido en http://www.youtube.com/watch?v=h79V qUp91M

Dryden, G. & Vos, J. (2005). The New Learning Revolution: How Britain Can Lead the World in
Learning, Education, and Schooling. Reino Unido: Network Educational Press Ltd. p. 127 . ISBN978-
1855391833

Dudeney, G., N. Hockly, & M. Pegrum. (2013). Digital Literacies. Harlow: Pearson.

Madden, M., Lenhart, A. and Gasser, U. (2013). Teens and Technology 2013 . Pew Internet
Research, Web. 12 Sept. 2013. Obtenido en http://www.pewinternet.org/Reports/2013/Teens-and-

Tech.aspx

Siemens, G. (2005). "Connectivism: A Learning Theory for the Digital Age." Diario internacional de
tecnologia educativa y enseflanza a distancia. Web. 12 Sept. 2013. Obtenido en

http://www.itdl.org/Journal/Jan 05/article01.htm

"Social Media, Social Life: How Teens View Their Digital Lives." (2012). Common Sense Media. Web.

12 Sept. 2013 Obtenido enhttp://www.commonsensemedia.org/research/social-media-social-life

Tobin, D. (2010). "Building Your Personal Learning Network", 2010-01-28.

"Top 10 Cyberbullying Infographics." (2012). Infographics Zone. Web. 12 Sept. 2013. Obtenido en

http://www.infographicszone.com/other/top-10-cyberbullying-infographics

Copyright 2026 -18 -


http://www.youtube.com/watch?v=h79V_qUp91M
http://en.wikipedia.org/wiki/International_Standard_Book_Number
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/978-1855391833
http://en.wikipedia.org/wiki/Special:BookSources/978-1855391833
http://www.pewinternet.org/Reports/2013/Teens-and-Tech.aspx
http://www.pewinternet.org/Reports/2013/Teens-and-Tech.aspx
http://www.itdl.org/Journal/Jan_05/article01.htm
http://www.commonsensemedia.org/research/social-media-social-life
http://www.tobincls.com/articles/
http://www.infographicszone.com/other/top-10-cyberbullying-infographics

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Compartiendo historias a traves
de comics

Copyright 2026

-19 -

-19 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Compartiendo historias a través de cémics

Narracion digital con comics
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Imagen adaptada de pixabay.com Licencia: CC Public Domain
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Compartiendo historias a través de cémics
4
Introduccion

Los cémics pueden ser herramientas muy potentes. La mezcla de arte, didlogo, expresiones de
personajes y vifletas engancha a los alumnos y conecta a la perfeccién con la forma en que el
cerebro procesa la informacién. Los cdmics fragmentan el argumento y el texto de la historia en
segmentos faciles de procesar que se apoyan en ilustraciones. Para nuestro cerebro, es mas
sencillo procesar esto que la lectura de una gran cantidad de texto en una pagina.

Igualmente, los comics son una forma eficaz de iniciar a nuestro alumnado en la narrativa digital.
Muchas de las herramientas de creacién de cémics son faciles de usar y permiten rellenar las
vifletas haciendo clic en la eleccién de personajes, objetos, escenas y demas elementos que se
ofrecen. Nuestro alumnado podréd crear una historia, verla y compartirla con sus amigos o familia
de la forma mas sencilla.

Los cémics utilizan representaciones graficas de personajes reales o imaginarios como los
avatares, que son representaciones de uno mismo en forma de dibujos animados o disefios
graficos. Los avatares constituyen una forma segura de navegar en la red, lo que a menudo los
convierte en una forma de fomentar que el alumnado se exprese. Investigaremos este tipo de
actividad en este bloque.

Los codmics se presentan en diversos formatos y tipos para enganchar a los lectores con
dificultades tanto como a los mas avanzados. Crear cOmics les animara a explorar vocabulario,
resumir informacién y contextualizar lo que aprenden de forma creativa.

La creaciéon de cémics se acepta hoy en dia como una forma eficaz de ensefar la escritura de
textos complejos. Nick Sousanis (2004), por ejemplo, un candidato al doctorado del Teachers
College de la Universidad de Columbia, escribié su tesis doctoral en forma de cédmic en su

totalidad. Se pueden ver ejemplos de su trabajo en su blog, Spin, Weave and Cut (en inglés)
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Compartiendo historias a través de cémics
Objetivos

En el bloque 2_: Compartir historias mediante cémics, vamos a:

o familiarizarnos con algunas herramientas de creacién de cémics

e aprender a crear cOmics con esas herramientas

e reflexionar sobre el uso de cémics en el aula

e investigar formas de integrar comics en nuestro aula de forma que mejoren
las habilidades de lectura y escritura del alumnado

e Crear un cOmic que exprese nuestras emociones

e evaluar actividades que integren cémics
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Compartiendo historias a través de comics

ldentidad digital y expresion
mediante cOmics

Los cémics proporcionan a nuestros alumnos una forma eficaz de expresarse ya que ven a los
personajes como simples dibujos. Un alumno que esté teniendo problemas con un acosador podria
preferir expresarlo en un cémic en lugar de en una conversacién con un adulto; el mundo del cémic
es mas accesible, asi que muchos jévenes encontraran en ellos una forma sencilla de expresarse a
través de un personaje.

Creacion de nuestras identidades
digitales: los avatares

Una forma de proteger a nuestro alumnado en la red es hacer que creen avatares,
representaciones graficas de si mismos. Esta actividad no solo anima a los alumnos a desarrollar
su identidad digital sino también a reflexionar sobre ella y sobre su huella digital. Por ejemplo, un
profesor de Salud pidié a sus alumnos adolescentes que crearan avatares y luego reflexionaran
sobre cd6mo habian manipulado su apariencia fisica en ellos; los jévenes vieron que habian hecho a
su yo digital mas delgado, con diferente color de pelo, etc. (Boss, 2009)

Ademads, en muchos videojuegos el primer paso consiste en crear un avatar, asi que los alumnos lo
reconoceran como una forma de unirse a una comunidad digital y comenzar su viaje, un

indicador de que participardn en una exploracién digital. Segun Taylor (2010), "Los alumnos
también crean sus propios avatares que "se llevan" con ellos mientras exploran paginas web o
juegos de realidad virtual en la red. Estos avatares les permiten cruzar el portal hacia el mundo de
la red de forma que puedan obtener experiencia de primera mano en lugar de escuchar una
conferencia de forma pasiva."

Otro beneficio estd en que el alumnado pueda experimentar su aprendizaje con avatares. Los
lectores con dificultades no siempre visualizan lo que leen pero con un avatar pueden
experimentar el aprendizaje de diversas formas que les ayuden a contextualizar el aprendizaje.
Trans (2010) afirma "cuando los alumnos utilizan sus avatares para explorar el mundo virtual,
tienen acceso una gran cantidad de conocimiento. Cuando entran en un Imperio Romano, por
ejemplo, los avatares pueden reconstruir famosos monumentos romanos como el Coliseo o el
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Pantedn. Los alumnos pueden estudiar los detalles arquitectdnicos, las caracteristicas de las ropas
o la cultura de las gentes romanas. Los profesores pueden variar instantaneamente las realidades
virtuales cambiando del modo histdrico al arqueoldgico y ahora los alumnos exploran Roma de
nuevo, esta vez con diferentes objetivos de aprendizaje y resultados."

Una forma en que los estudiantes pueden usar avatares para experimentar lo que aprenden es
crear una machinima, o grabacién de pantalla de sus aventuras o acciones en un mundo virtual,

como este creado por Shelly Terrell para explorar los diversos aspectos de una exhibicién artistica

en Second Life (a continuacién se presentan capturas de pantalla del avatar, Rainey, y de la

machinima). Podemos usar herramientas como Jing o Camtasia para crear estas machinimas.

Captura de la machinima Quadrapop Black Build in Second Life for Slanguages 2010, por Shelly

Sanchez Terrell
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Captura de la machinima, Quadrapop Black Build in Second Life for Slanguages 2010, por Shelly

Sanchez Terrell

El profesorado puede hacer que su alumnado cree avatares que les representen en diversos
proyectos digitales. Los alumnos de 4 a 6 anos de Shelly Terrell crearon sus identidades digitales

con DoppelMe, dieron a sus avatares unos alias y realizaron un proyecto en que presentaron estos
avatares al resto de la clase. También usaron sus DoppleMes en lugar de su imagen real cuando

crearon proyectos con Voicethread, de forma que las familias veian que la identidad de los

alumnos estaba protegida.
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r
My name iz Elias. | am 5 yaars-
[

Captura del proyecto de narracién digital en Voicethread: The German, Turkey, and New Zealand
Animal Story

Hay muchas paginas gratuitas de creacidn de avatares para los alumnos, como los ejemplos que se
ofrecen en la siguiente lista. Al decidir cudl utilizar, debemos pensar en la edad de nuestro
alumnado y la finalidad de la creacién del avatar.

e Web Tools for Kids- Clasifica los avatares en nueve categorias y proporciona ejemplos.

e Galeria Avatares en Symbaloo- Un webmix de creadores de avatares. Simplemente haced

clic y os llevaran a la pagina deseada.
Contar historias

Se puede pedir a los alumnos que cuenten un hecho histérico o representen e ilustren un hecho de
un texto, de forma que el avatar deberd representar un personaje o figura histérica. En este caso,

se podrian utilizar herramientas como GoAnimate, Voki, o Creaza, que tienen una galeria de

personajes famosos.

En este otro Symbaloo, podréis encontrar mas herramientas de creaciéon de cémics.
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El profesorado ha estado integrando cémics de distintas formas para mejorar la lectura, ensefar
vocabulario, abordar temas dificiles y hacer que el alumnado contextualice lo que lee. Aqui
presentamos algunos ejemplos para explorar:

Ejemplo 1 con adultos

Jennifer Verschoor, una instructora del profesorado en Argentina, hizo que los participantes crearan
historias en forma de cdmic sobre sus experiencias y sentimientos en el curso. Pueden verse los

cémics reunidos en esta presentacién de Photo Peach.

Ejemplo 2 con ninos

Barbara Sakamoto, una autora y profesora en Japon, utiliza cdmics con jovenes estudiantes de

inglés. Muestra a sus alumnos un cémic que actlia como pie para iniciar la historia. Los alumnos
crean historias inspiradas en ese cémic, lo desarrollan y le dan mas contenido. También deben
grabar una narracién para sus historias de forma que practiquen la lengua hablada al mismo
tiempo que la escrita.

Integracion de comics para apoyar las
habilidades de lectoescritura

Los cémics se pueden usar para reforzar el conocimiento de la estructura de una historia
(introduccién, nudo y desenlace), las habilidades para parafrasear, el desarrollo de un argumento,
las habilidades de caracterizacién, las habilidades para el didlogo y el conocimiento de la
ortografia. Barbara Sakamoto, por ejemplo, ensefié a sus alumnos las partes de una historia y les
dio como tarea la creacién de una historia con planteamiento, nudo y desenlace en una cantidad

especifica de vifietas. En esta presentacién se puede ver la descripcion de la leccién.

Otras formas en que se pueden utilizar los cémics para mejorar la lectura incluyen hacer que los
alumnos creen cémics para:

explorar el significado de chistes

recrear un momento histérico o resumir un capitulo

ilustrar las normas de la clase

explorar diferentes definiciones de palabras - homdénimos, sinénimos, etc. (vaca/baca)
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e buscar ejemplos en http://howtoons.com, para luego crear sus propios cdmics de "cdémo

se hace" explicando los pasos para hacer algo. Un alumno podria explicar, por ejemplo,
los pasos para arreglar una bicicleta o las instrucciones para hacer un helado.

e resumir un debate

e crear o compartir las noticias

e recrear la historia: los alumnos exploran lo que podria ocurrir si un hecho histérico
importante no hubiera sucedido.

e Crear una campafa anti-acoso

e presentar una entrevista

e contar las aventuras de un héroe inventado

e presentar sus opiniones sobre un asunto dificil como la inmigracién

Pueden verse maés actividades similares en esta presentacién, Tap into the World of Comics

(Hendy, 2010) o en este articulo de TotemGuard.

Proyectos de escritura con comics

Cuando el alumnado crea tiras de coOmic, estan creando textos breves pero también pueden crear

textos mas lagos o complejos utilizando creadores de cémic como Pixton o ComicMaster, que lleva

a los alumnos a través del proceso de creacién de una novela grafica.

Otra idea es hacer que la clase cree un libro de comic en colaboracién. El profesor distribuira a los
alumnos en parejas y asignard un fragmento del cémic a cada una de ellas; les dard un tema y una
lista de personajes y asignara una parte del argumento a cada pareja. Usando luego una
herramienta como Google Docs, los alumnos podrdn subir sus fragmentos para montar la historia
completa. Esta actividad puede servir para visualizar un momento histérico como los afios 20 o
contar una historia como la de Caperucita Roja.

Evaluacion

Para evaluar las tiras y libros de comics, podemos utilizar rubricas
como las que se ofrecen en estos ejemplos:

e Rlbrica para evaluar cédmics

e RuUbrica comic

e Comic Reports Rubric de Read Write Think (en inglés)
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e iRubric Comic Strips (en inglés)
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Referencias y recursos para
profundizar
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Narracion en video

Imagen adaptada de pixabay.com Licencia CCO Public Domain
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Introduccion

Contar historias mediante videos es muy motivador para los alumnos, ademads de permitirles
moverse e interactuar con el mundo mientras crean sus historias. Tras la cdmara, pueden observar
la realidad de otra forma.

El profesorado puede ayudar a sus alumnos a desarrollar su ojo critico y su capacidad de
observacién a través de la realizacidon de proyectos en video, puede hacer que vean el mundo de
formas diferentes jugando con los filtros, la perspectiva y los efectos especiales; y puede hacer
también que tengan en cuenta a su publico cuando crean sus videos.

Componer una historia de esta forma atrae a los alumnos al involucrarlesen la creacién de material
auténtico. Ademas, estimula las habilidades de comprensién y expresién oral y escrita. En este
bloque exploraremos formas de crear videos con herramientas web y apps, asi como varios tipos
de proyectos de narracién con video. Veremos cOmo crear videos sin necesidad de conexién a
Internet y también como editarlos.

Copyright 2026 -35-



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Compartir historias a través de la narracién en video

En el bloque 3: Narracién en video, vamos a:

familiarizarnos con herramientas web de creacién de video

aprender a crear videos con herramientas de animacién

aprender a producir videos que incluyan imagenes, audio, musica, transiciones,
subtitulos, efectos y animaciones

explorar formas de integrar los videos en unidades didacticas para estimular las
habilidades orales y escritas

descubrir enlaces y recursos para encontrar sonidos, musica e imagenes de Creative
Commons
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Creacion de proyectos de video

Alumnos y profesores disponen de multitud de opciones para la creacién de historias en video.
Decidirse por una u otra opcién dependera de las limitaciones de tiempo, del acceso a Internet, de
los materiales disponibles y lo que las familias hayan permitido segun la Politica de uso

responsable. Si no es posible acceder a Internet pueden utilizarse programas como Kdenlive,

iMovie y Windows Movie Maker o aplicaciones de creacién de video que no requieran conexién a

Internet (en el caso de que el alumnado pueda utilizar sus dispositivos méviles).

Narracion en video con herramientas
web

Si el alumnado tiene acceso a ordenadores con conexidn a Internet, podemos considerar el uso de

herramientas on-line gratuitas, como GoAnimate, DomoNation, PowToon, Dvolver,Animoto, Creaza,

y Wideo. El profesorado suele preferir este tipo de herramienta por sus numerosas ventajas: tienen
muchas caracteristicas que ayudan al alumnado a crear sus videos de forma rapida, muchas tienen
también una base de datos de unidades didacticas o actividades y ademas muchas de ellas

guian al alumnado a través del proceso de narracién durante la creacién del video.

La interfaz de estas herramientas suele consistir en un guion grafico que el alumnado completa
con personajes, transiciones, didlogo, escenas, musica y otros elementos incluidos en la biblioteca
de la herramienta. El alumnado ahorra tiempo porque no tienen que preocuparse de buscar
recursos o crearlos y estos recursos no necesitan tampoco atribucién de autoria, ya que se ofrecen
dentro de la propia herramienta. Cuando el proyecto estd acabado, se obtiene un cédigo de
insercidn para poder publicar la historia en un blog o pagina web del grupo. Estas herramientas
ofrecen también un servicio de almacenamiento de los videos, lo cual supone una ventaja
adicional.

En este webmix de Symbaloo se pueden encontrar enlaces a muchas herramientas de creacién de

video.
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El proceso

Los proyectos de narracién en video pueden implementarse de muchas formas distintas, algunas
de las cuales os presentamos aqui. Un proyecto de narracién en video se compone habitualmente
de los siguientes elementos: guién grafico (storyboard), creaciéon y busqueda de materiales,
creacion de la historia, revisiones, envio final, visionado, retroalimentacién y evaluaciéon. Cuando
sea posible, el profesorado deberia procurar que su alumnado incluya en sus historias material

creado por ellos, como fotografias, sonidos grabados, videos de su entorno y dibujos. En este

articulo, podéis encontrar una descripciéon detallada del proceso.

El profesorado comienza a disefiar un proyecto de creacién de video estableciendo los objetivos y
la finalidad tras el mismo. Podemos pedir a nuestro alumnado que cree un video con diversos
propdsitos, como por ejemplo:

e recrear un hecho de la actualidad

e reflexionar sobre una historia sobre la que estan aprendiendo en clase
e contextualizar un concepto dificil como un problema matematico

e investigar y analizar hechos o figuras histéricas

e intercambiar informacién sobre si mismos con sus compafieros

e explorar vocabulario o temas de estudio nuevos

Proyectos de narracion en video

El alumnado también tiene multitud de opciones para confeccionar su video. A continuacion,
mostramos varios proyectos junto con enlaces para profundizar:

Plastianimacion (claymation): contar historias con figuras de arcilla
o plastilina

e Aqui podéis encontrar un ejemplo detallado de esta actividad llevada a cabo en 42 ESO

e Making Claymation in the Classroom por Melinda Kolk, es una guia con muchos consejos y

recursos

e Claymation Made Easy site proporciona guiones graficos y consejos sobre cémo crear los

personajes modelados y editar el video.

Stop motion: una serie de fotogramas que se enlazan para simular
gue los objetos inanimados se mueven solos
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e En el blog stopmotionnow tenéis indicaciones sobre cémo crear una pelicula de stop
motion.

e Aqui podéis ver algunos ejemplos e indicaciones sobre cémo utilizar esta técnica en el
aula.

e Making Stop Motion Movies, por Kevin Hodgson, proporciona guiones y consejos para la
edicién de los videos.

Animacion: integrar dibujos o personajes animados

e Ejemplo de actividad de animacién en 42 ESO

e Existen herramientas de animacion gratuitas gratuitas como GoAnimate, DomoNation,

PowToon, Dvolver, y Wideo

Machinima: peliculas con avatares en mundos virtuales.

e Machinevo es un taller on-line

Presentacion: incluye imagenes, transiciones, fondos y musica.

e Existen herramientas gratuitas como Animoto, Photopeach, y Magisto

Videoclip: video corto que muestra una escena o un fragmento de
una pelicula de mayor duracion.

e Aqui se puede acceder a una unidad didactica para crear peliculas como proyectos
digitales.

Video musical: es un tipo de video que cuenta la historia de una
cancion.

e Unidad didactica para crear un video musical

e También podéis probar estas herramientas que ayudan a crear videos musicales para

canciones populares: Video Star, Smule CineBeat, y SketchASong.

Reportajes: para compartir noticias.

e Leccién para crear y desarrollar un reportaje
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Videocast / Vodcast : una persona se presenta en pantalla y
comparte informacion sobre si misma, normalmente como si
fuera en un diario

e En este sitio, podemos encontrar una descripcidn paso a paso del proceso de creacién de

un vodcast e ideas para utilizarlos.

e Unidad para crear un vodcast

e Lesson plan for vodcasting

Documental: pelicula que explora los hechos, datos e impacto de
un tema o suceso.

e Docudramas - El alumnado se sitla en un tiempo lejano o representa el rol de una
persona con diferente experiencia de la vida (Kolk, 2012)

Pelicula muda: historias en las que el didlogo se presenta en
subtitulos sin emplear sonido.

e Proceso de una pelicula muda producida por alumnos (Widdowson, 2011)

e Myths- Historia de criaturas y hechos imaginarios (Kolk, 2012)
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. T
El guion grafico

Antes de crear sus videos, los alumnos deberian organizar sus historias mediante un guion
grafico (o storyboard), como forma de plasmar y perfeccionar su idea inicial. Este guion suele
consistir en un organizador grafico dividido en cuadros o vifetas que se completan con
los detalles de la historia: musica, personajes, didlogo, sonidos, narracién, transiciones, texto,
iluminacién, efectos especiales, decorados, etc. Los guiones graficos generan mayor estimulo para
la creatividad e imaginaciéon porque conectan mejor con la forma en que funciona nuestro cerebro;
ver las ideas representadas ayuda a organizarlas a la vez que provoca nuevas ideas.

Cuando utilizamos los guiones gréficos en proyectos de video con alumnado joven, podemos elegir
hacer uno basico o perfectamente detallado. A la hora de decidir qué tipo de guion gréfico utilizar
debemos tener en cuenta:

e ;Cudl es la edad de nuestro alumnado?

e ;Qué tipo de historia produciran?;Crearan un video de plastianimacién, un corto o un
video musical? Cada uno de estos formatos requerira incluir detalles distintos en nuestro
guion.

En los enlaces de la seccién anterior, Proyectos de narracién en video, podéis encontrar diversos

ejemplos de guiones graficos para cada tipo de proyecto, asi como en Bernadean Porter’s

StoryKeepers’ wiki. En esta pagina de wikiHow podéis también ver el proceso descrito paso a paso.

Veamos coOmo podria ser un guion grafico para utilizar en primaria. El ejemplo de la imagen,

creado por dibujalia.com, es un guion tipico en el que se esboza cada escena y se anaden
notas bajo cada una. Con un guion tan basico como este, el profesor necesitara guiar a sus
alumnos mas jévenes, moviéndose por el aula mientras les hace preguntas que les ayuden a
completar la informacién. Mientras ellos dibujan sus personajes podemos, por ejemplo, plantearles
preguntas que refuercen el vocabulario a utilizar y los temas que deseamos que trabajen como
";Es un niflo o una nina?" ";Tiene el pelo rubio o moreno?" ";Ddénde estadn los personajes?" ";Como
se sienten en ese momento?" ";Hace frio o calor?" También pueden afadir notas explicando
detalles que no se aprecien en el dibujo.
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El siguiente guion grafico multimedia, creado por Bernajean Porter, de la pagina Digitales, es

mas detallado, con fotogramas que hacen que los alumnos reflexionen sobre el sonido, la voz, la
musica y la historia de cada escena. El resultado sera diferente al del ejemplo anterior.
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Captura de pantalla del Guion grafico multimedia creado por Bernajean Porter de la pagina

Digitales Site
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Herramientas y consejos para la
edicion de video

Tras la creacién del video, debemos pasar a editarlo. Disponemos de diversos editores de video
gratuitos que permiten afadir efectos especiales, filtros, mdsica, subtitulos, créditos, etc. El
proceso de edicién ayuda a los alumnos a revisar sus productos con ojo critico y a reflexionar sobre
la historia que estan creando, determinando qué elementos funcionaran mejor para contarla.

Herramientas en red frente a
programas informaticos

Muchas herramientas en la red contienen herramientas de edicién basicas, como la
posibilidad de editar escenas o personajes. Los programas de escritorio como Kdenlive,
iMovie o Windows Movie Maker ofrecen opciones de edicion mas avanzadas que
permiten introducir transiciones, créditos, etc. y pueden utilizarse sin conexién a internet, lo
que representa un beneficio afadido.

ANnadir efectos especiales mediante
aplicaciones

Las apps de edicién de video como QuoFX Video (I0S) o Action Movie (I0S) permiten afadir efectos
especiales.

Se elige el tipo de efecto de una lista de opciones (un dinosaurio en la escena, un terromoto, una
explosién, etc.) y luego se graba un video en el que ese efecto se proyecta mediante realidad
aumentada dentro de la escena. La pelicula se guarda en la galeria del dispositivo mévil y puede

afadirse a un video previo usando una app de edicién como VidTrim para Android, o con

programas como Kdenlive, iMovie o Windows Movie Maker.

Copyright 2026 -44 -


https://itunes.apple.com/us/app/quo-movie-fx-lights-camera/id551994210?mt=8
https://itunes.apple.com/es/app/action-movie-fx/id489321253?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.goseet.VidTrim

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

'CATEDU

VIEW AND SHARE

Copyright 2026

- 45 -

- 45 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Compartir historias a través de la narracién en video
=y
Evaluacion

La evaluacion de videos puede hacerse mediante rdbricas como las de estos ejemplos:

e RUbrica para evaluaciéon de video

e Rubrica de CEDEC para evaluar la grabacién de un video

e Kathy Schrock’s various video project rubrics (en inglés)
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Referencias y recursos para
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Narracion digital cooperativa

Imagen adaptada de pixabay.com Licencia CCO Public Domain
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Introduccion

Uno de los objetivos fundamentales de este curso es animar al profesorado a crear diversas
experiencias de narracion digital con su alumnado como forma de estimularles, permitirles
explorar lo que aprenden de forma diferente y observar los contenidos desde distintas perspectivas
y puntos de vista. Una vez el alumnado estd cémodo con el proceso de narracién digital, podemos
organizar proyectos de narracién cooperativa con una historia que puede tomar forma de distintos
modos: para crear sus historias pueden trabajar en parejas, en grupos pequefos, en gran grupo o
con estudiantes de otros lugares.

A lo largo del proceso de cooperacion, el alumnado tendra que utilizar mecanismos de
resolucion de problemas, desarrollo de tormentas de ideas, creaciéon y negociacion.
Aprender junto con otras personas ayudara al alumnado a involucrarse y les beneficiara desde el
punto de vista cognitivo (Vezzuto, 2005); cuando colaboran con éxito e intentan llevar a cabo un
trabajo en equipo eficaz, alcanzan e incluso superan los objetivos de aprendizaje.

En este médulo ofreceremos consejos, herramientas e ideas para promover una colaboracién
eficaz y significativa.
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Objetivos

En el Bloque 4: Narracién cooperativa, vamos a:

e conocer herramienas de narracion digital cooperativa en la red

e aprender a utilizar varias herramientas cooperativas para escribir historias o narrarlas con
audio

e ver formas en que esas herramientas pueden usarse para mejorar nuestras clases

e descubrir foros en que conectarnos con estudiantes y profesores de todo el mundo para
crear historias en colaboracién

e adquirir habilidades para trabajar con otros en equipo
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Narrativa digital en colaboracién

Narracion cooperativa: algunos
proyectos del profesorado

Un proyecto de narracién cooperativa mostrara la creatividad y las reflexiones de cada
individuo que ha contribuido a su composicidn; |a historia serd el producto del trabajo en
equipo de los participantes, que aprenderdn los unos de los otros en el proceso. Serdn capaces de
apreciar las habilidades y talentos que cada uno puede aportar en cada fase del desarrollo de la
historia desde la planificacién a la edicién y produccion.

Al implementar un proyecto cooperativo, el docente debe tener en cuenta el tipo de trabajo en
grupo que se realizara: jsera en parejas, en pequefios grupos, en gran grupo o con un grupo de
otra ciudad o pais? Los materiales de apoyo, las herramientas de creacién, los roles y tareas

grupales y la evaluacién se veran influenciadas por el tipo de colaboraciéon que se emplee.

A continuacién, observaremos algunos proyectos cooperativos para hacernos una idea de las
distintas formas en que podemos organizar y compartir una historia de este tipo.

Ejemplo 1. Narracion digital cooperativa
con alumnado joven

Michelle Worgan, profesora de inglés en Jerez de la Frontera, proporciona muchas buenas ideas y
consejos para poner en marcha un proyecto narrativo cooperativo con el alumnado més joven

(2013), asi como ejemplos de estos proyectos en su articulo Collaborating with Kids. El ejemplo de

abajo ilustra una historia colaborativa de aula (en inglés) sobre un superhéroe que salva a la

poblaciéon de un tsunami, en la gue cada nifla/o creaba un dibujo y narraba una parte de la historia.

Michelle Worgan utiliza Voicethread, una gran herramienta gratuita y app de I0S para profesores.
Esta herramienta permite a los educadores crear cuentas para su alumnado sin utilizar el correo

electrénico y ofrece diversos avatares para elegir. También es posible subir imagenes, documentos

y videos que se convertiran en una presentacién multimedia donde es posible navegar por las
diapositivas y comentar de diversas formas: dejar notas de voz con un micréfono o por teléfono,
crear texto, subir un archivo de audio, dejar un comentario con la cdmara web o elegir un lapiz de
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colores para pintar sobre la presentacién. El proyecto final puede incrustarse y permite muchas
opciones de privacidad.

= Our Super Hero Comic Book

Captura de pantalla de la historia en Voicethread de la clase de Michele Clare

Podéis saber mas sobre cémo organizar una historia colaborativa con alumnado joven en la

presentacién de Michelle Worgan Collaborating with Kids! Setting Up Online Projects for Young

Learners y leyendo su articulo con informacién detallada (en inglés).

Ejemplo 2. Publicidad en grupo en un
proyecto con adolescentes

En 2013 Shelly Terrell viajé6 como instructora del profesorado a Croacia y Eslovenia, donde trabajé
con varios grupos de adolescentes en la creacién de historias digitales con sus dispositivos
moviles. Los alumnos tenian 45 minutos para distribuirse en pequefios grupos, planear un
comercial de 30 segundos, crear el comercial (utilizando dispositivos méviles y apps de ediciéon de
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video e imagen) y presentarselo a la clase. Era la primera vez que se les permitia utilizar sus
moviles para aprender, pero la experiencia tuvo mucho éxito.

El alumnado se dividié en grupos de cuatro con esta misién:

La compahia KLM se especializa en crear apps que hagan la vida mas facil a los adolescentes. Tu
equipo es responsable de crear el prototipo de una app que resuelve un problema al que se
enfrentan los jovenes. Por ejemplo, podrias inventar una app que resuelva el problema del acoso.
Mostraras al equipo de direccion de KLM un videocomercial de esta nueva app mostrando sus
posibilidades. El tiempo de emisidn es caro, asi que limitaremos la duracién a un minuto o menos.

Se les permitié hacer una lluvia de ideas, como en la imagen:

Copyright 2026 -54 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -55 -

CATEDU

Imagen de los alumnos de Eslovenia haciendo una lluvia de ideas para realizar su comercial.
Imagen de Shelly Sanchez Terrell, utilizada con permiso de la autora. Todos los derechos
reservados.

Una de las profesoras, Marijana Smolcec, grabd la actividad en su escuela en Ogulin (Croacia) y

cred este video que muestra el proceso de la leccién:

e Bienvenida y presentacion

Copyright 2026 -55-


http://twitter.com/mscro1
http://www.youtube.com/watch?list=PL2FF339B74F171CEA&v=gjqay1lEthA

CENTRO VARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION - 56 -

CATEDU
Ciudadania digital
Divisién en grupos para la narracion inicial con imagenes
Asignacion de la misién grupal
Presentacién de un ejemplo de la tarea
Division del alumnado en grupos con asignacion de tareas
Guion gréfico y planteamiento
Produccién/edicién de los anuncios
Presentacién de los anuncios

https://www.youtube.com/embed/gjgayllEthA%20

Las historias de estos grupos de Eslovenia y Croacia se recopilaron en Linolt y Padlet. Ambos son

sitios gratuitos colaborativos que funcionan como un tablén de notas adhesivas. El docente puede
iniciar el tablén y asi permitir que el alumnado suba imagenes, videos, enlaces y comentarios a
través de notas sin necesidad de registrarse a no ser que se haya seleccionado esa opcidn;
simplemente se hace clic sobre el muro y se envia.

o kg, rcred e o Lkl i Theseare
F stories/apps/inventions
]
fonodely , in_ the end, Nis ok ade | created by you!
- = i 7 App Invention
(0:15)

App Invention: Money Exchanger
(0:21) . )
Why did the {
Play »

(Ft
o

App Invention: Fastforward Beauty
(0:12)

Play »

Captura de las historias y comerciales en Lionit creada por Shelly Terrell. Utilizada con permiso de

la autora. Todos los derechos reservados.
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Podéis ver otro ejemplo de narraciéon cooperativa en esta unidad para que el alumnado cree un

mito cultural en grupos donde se explica la evaluacién, consejos de agrupamiento y objetivos entre

otros elementos (en inglés). Dees, 2012.

Ejemplo 3. Proyecto de colaboracion
global

En este mundo tan digitalizado la colaboracién, la creacién y la resolucién de problemas en la red
se han convertido en algo fundamental. Nuestro alumnado puede adquirir estas habilidades si
participa en proyectos de narracién cooperativa con alumnado de otra ciudad, comunidad
auténoma o pais, ya que el hecho de trabajar a distancia les forzara a comunicarse y trabajar
principalmente en red. Esta forma de trabajo es muy diferente a hacerlo en persona, ya que la
colaboracion en red no contiene indicaciones no verbales que apoyen nuestros mensajes. Muchos

investigadores piensan que la comunicacién no verbal supone del 60% al 93% de toda la

comunicacién que realizamos (Wood, 2009). Esto significa que la mayoria de nuestros mensajes

online podrian malinterpretarse y, sin embargo, gran parte de los jovenes no suelen tener esto en
cuenta. Cuando ofendemos a alguien accidentalmente cerramos las lineas de comunicacién, lo que
pone en peligro el resultado de nuestros esfuerzos.

A continuacién se muestra un ejemplo del tipo de narracién colaborativa en la red en la que
nuestro alumnado podria participar. Daren Ditzler creé el proyecto de colaboracién global

Progressive Story, que tuvo lugar entre 2009 y 2011, en la que se crearon casi 200 historias en 5

continentes, 10 paises, 29 estados y 289 aulas (Ditzler, 2011).
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home P2 &

Glogster

Featured oaine
Wikispaces
blog

Progressive Storg Pro&ec’c

Captura del proyecto de colaboracién global Progressive Story, creada por Karen Ditzler

Se cred una wiki para almacenar las historias, dar instrucciones y cuadrar los detalles en la que
cada alumno/a debia escribir su parte de la historia.
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Story Number 8 0| & 23
Teacher School Grade Location Emall Skype Twitter/Other Due Did you
Level Info Date  post
your
saction
of
the
slory?
Haty Bonfigh Malletts Bay School 3 Colchester, VT, US& bonfigliki@eedvt. org ikt March yes!
20
Lon Swade Hillside Elermentary 3 Mew Curmberinad, P&, March  yes
usa P4
Deanna Kehlar Dty Elamantary 3 Green Bay, W1, USa dikehlerforeenbay k12 wi.us = Aonl 3 yes
pics
sent
Sherri Lowd School 23 FL Benning, GA, USA  sherri.mckendresi@am dodea.edu = Aol yes
Mokendres 10
Lois Srmethurst  Berwick Lodge Prirmary 2 Berwick, Victona,  smethurstlois. laifedurmail. vic.gov.au = lois.smethurst.  loisath Aol yes
{Class 3) School Australa 17

If you would |ike to share |nformation about you: emall address, Skype name, Twitter name, etc., please feel free to add it to the chart. Some
teachers mentioned that they would like to actually “meet” some of the students that work on their story.

Your class will be writing ONE group paragraph(s) for the story [not each student). The first class will write the intro paragraph(s). Then the next
class will read the paragraph(s) and decide how they want to continue the story. This will continue until the |ast class on the |ist writes the ending
and gives the story a title. Your paragraph(s) will be typed onto this Wikl page. You will also need to send (emall as .]pg) the 3 pictures to me. The
plctures should illustrate events in the section that your class wrote. |llustrations can be drawn and photographed or created using a computer

program such as Kidplx.

Go to Instructions Page.

Start your story here:
Tim, Dave and Squeaker's Adventure and Mr. Bobs Rescus

W owvas adark and dreary marming and Bob’s Pet Palaos was closed. Squeakers the hamster, Dave the cat and Tim the guines pig wene in their cages. They were 30 bored becauie
Lhere were no Wy 1o play with and no owners o give them love and attention. Their cages were s melly, messy and hard. And wearst of all they couldnt get 1o sleep at night.
Dirve spake up and $aid, “Squeakers and Tim, we have 1o get out of hene” Squeakers said, “Yau e fight Dave, we have 1o Tind ourtehses 8 hame” Tim aid, *1 have a plan!1®

Later that night the pets sent out an 505, The thwee pets called all of their frends 1o help them break out of ther cages. "The next moming when Mr. Bob
comes in the back room to feed us our friends can attack em. They can steal the keys and unlock the cages”, said Dave the cat. The next moming the
plan was put into action. The frends got the keys to their frnend Joe, the cat, who opened the cages. Joe freed Squeakers first because he is the
smallest. Squeakers ran around in front of Mr. Bob trying to distract him so that Joe had time to free Tim and Dave. “Free at last from our smelly messy
nard cages!!! Tim's plan was a success.” They quickly escaped out the door looking for love and attention. WMr. Bob chased them down the sidewalk.

Mot even two shoos away, M. Bob tnpped over his own shoelaces and the three frends darted into a dark alley. With Sgqueakers in the lead, they walked

Captura de estudiantes de varios paises escribiendo sus historias como un fragmento cooperativo
(Ditzler, 2011)

Las wikis son sitios de colaboracién que permiten que otras personas se unan y creen espacios
para mostrar imagenes, videos, presentaciones, mapas, contenido incrustado, etc. También tienen
un area de comentarios y un foro para permitir la retroalimentacién, asi como muchas apps que
mejoran el espacio y lo hacen mas atractivo. Ademas, el profesorado puede seguir los cambios,
asignar roles de edicién y establecer la configuracién de privacidad. Estas opciones han hecho que
esta sea una herramienta muy popular para la creacién de proyectos de cooperacién global, ya que
en ellas alumnos y profesores se implican y pueden utilizar el sitio para organizar la historia y tener
un espacio comun donde subir sus aportaciones integrando otras herramientas. Karen, por
ejemplo, pudo insertar los Voicethreads que mostraban todas las historias con multimedia, a las
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gue podéis acceder aqui.

tod Tim, Dave and Squeaker's Adventure and Mr. Bob's ...

menu

"NolI want all

of youl"

sign in

register

Captura de Voicethread Progressive Story: Tim, Dave and Squeaker's Adventure and Mr. Bobs

Rescue (Ditzler, 2011)
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Agrupamiento del alumnado

El disefio de proyectos de narracién digital cooperativa deberia intentar reflejar tantas
caracteristicas del aprendizaje cooperativo como sea posible. Kaga (1989) esboza cinco
caracteristicas fundamentales de este aprendizaje que incluyen (Vezzuto, 2005):

e formacién de equipos de entre dos y cuatro alumnos de habilidades diversas
interdependencia positiva, es decir, los participantes deben entender que el éxito de cada
miembro contribuye al de todos

responsabilidad individual: debe poder observarse el trabajo individual de cada miembro
desarrollo de habilidades sociales para trabajar eficazmente en equipos

estructura: deben crearse tareas en las que todos los miembros sean necesarios para
completar el proyecto

Roles grupales

Cuando organizamos al alumnado en grupos debemos asignar a cada miembro un rol, una tarea y
una responsabilidad que estén en linea con las necesidades del proyecto y sean necesarias para el
éxito del grupo. Benne y Sheats (1948) sugieren diversos roles posibles, como
iniciador/colaborador, investigador, informante, buscador de opinién, generador de opinién,
elaborador, coordinador, orientador, evaluador/critico, dinamizador, técnico logistico, secretario...

Tomando estas descripciones, podemos formar los distintos roles adaptados para nuestros
proyectos de grupo. Antes de empezar, podemos realizar una actividad grupal de sinergia para que

construyan su identidad de equipo utilizando esta ficha de trabajo para la organizacion inicial de la

tarea y los roles. Los siguientes son roles designados para grupos de cuatro (cada miembro debe
elegir solamente un rol):

Lider: Se asegura de que cada uno hace su parte y comprende la tarea, reparte tareas cuando los
miembros no se ofrecen voluntarios y toma la decisién final si la votaciéon no resuelve una cuestion.
Se turnara con el organizador para introducir la informacién en los formularios on-line y se
asegurara de que el grupo escuche al profesor cuando pida silencio.

Organizador: Se asegura de que todo el mundo participa, se turna con el lider para introducir la
informacidn en los formularios on-line, lee las instrucciones de todas las tareas y se asegura de que
todos las comprenden.
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Portador del proyecto: sube el trabajo del grupo a la carpeta, lo envia por correo y se asegura
de que el trabajo esta bien organizado y de que es lo mejor que puede hacer el grupo.

Corresponsal: es el portavoz del grupo y toma notas cuando es necesario.

Otra posible organizaciéon de roles es la propuesta en el MOOC Aprendizaje Cooperativo del
INTEF, gue se observa en esta infografia:
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Tareas grupales

Cada alumno debe recibir una tarea y responsabilidades de acuerdo con el proyecto. Por ejemplo,
ya que un proyecto de narracién en video deberia incluir la necesidad de editar, escribir un guion y
anadir materiales, al crear el proyecto cooperativo debemos disefar estas tareas y permitir a los
miembros del grupo decidir cudles desean realizar. También es posible dar un tiempo al alumnado
para decidir en una lluvia de ideas cuales son las tareas a realizar y luego delinear las
responsabilidades de cada miembro.

Podéis ver mas sugerencias sobre el agrupamiento eficaz en este articulo, asi como en este otro

(en inglés) Benne and Sheats' Group Roles: Identifying Both Positive and Negative Group Behavior

Roles.
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Narrativa digital en colaboracién
=y
Evaluacion

A la hora de evaluar un proyecto de narracién cooperativa, es interesante tener en cuenta las

indicaciones de este documento creado por el Colectivo Cinética, que incluye recomendaciones
sobre cdmo organizar el trabajo grupal y realizar una evaluacién apropiada.

Podemos evaluar las historias cooperativas mediante rubricas y evaluaciones grupales, evaluacién
entre pares, etc. teniendo en cuenta no solo el contenido de la historia, sino también el
funcionamiento del grupo, la aplicacién de los roles establecidos y la realizacién de las tareas
encomendadas.
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Fgura 8. Modedo de boletin cooperative

BOLETIN COOPERATIVO

GRUPD CLASE: CLURS0 ESCOLAR: PERIODO:

EQUIPO COOPERATIV:

AUTOEVALUACION DE LOS &

Ecsingc boes oo o o o loen e oL ojartn ok ciuinhos ks v oo wokoroc Su robos resde A [y biorda O vy mall

ALLE-INCHA, ROL ] FUMCION A ] c o

1 Reparte & fumo de palabra

COORDINADOR
o2 Diriges bex acfividades grupoles.
=1 Wl porgue el equipo cumpla su plon de trabaio.

SUPERVESOR
82 Confrola o fesmpa.
A .

JOHES Sacomunicn oon &l docante.

PUBLICAE
APz Ba oomunicn oon olros grupos.
JHl S ooupa de ok molericles.

JEFE OE -

MANTENMMENTO Jez | Vela por unentarno de inabojo anrdenado.
4H3 | Vela por unnivel de ruido odecuodo.

AUTOEVALLACION DEL TRABAID EN EQUIPO

Evobned o oyl b el o eyl volir oo 106 Siguberies e dkescs. A [y Ben o D imuy mall

£ ITEMS DE COOPERACKON L] a C x]

1 Aterdermos al profesonia cuando ros o solicita.

2 Mantenemos el reel de ruide adecuiodo para & rabao en eaguipa.

3 Porficipamos en las tareas grupales.

4 Respetarmos los dstintos dndmicos de rabaja: individual, parejos, equipos, asamblea, exposicitn

5 Reclimmos las lorens propuesios en o o esiobliscido.

& Cuandio nescesibarmos aywda, ooudimos a ks compariencs/os anles que ol profeson’a.

7 Cuando nos piden oyuda, dejamos de hocer Io que estamos hoaciends y ayudamos

B8 Ayudamos dando pislas.

g Resretarmos e fumo de palkbbra

Captura del boletin cooperativo propuesto por el colectivo Cinética

e Rubrica para el trabajo cooperativo

e Varias rubricas para proyectos de Kathy Schrock

e Formulario de autoevaluacién y evaluacién entre pares para alumnado trabajando en

grupo para la creacién de un mito cultural (la ficha estd en el enlace) Dees, 2012.
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Narrativa digital en colaboracién

Referencias y recursos para
profundizar

Benne, K. D. y Sheats, P. (1948). Functional Roles of Group Members. Journal of Social Issues, 4:
41-49. doi: 10.1111/j.1540-4560.1948.tb01783.x

Benne and Sheats' Group Roles: Identifying Both Positive and Negative Group Behavior Roles
. (2013). MindTools

Dees, S. (2012). Digital Story Writing: Cultural Myths. Alabama Learning Exchange

Vezzuto, L.A. (2005). Aprendizaje cooperativo e interdependencia positiva. Institute of

Character Education (en inglés, con posibilidad de traduccién automatica en las opciones de
accesibilidad de la pagina)

Wood, J. (Jan 2009). Interpersonal Communication: Everyday Encounters, 6th ed.

Cengage Learning

Worgan, M. (May 2013). Collaborating with Kids. So This is English
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Narrativa digital con dispositivos moviles

Narracion digital con dispositivos
moviles

Narracion

digital

dispositivos

moviles

imagen adaptada de pixabay.com (Dominio Publico) y pixabay.com (Dominio Publico)
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Narrativa digital con dispositivos méviles
4
Introduccidn

Las herramientas que utilizamos para capturar contenido para las historias digitales influyen la
produccion de estas historias. Las herramientas web ofrecen a nuestro alumnado formas rapidas
de crear historias con acceso a bibliotecas de audio, imagenes y multimedia con licencias
accesibles pero nuestro alumnado debe también aprender a crear y recopilar contenido para sus
historias digitales. Cuando crean historias con sus dispositivos méviles pueden reunir contenido de
forma rapida capturando imégenes, grabando audio y creando videos; también pueden aplicar
filtros, efectos especiales, transiciones y otras modificaciones que les ayuden a crear productos de
gran calidad. Algunas apps poseen sus propias bibliotecas de fondos, personajes, musica, etc. con
licencias abiertas.

Los proyectos de narracién digital se enriguecen con el uso de dispositivos mdviles cuando el
alumnado:

tiene libertad y tiempo para crear y editar contenido

puede realizar lluvias de ideas

planea su historia con un guion grafico

puede integrar artefactos, materiales reales, objetos y experiencias que rodean su vida
diaria (RWL o aprendizaje del mundo real)

utiliza de forma practica su dispositivo

estd motivado para expandir su aprendizaje fuera de los limites del aula

se le anima a trabajar cooperativamente para explorar el mundo que le rodea

En este bloque exploraremos diversas formas de apoyar al alumnado para crear sus historias
digitales utilizando dispositivos mdviles.

Copyright 2026 - 70 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Narrativa digital con dispositivos méviles
Objetivos

En el bloque 5, Narracién con dispositivos méviles, vamos a:

evaluar el uso de dispositivos méviles para la creaciéon de historias

reunir diversos recursos, enlaces y materiales relacionados con la narracién digital con
dispositivos moviles

reflexionar sobre las formas mas eficaces de integrar apps de narracién digital

ver formas de modificar las actividades para adaptarlas nuestro contexto de aula
disefar proyectos de narracién digital con dispositivos mdviles

diseflar materiales de apoyo para que el alumnado comprenda con facilidad las
instrucciones del proyecto
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Disenar e implementar
actividades de narracion con
dispositivos moviles

Gran parte del profesorado no tiene acceso a un aula con dispositivos mdviles o un laboratorio
informatico. Sin embargo, incluso en centros con poca tecnologia podemos integrar actividades de
narracidon con moviles; el alumnado puede trabajar en situaciones diversas que les ofrecen una
forma de aprender y crear usando tecnologia aunque no se disponga de conexidn a internet.
Cuando la escuela no dispone de esta tecnologia puede permitirse al alumnado que lleve la suya
propia y la utilice, adoptando una politica que ya se esta extendiendo a muchas escuelas de todo

el mundo, llamada BYOD (Bring Your Own Device). Con este tipo de programa, el alumnado puede
utlilizar dispositivos propios como los mp3, portatiles, camaras digitales, teléfonos moéviles y
tabletas en su aprendizaje. Incluso en el caso de que solo dispongan de teléfonos mdviles basicos y
no smartphones, pueden utilizarlos para grabar audios, hacer fotos, tomar notas y, en algunos
casos, grabar video, todo lo cual les sera util para crear sus historias.

Cuando diseflamos o implementamos una actividad con dispositivos méviles, podriamos tener que
hacer ciertas modificaciones para adaptar los procesos, las herramientas utilizadas y las
actividades a nuestras posibilidades de conectividad. Antes de disefar el proyecto, debemos
considerar algunas cuestiones:

¢De cuantos dispositivos dispone nuestro alumnado y qué plataformas se utilizaran?
o ;Dispondrd cada alumno de un dispositivo?
o ¢Utilizardn dispositivos del mismo tipo disponibles en el aula?
o sTraeran sus propios dispositivos?
e ;COmo es nuestra conexién?
o ¢Tendra el alumnado acceso a wifi o solo lo tendra el profesorado?
o ¢Hay conexidén wifi o no?
o iSoportara nuestro ancho de banda las actividades?
e ;Cuales son nuestras limitaciones de tiempo?
o iPodemos dedicar mas de un periodo lectivo al proyecto?
o jPodremos realizar el proyecto en un dia y presentarlo al siguiente?
e ;Qué normas o procedimientos podrian influir en el desarrollo de la lecciéon?
-¢Debe el alumnado moverse por el edificio?
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-¢Tienen permiso para salir?

Las respuestas a estas preguntas seran muy utiles cuando disefiemos muestra actividad.

Narracion con moviles: disefio de
unidades

El disefio de proyectos y actividades de narracién con mdéviles deberia incluir varios componentes:
lluvia de ideas, captura/creacién/recoleccién de contenidos, edicién, envio final, visionado,
retroalimentacién y evaluacién. Vamos a observar dos ejemplos para hacernos una idea de cémo
son el disefio y las fases de una actividad como esta.

Ejemplo 1. Narracion movil en video con
adolescentes

En esta unidad, cuya plantilla podéis descargar aqui (y que podéis utilizar y adaptar) el alumnado
ve un video que les propone formas de convertir un video en viral. Luego deben trabajar en grupos
para crear su propio video viral.

Titulo de la unidad: Let’s Go Viral!l Creamos un video viral

Descripcion: los alumnos ven un video en Youtube sobre la forma de crear un video viral y luego
trabajan en grupos para crear el suyo.

Edad: adolescentes o adultos
Duraciodn: 2 periodos lectivos

Objetivos:

identificar caracteristicas, acciones y objetos en un video
evaluar letras de canciones

trabajar cooperativamente para crear un video

hacer lluvias de ideas utilizando plantillas de guiones graficos
hacer lluvias de ideas con toda la clase

Distribucion del aula para cada grupo con un dispositivo mévil:
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e En la primera parte, los alumnos veran el video con toda la clase y hardn una lluvia de
ideas.

e En la fase siguiente, trabajaran en grupos de cuatro y necesitaran un espacio para
trabajar cooperativamente.

e También dispondran de un area para grabar sus videos. Si es posible, se les permitird el
acceso a zonas fuera del aula.

Materiales/fichas de trabajo/referencias:

e Necesitaran una copia de la letra de Smash Mouth’s How to Make a Viral Video que
pueden encontrar aqui:

https://docs.google.com/document/d/10DtxyDdtXm BUb3TGaxxs7xXmK88z9HZjSblvV1NS

gA/edit?usp=sharing
e Los grupos dispondran de una copia de la Propuesta de proyecto en video -

http://www.edudemic.com/3-app-smash-video-projects-challenge-students/

e Los grupos dispondran de una copia de la plantilla del guion grafico - https://sps-

newmedialiteracies.wikispaces.com/file/view/Multi-Media+StoryBoard+Template.pdf

e Referencia - Presentacién Motivating Teens with Mobiles

Apps y herramientas sugeridas:

e Para compartir el video de Youtube de forma segura con el alumnado - ViewPure,
SafeShare

e Para editar o afadir efectos a los videos en un dispositivo con 10S - Loopster, Magisto,

Musical.ly.
e Para editar o anadir efectos a los videos en un dispositivo con Android -VidTrim, Magisto,

Musical.ly.
Vocabulario a trabajar previamente:
Viral, parodia, meme
Detalles / Fases de la unidad:

1. Haz que el alumnado tome nota rdpidamente de videos famosos que han visto en
Youtube.

2. Explicales que veran un video con muchos memes en imagenes o en la letra y que
tendrdn que marcar aquellos que han anotado y aparecen en el video o se nombran en la
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letra. Deberian también anotar otros videos que no habian listado pero si reconocen en el
video.

3. Dales la letra y permite que la revisen y vean el video de nuevo.

4. Haz que comparen sus listas con al menos dos compaferos. Pueden afiadir mas memes
que hayan visto en las listas de sus compaferos.

5. Los alumnos vuelven a sus mesas y revisan la letra.

6. Realiza un debate en la clase: haz una lista de elementos, acciones, situaciones y
caracteristicas que hacen que un video se vuelva viral segin Smash Mouth. Haz que los
alumnos afladan qué elementos y caracteristicas les gustan o creen que hacen el video
viral

7. Agrupa al alumnado y diles que deben crear su propio video viral. Dales la ficha para la
descripcién del video para que el grupo la rellene. Deberian usar la lluvia de ideas de la
clase como base, asi como asegurarse de que sus videos son apropiados y de que nadie
debe participar en actividades peligrosas. Al terminar, los entregardn para su aprobacion.

8. Una vez aprobados, los grupos completaran sus guiones graficos y los entregaran para su

aprobacioén, https://sps-newmedialiteracies.wikispaces.com/file/view/Multi-

Media+StoryBoard+Template.pdf
9. Una vez aprobados los guiones, crearan sus videos y los entregaran al profesor, que los
vera antes de publicarlos en la web.

10. Presentacién: dedica un dia a ver los videos y dejar que los alumnos voten de forma
anénima para ver qué grupo recibe mas visitas.

11. Otra opcién es hacer que los alumnos rastreen el progreso de sus videos virales.
Publicalos en Youtube o Vimeo y haz que los grupos preparen graficos que muestren las
estadisticas: nUmero de visitas al dia, paises de origen, etc. Tras un mes, los grupos
comparten sus hallazgos y qué creen que contribuyé al resultado. Deben también
comentar si sus impresiones iniciales sobre qué hace un video viral han cambiado o no.

Evaluacion:

Rubrica para evaluar un video: https://eduinnovaciones.files.wordpress.com/2015/04/rubrica-

video.pdf

Rubrica para evaluar la grabacién de un video: https://www.slideshare.net/cedecite/rbrica-de-la-

grabacin-de-un-vdeo

Rubricas para proyectos en video:

http://www?2.uwstout.edu/content/profdev/rubrics/videorubric.html

Rubricas de Kathy Schrock www.schrockguide.net/assessment-and-rubrics.html
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Consejos y alternativas:

e Dales un tiempo limite para sus videos: sugerimos un limite de 2-3 minutos.
e Si te preocupa publicar la identidad de tu alumnado, haz que creen peliculas de
plastianimacién o stop motion. También pueden usar mufecos, juguetes, figuras, etc.

Ejemplo 2. Narracion en audio con dispositivos
moviles

En esta actividad, el alumnado utiliza la app gratuita para I0S/Android Audioboom para dejar
comentarios de audio sobre un destino vacacional. Debajo presentamos una captura de pantalla
del desarrollo didactico, que podéis ver al completo en la pagina de The Consultants-E.
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TheConsultants-E

online training and development consultancy

8
ICT Lesson Plan b
TITLE: My Favorite Holiday Destination
AUTHOR: Sedat Cilingir
LESSON Prep students - you will do an Internet search about your friend’s holiday
SUMMARY: destination and make your own comments about that place.
CLASS / LEVEL/ Young adults at A2 level.
AGE:
LANGUAGE In this task,
OUTCOMES:

*  Students will write about their favorite holiday destination on a forum
created by their class teacher

* They will do an Internet search about their friend’s holiday destination
and make their own comments about that place on a web-based audio

program.

TECHNOLOGY /ICT By using a forum and a web-based audio tool, students will practice the following:
OUTCOMES:
»  writing/editing on a forum: students will write their own replies to the
teacher's forum post, edit their own posts, add photos, use basic word

editing skills,

Captura del desarrollo didactico de la unidad: Mi destino vacacional favorito

Fase de lluvia de ideas

La lluvia de ideas es una fase importante en los proyectos de narracion digital, ya que ayuda a
mejorar la escritura, organiza las ideas del grupo, inspira la discusién y la creatividad y proporciona
un itinerario para el proyecto. Si la lluvia de ideas se combina con la preparaciéon de esquemas,
bocetos y organizadores gréficos, el alumnado podrd organizar sus ideas para lograr mayor fluidez,
ademas de crear conexiones con sus conocimientos previos para asi construir conocimiento nuevo
sobre el que ya poseian. Si utilizan apps gratuitas en sus méviles para hacer la lluvia de ideas,
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podran anadir elementos en cualquier lugar en que se encuentren cuando surja la inspiracién.

Tras explicar a nuestro alumnado el tema de discusién y proporcionarles instrucciones sobre sus
tareas, les daremos tiempo para que realicen la lluvia de ideas. Si no disponemos de conexidn a
internet o tenemos limitaciones de tiempo, podemos darles cinco minutos para realizar la lluvia de
ideas sobre papel o con un organizador gréfico.

Si el alumnado dispone de dispositivos con apps, podemos dejar que hagan su lluvia de ideas con
ellos. Muchas de estas apps pueden funcionar sin conexién una vez descargadas. Algunas de las
apps que podemos utilizar para organizar contenidos y hacer lluvias de ideas para nuestros
proyectos son:

e Idea Sketch I0S/Android Mindmapping App- Permite dibujar un diagrama, mapa mental,

mapa conceptual o diagrama de flujo y convertirlo en texto (o viceversa), que puede
imprimirse a un PDF o descargarse en Dropbox.

e Linoit web/IOS/Android App- Es un tablero on-line de notas adhesivas. Podemos incluir

enlaces, imagenes, video, audio y documentos, asi como cambiar el tamafio y color de las
fuentes. Permite utilizar varios fondos distintos y dispone de otras opciones para hacer
nuestro tablero mas atractivo. También permite incrustacién y es mas estable que Padlet.

e Padlet web/IOS/Android- Es un tablén de notas on-line con fondos y plantillas atractivos.

Permite incluir enlaces, imagenes, video, texto y audio asi como cambiar el tamafio y
color de las fuentes. También se puede incrustar y permite arrastrar archivos e imprimir a
PDF.

e Mindmeister Web/IOS/Android- Permite crear mapas de ideas con nodos, texto e

imagenes, asi como trabajar sin conexiéon y luego sincronizar los mapas de ideas y
actualizarlos.

e Popplet web/IOS App- Permite la creacidén de mapas de ideas en colaboracién. Puede

apoyarse el texto con imagenes de Flickr o videos de Youtube, subir videos propios e
incrustar el resultado final.

e IBrainstorm I0OS app- Crea notas adhesivas y dibujos o formas libres. La lluvia de ideas

puede enviarse luego por correo electrénico.

e Inkflow IOS app- Podemos anotar nuestras ideas y luego moverlas para organizarlas.

e PenUltimate- Dibujamos o escribimos sobre la hoja de un cuaderno de notas en nuestro

iPad. Luego el escrito se puede buscar, almacenar y categorizar con Evernote, que es
compatible con todo tipo de dispositivos.

e EduCreations iPad app- App de pizarra digital interactiva y grabacién de pantalla. Permite

incluir imagenes propias o encontradas en la red y narrar con audio. Crea un video que se
puede incrustar. Se puede grabar la lluvia de ideas mientras se estadn creando los mapas.
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Creacion de historias digitales en
dispositivos sin conexion

Gran parte del profesorado no tiene una conexién a internet en su centro a la que el alumnado
pueda acceder. Los dispositivos moéviles, sin embargo, tienen muchas caracteristicas que permiten
trabajar sin conexién como la cdmara, que permite tomar fotografias y en muchos casos editarlas.
También es posible grabar videos y audio que se almacenan para luego enviarlos al ordenador y
editarlos con iMovie o Windows Movie Maker.

Otra opcién es pedir al alumnado que descargue apps que puedan trabajar sin conexidén a internet,
como VidTrim, VidEditor, BeFunky, Instagram, Pocket Wavepad HD y QuoFx, que permiten editar
imagenes, videos y audio sin conexion.

Integracion de apps de narracion digital

Muchas aplicaciones gratuitas para méviles ayudan a crear historias digitales en diversos formatos
y proporcionan herramientas y opciones increibles para nuestras historias de forma que podemos
crear libros, peliculas, presentaciones, podcasts y pdsters interactivos que integran multimedia.
Podemos dibujar en el dispositivo e incluir esos dibujos en la historia, afadir nuestra propia voz a la
narracion, incluir fotografias que hayamos tomado o crear personajes animados.

Apps de narracion digital que trabajan sin
conexion

Muchas aplicaciones pueden utilizarse sin conexiéon una vez descargadas, como SockPuppets 10S,

que permite al alumnado crear un corto protagonizado por titeres de calcetin. Esta app incluye una
biblioteca de escenas, objetos (algunos animados) y unos cuantos personajes. Aqui podéis ver una

captura de pantalla de una historia creada con esta app y el video completo.
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Captura del video The Apple Sockpuppet

La app StoryKit permite crear un libro multimedia editando, reescribiendo y adaptando libros
clasicos como Los tres cerditos o creando libros propios. Nuestro alumnado podra dibujar con la

app, subir imagenes, grabar su voz y afadir texto. Aqui podéis ver una historia historia creada con

esta app.

Apps de narracion digital en formato web

Algunas aplicaciones tienen también una versién web de forma que, una vez registrados, podemos
crear tanto en el dispositivo mévil como en la web y lo que creemos en una plataforma se muestra
también en la otra. El profesorado que se sienta inseguro al utilizar aplicaciones mdviles puede
empezar utilizando la web para sus primeros proyectos; también podria utilizar la web para
gestionar las creaciones del alumnado mientras estos utilizan las app para crear sus historias
digitales. La ventaja de utilizar el dispositivo movil es que el alumnado puede crear sus historias
mas rapido que en la web; abren la app, capturan el video o la fotografia, seleccionan opciones de
la biblioteca, organizan la historia y hacen clic para enviar. Luego, cuando se conectan a internet,
pueden sincronizar su historia para que aparezca en la web.

Un ejemplo de este tipo de aplicacién es Animoto, que tiene una app gratuita para Android e I0S
ademas de la herramienta web. Subimos hasta diez imagenes, elegimos un audio de la biblioteca
(hay muchas canciones a elegir de Creative Commons), elegimos fondos y transiciones, afadimos
textos o videos breves y hacemos clic en un botén para crear un video de 30 segundos que puede
incrustarse en un blog o pagina web. Abajo mostramos una captura de un video creado con dibujos
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gue un alumno habia hecho con la app gratuita Drawing Torch. Siendo un alumno con Asperger,
0y

Captura del video Tad the Cat video creado por un alumno con Asperger

Apps de narracion digital para crear
experiencias

Algunas aplicaciones sumergen al alumnado en una historia y les permiten experimentar y alterar
sus elementos. Estas apps comienzan con una historia de fondo y luego invitan al alumnado a
interactuar con sus elementos jugando, moviendo objetos o participando en la historia con una

imagen o un dibujo. Un ejemplo es la app Night Zookeeper Drawing Torch, una app gratuita para

iPad con versién web que cuenta la aventura de un vigilante nocturno del zoo. El alumnado se
convierte en aprendiz de vigilante nocturno y participa en la creacién de misiones creativas para
buscar miles de animales magicos y derrotar a los monstruos que atacan el zoo. Sus caracteristicas
incluyen nueve herramientas de dibujo como el relleno, la mezcla de colores o diversos tamafos de
pincel, asi como la posibilidad de compartir por correo electrénico y 22 misiones. La historia se

narra con texto, escenas animadas y audio. En la versiéon web, podemos encontrar ademas

desarrollos didacticos para actividades a corto plazo o proyectos mas largos.
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A Night Zookeeper must create fantastic artworks to care for the magical

animals in the zoo. These are missions and they take the shape of stars that
you can find in the night sky. The animals will reward you for your creativity

and hard work.

Captura de la app Night Zookeeper Drawing Torch

Creacion de material de apoyo para las
actividades con dispositivos moviles

En nuestras aulas, trabajamos con alumnado de diversas capacidades y necesidades. El alumnado
con trastornos como la dilexia, el déficit de atencidon o el Asperger puede beneficiarse del uso de
dispositivos méviles para mejorar en sus habilidades de expresién a la vez que aprende contenidos
tedricos. Los dispositivos méviles les proporcionan diversas opciones para ver, procesar,
contextualizar y transformar el conocimiento; les permiten utilizar sus dedos, voces y manos; les
invitan a moverse para capturar contenido y remezclarlo de forma que muestre que han aprendido.
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Nuestro alumnado con dificultades, sin embargo, podria necesitar apoyo e indicaciones extra para
comprender las instrucciones. Una forma de ayudarles a comprender estas instrucciones es utilizar

las fichas | can... (Sé...), desarrolladas por Kristen Wideen, una profesora canadiense. Estas fichas
proporcionan al alumnado instrucciones paso a paso que se apoyan en imagenes y se

complementan con un glosario. Aqui se muestra un ejemplo y la plantilla de una ficha I can (en

castellano) que podéis reutilizar libremente.
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Estacion de medicion con fichas de domino

Sé...

1. Utilizar fichas de domino para medir la altura (desde la

parte inferior a la superior) de tres libros del aula.

2. Abrir la app “Explain everything”. Usar imagenes,

numeros y palabras para grabar tus hallazgos.
MERRNNE]

‘B manv

3. Intentar usar al menos tres palabras del glosario en tu
video.

Glosario

medido fichas de domino

el mas bajo mas alto que

el mas alto mas bajo que

altura
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Adaptacion de una | Can card de Kristen Wideen
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Narrativa digital con dispositivos méviles
-y
Evaluacion

Los proyectos de aprendizaje movil pueden evaluarse de muy distintas formas, como puede verse

en esta presentacién. La mas comun son las rubricas, como las que ofrece Kathy Schrock para

evaluar proyectos de narracién digital en dispositivos méviles.
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Narrativa digital con dispositivos méviles
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