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Resumen de la experiencia

La experiencia de aula “Las narraciones digitales como estrategia para promover
la expresion libre y creativa. Leer y escribir en ambientes digitales.” es una
propuesta educativa que promueve el uso de las TIC para generar experiencias de
aprendizaje pertinentes teniendo como punto de partida las vivencias dentro y
fuera de la institucion educativa; estas narraciones permiten involucrar la escritura
creativa, las habilidades digitales, asi como, la motivacion, la expresion, incentivar
la organizacion y la expresion de ideas, el conocimiento individual y significativo.
Se busca que las narraciones digitales sean una instancia que permita la
expresion libre y creativa de aquellos a quienes la sociedad hace invisibles vy
margina, y quienes, a través de sus relatos o historias de vida, podian confrontar
directa o indirectamente a la cultura dominante, a sus instituciones y autoridades,
con la mira de promover mayor equidad y respeto a los derechos humanos vy
civiles. En esta propuesta se considera que no es que se relate la “verdad” en una
narrativa personal, sino la experiencia vivida, dando paso a la subjetividad, la
interpretacion y recreacion de los eventos relatados. Es asi que el desarrollo de
una narracion digital transcurre en una suerte de jornada simbdlica que conduce al
auto entendimiento, la emancipacion y la critica social (Lambert (2010)

En el proyecto los estudiantes aprenden sobre la practica para narrar historias y
usan herramientas digitales para crear su propia narracion. Por lo tanto, explotan
el tema de narraciones digitales como una alternativa para: contar una historia,
promover el entendimiento entre culturas y construir conexiones significativas con
otras personas. En el trabajo desarrollan una secuencia didactica de actividades
que los conduciran a un aprendizaje por descubrimiento, significativo vy
colaborativo; dichas actividades se encuentran enmarcadas en: desarrollar el tema
de una historia o cuento, escribirla, crear o encontrar imagenes apropiadas para
respaldarla, compartir su historia y reflexionar acerca de su proceso.

Contexto donde se desarrolla la experiencia

La experiencia se desarrolla en el Instituto Técnico Industrial Piloto, institucidon
educativa distrital de ensefanza técnico industrial, de caracter pluricultural que
busca potencializar en sus educandos las dimensiones humanas a través del
conocimiento, formando personas capaces de participar activamente en el
desarrollo social y econémico de la nacion. Esta ubicada en la ciudad de Bogota
en el barrio Fatima.

1 Docente de Tecnologia e Informatica del Instituto Técnico Industrial Piloto.
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La Comunidad Educativa del Colegio Instituto Técnico Industrial Piloto, se
compone principalmente por familias de estrato socioeconémico bajo.

El enfoque pedagdgico que promueve la formacion se basa en los postulados del
constructivismo socio critico, haciendo de la institucion un lugar privilegiado para
promover y fomentar el desarrollo integral de la persona y un ejemplo de
convivencia fraterna y pedagdégica que promueve la formacion integral.

En la asignatura de Informatica de los grados tercero y cuarto del Instituto Técnico
Industrial Piloto, se contempla la introduccion de las nuevas tecnologias y las
herramientas de la Web 2.0 no s6lo como objeto de estudio, sino también como
medio para evaluar los aprendizajes de los estudiantes y para constatar el nivel de
adquisicidén de las competencias especificas, orientadas a que sean capaces de:
Reflexionar sobre el impacto de las TIC en la sociedad y en la escuela. Conocer y
utilizar programas informaticos y aplicaciones multimedia con fines escolares.
Disefar aplicaciones multimedia y recursos digitales. Aplicar las herramientas de
la Web 2.0 (google drive, Scratch online, blog) para potenciar el aprendizaje
colaborativo de la lectura y la escritura.

Justificacion

La experiencia pedagdgica “Las narraciones digitales como estrategia para
promover la expresion libre y creativa”, nace a partir de la motivacion de encontrar
alternativas eficaces para acercar a los nifios y nifias del Instituto Técnico
Industrial Piloto a la lectura y la escritura con el apoyo por los ambientes digitales
de aprendizaje. En este sentido Martin-Barbero & Lluch (2011) afirman que “la
lectura y la escritura en nuestros paises se halla reductoramente atrapada entre
un ejercicio escolar —vinculado instrumentalmente a las tareas y desvinculado de
la expresividad personal y las culturas cotidianas— y una lectura/consumo ligada al
mero entretenimiento uniformador y frivolizante y, en segundo lugar, el aprendizaje
de la lectura se halla hoy inextricablemente ligado al ejercicio ciudadano de la
escritura, que es todo lo contrario del “ejercicio escolar de la lecto-escritura” pues,
en una sociedad cada dia mas moldeada por la informacion y los entornos de las
redes virtuales con su exigencia de nuevas destrezas cognitivas y comunicativas,
el derecho a la palabra y la escucha publicas pasa ineludiblemente tanto por la
escritura fonética como por la hipertextual.”

Marco tedrico de referencia
La narraciéon en el contexto del aprendizaje digital

Hayes (1996) entiende la escritura como un acto comunicativo que requiere de un
contexto sociocultural y de un medio, como de una actividad generativa que
requiere motivacion y como una actividad intelectual que requiere que exige
procesos cognitivos y de memoria. Realmente, desde el momento en que se
informa al estudiante la tarea de redactar el guion de la narracién digital, comienza
el proceso de composicion, aunque no haya escrito nada todavia. Empieza,
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mentalmente, a tomar decisiones y a repasar los conocimientos con los que
cuentas para solucionar el problema retorico.

Las pautas presentadas a los estudiantes en su proceso de composicion del guion
de la narracion digital son una herramienta que ayuda a desencadenar procesos
cognitivos como la planificacion: (motivo de la narracion ;Para qué? ), redaccion:
(escribe ¢a quién va dirigida?, descripcion de lugar, tiempo y personajes) y
la revision: (revisa las faltas ortograficas, nombres propios con mayuscula ), los
cuales son considerados como mediadores en el proceso en la autorregulacion del
aprendizaje para culminar con la produccion del texto narrativo y la construccién
de conocimiento (Flower y Hayes 1980 citado por Rabazo, M. & Moreno).

En este sentido, la alfabetizacién digital representa la habilidad del estudiante para
realizar tareas efectivamente en la construccion de la narracion digital, donde
“digital” significa la informacion representada en forma numérica y utilizada por las
computadoras y la alfabetizacién incluye la habilidad de leer e interpretar
los textos, sonidos e imagenes (media), reproducir datos e imagenes a través de
la manipulacion digital ademas de evaluar y aplicar nuevo conocimiento adquirido
por las comunidades digitales” (Gutiérrez, 2003).

La narracion digital como proceso de aprendizaje

En la practica docente se busca permanentemente nuevas herramientas
pedagdgicas para llevar al aula de clases que permitan mejorar los ambientes de
aprendizaje y convertirlos en unos espacios atractivos para el aprendizaje activo,
novedoso y creativo. Por esta razon se han involucrado las TIC como mediadoras
del aprendizaje de la lengua castellana y la alfabetizacion digital, dandole la
oportunidad a los estudiantes del Instituto Técnico Industrial Piloto del Ciclo dos,
de crear, apoyados por los maestros, sus propias invenciones digitales.

Tomar la decisidén de introducir las narraciones digitales al aula de clase ha sido un
gran reto pedagogico. Es asi como, provocar a nifios y nifias de tercero y cuarto
de primaria del instituto técnico industrial piloto a contar historias incorporando sus
voces, proponiendo la solucion de un problema, formulando una tension narrativa,
incluyendo fotos, videos o animaciones, creando escenarios artisticos, elaborando
el guion y mapa de la historia, escribiendo titulos y textos, incluyendo efectos
sonoros y la programacion en scratch; con todo esto, se ha convertido en una
apuesta pedagdgica para promover en los estudiantes habilidades de
pensamiento critico, la composicion escrita y el alfabetismo en medios (Ohler
2006).

Davis (2006) define una narracion digital como un tipo de narrativa breve,
usualmente personal, contada en primera persona, presentada como una pelicula
corta para exhibirse en una pantalla de television o de computador o proyectarse
en una pantalla mas grande. En este sentido se ha pretendido realizar un proyecto
innovador de ensefanza digital que tenga como eje de referencia el desarrollo de
las competencias informacionales y digitales destinadas a preparar al estudiante
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como ciudadano autébnomo, inteligente y critico ante una cultura que dia a dia va
exigiendo mas, el uso de la tecnologia. Se basa en el principio del constructivismo
social y en la alfabetizacién digital, el cual permite aplicar actividades donde el uso
de las TIC ayude al estudiante a desarrollar habilidades de informacion, expresién
y difusién del conocimiento e interaccién y comunicacién social, logrando con esto
un aprendizaje colaborativo.

Otro de los retos del proyecto y en concordancia con las ideas de Cassany (1996)
es ayudar a los estudiantes a enmendar sus errores y avanzar en su manejo de
las estructuras y recursos necesarios para llegar a elaborar textos coherentes y
cohesionados. Por tal razon se hace uso de las narraciones digitales como
estrategia pedagogica que promueve el uso de las TIC para generar experiencias
de aprendizaje pertinentes teniendo como punto de partida las vivencias dentro y
fuera de la institucidn educativa; estas narraciones permiten involucrar la lectura,
la escritura creativa, las habilidades digitales, asi como, la motivacion, la expresion
e incentivar la organizacion y la expresion de ideas, el conocimiento individual y
significativo, especialmente, haciendo uso de herramientas digitales como el blog,
el procesador de textos en linea y el ambiente de programacion Scratch.

Objetivos principales

El objetivo general de la experiencia pedagodgica “Las narraciones digitales como
estrategia para promover la expresion libre y creativa” es mejorar la escritura
creativa de textos, asi como promover la lectura, la alfabetizacién digital y
promover la expresioén libre y creativa, en los estudiantes de los grados tercero y
cuarto de primaria del Instituto Técnico Industrial Piloto, a través de la construccién
de narraciones digitales. Se asume que tal asociacion permite desarrollar en los
estudiantes habilidades y competencias para leer, narrar historias en forma oral y
escrita; incentivar a los estudiantes en el uso de herramientas y aplicaciones
digitales en la estructura narrativa para su enriquecimiento y aprendizaje; llevar a
cabo la secuencia didactica, con miras a que los estudiantes comprendan que las
narraciones digitales son una manera diferente, llamativa y motivante para crear,
aprender y compartir conexiones significativas con otras personas; y fortalecer el
aprendizaje colaborativo en los estudiantes. En particular, este trabajo busca
responder a la pregunta: ¢son las narraciones digitales una herramienta
pedagdgica que permite el desarrollo de promover la lectura, la expresion libre y
creativa, habilidades comunicativas y la alfabetizacion digital en nifios de tercero y
cuarto de primaria del instituto técnico industrial piloto?

El proceso pedagégico de las narraciones digitales

Barrett (2004), afirma que las narraciones digitales incentivan dinamicas para
promover el aprendizaje profundo, y facilitan la aplicacion de enfoques
constructivistas y basados en el aprendizaje situado y por proyectos. Asi, que,
narrar historias es una forma interesante de ensefanza y de aprendizaje basados
en estos principios. Este es un método sencillo pero poderoso para ayudar los
estudiantes a comprender el mundo complejo y confuso de sus experiencias, y
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para facilitar su desarrollo vital y temporal. Aunque la narrativa no es algo nuevo,
la idea de narracion digital en si misma es algo reciente, que forma parte del
mundo actual. Las historias digitales suelen facilitar la motivacién, sin la que nos
es facil aprender. Las herramientas digitales que se utilizan ayudan a los nifios a
leer y a interactuar con materiales de lectura, como las mismas narraciones
digitales, cuentos en formato digital, etc., ayudan a aumentar el vocabulario y
mejorar en la gramatica y en la ortografia. Y, por supuesto, facilita la puesta en
practica de los conocimientos que han aprendido en la escuela.

En el proceso de creacion de la narracidon digital se consideraron elementos que
se deben tener en cuenta y basados en la propuesta de Bull y Kajder citado por
(Rodriguez & Londoiio, 2009) se sintetizan también en las siguientes etapas o
fases secuenciales (ver figura No 1.).

Fase 1
Fase 7 Exploracian del
procesador de texto

Lectura, reflexion orline. Escritura’y

sugerencias !
y31a Lectura del guion
literario.

Fase & Fase 2 e
Publicacion de la narracion Exploracion del ambiente
digital en la web de digital Scratch Online y
Scratch Online. disefio del Storyboard. c
Fases para elaborar
.y f B
La narracion digital t
u
r
Fase 5’ Eaaa
EICOIOTECIN, (Y Escritura y lectura del texto a

didlogos y sonidos a =
los personajes y del relato Elgg?gacwon dela

escenarios.
Fase 4 \
/' Insercion de
/ personajes y

programacion de
animaciones.

Figura 1. Proceso didactico adoptado para el disefio de narraciones digitales con
el ambiente de programacién Scratch.

1. Escribir un guion literario inicial, es decir, el texto de la historia en funcién
del tema seleccionado por cada grupo, para elaborar el guion cada grupo
dispone de un documento digital (Exploracion del procesador de texto
google drive cada grupo tiene acceso a una cuenta compartida) en linea
que permite llevar un record de trabajo y de produccion textual, facilitando,
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asi, la escritura y reescritura del guion literario. Se planted por parte de
cada grupo la escritura de historias sobre hechos significativos, personales
o de alguien conocido, etc., que fueran experiencias vividas o con cierto
nivel de fantasia, pero que se pudiera tener un analisis critico o de reflexién
sobre un hecho social.

Antes de empezar la escritura se considero necesario ejemplificar sobre el
tipo de narrativa que se queria logar con cada grupo. Se dispuso de varios
ejemplos de narraciones digitales (ver link) ya terminadas y la lectura de
cuentos infantiles dispuestos en el blog leerparaescribirmas.blogspot.com;
en esta pagina se dispuso de una serie de cuentos a la que nifios y nifias
tienen acceso libre, alli pueden leer y comentar sus apreciaciones de cada
uno. Este ejercicio ha permitido la comprension de los elementos que debe
tener una narracion para luego, formalizar sus propias creaciones digitales
como vemos a continuacion.
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Titulo. Problemas de la desigualdad
Personajes: Ladrones, Simona, La Abuelilta | Policias ,Padres del delincuente y pablo.

Inicio. Habia una vez una familia con pocas oportunidades, los miembres de la familia eran, Luis el Padre,
Josefina la Madre y Pablo el Hijo. Era una familia donde los padres trabajaban todo el dia, Pablo se quedaba
en la casa solo, no estudiaba porque le daba pereza y porque no estaban sus padres para difundir dianamente
las buenas acciones come por ejemplo ir a la escuela | el poco tiempo que les quedaba a los padres de Pablo se
la pasaban tomando trage y consumiendo dregas lo cual terminaban en peleas. Pablo crecié en un ambiente de
desatencion, falta de consejos y de ensefianzas para la vida y asi Pablo fue creciendo y conociendo malas
amistades que lo llevaron a cometer malas acciones.

Nudo. Una noche planed con su pandilla entrar a una casa, esa noche se metieron por la terraza, pero no
esperaban que ladrara Simona la perrita de la casa, jvaya susto que se metieron! pero ne les importo; cuando
tienen lleUIERYnas sus bolsas no se percataron en el momento del escape que la Abuelita salid a darles bastén
y llamé a la policia mientras ella avisaba a las autoridades, Pablo y su pandilla huyeron.

Desenlace. Dias después aparecio en las noticias “El ojo de la Noche”, la captura de los delincuentes llamados
los Nocheros, acostumbraban a robar en las noches las casas del vecindario, lo cual se permitic gracias a las
denuncias de los afectados.

For la falta de oportunidades, de educacion, de atencion de sus padres y valores, Pablo se convirtié en una
persona que no aportaba cosas positivas a nuestra sociedad como resultado permanecer en la carcel por los
delitos cometidos.

Figura No 2. Guion literario creado por Luna Garcia, estudiantes del cuarto de
primaria y usado para la creacion de su nacion digital.

En el relato de la figura No 2 se considera que no es que se relate la “verdad” en
una historia, sino la experiencia vivida, dando paso a la subjetividad, la
interpretacion y recreacion de los eventos relatados. Como vemos en el ejemplo
las historias que se suelen relatar pueden tratar asuntos como la historia acerca
de alguien importante (relaciones significativas en la vida. Historias de honor y
remembranza de alguien. Historia de algun evento muy significativo en la vida
personal (aventuras, viajes, logros, lugares). Historia donde se relata lo que
persona hace. Oftro tipo de historias personales: recuperacién, amor,
descubrimiento. (Lambert, 2010).


https://scratch.mit.edu/studios/3547639/
http://leerparaescribirmas.blogspot.com.co/

2. Disenar el storyboard que presente de forma secuencial, un conjunto de
imagenes que ilustran el guion literario. Este montaje se hace directamente en el
ambiente Scratch, en este entorno digital cada grupo selecciona o disena las
imagenes que van a ilustrar su relato. La figura No. 3 ilustra este procedimiento.
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Figura No 3. Storyboard creado por Juan Hurtado y Kevin Mora, estudiantes del
grado cuarto de pdrimaria y usado para la creacion de su narracion digital.

3. Escritura del texto del relato y grabaciéon de la historia. Leer, discutir, revisar y
corregir el guion. En algunos casos el guion se transcribe, para que se convierta
en parte complementaria del escenario, asi, el usuario final tendra la oportunidad
de hacer lectura de la narracién mientras el relator lo hace en forma oral.

En esta etapa se incluye la pista narrativa (la grabacién se hace directamente en
Scratch y se programa la ejecucion como lo podemos observar en figura No 4).
Asi se evidencia como las Narraciones Digitales permiten que los estudiantes se
expresen no solo con sus propias palabras escritas sino con sus propias voces,
promoviendo el sentido de individualidad y de ser “duefios” de sus creaciones.
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Figura No 4. Pista de la narracion digital.

4. Insercion de personajes y programacion de animaciones. Para el montaje de la
narracion digital hay que programar en scratch las instrucciones para generar la
secuencia de escenarios, las animaciones de objetos y personajes, como lo
observamos en la figura No. 5.
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Figura No 5. Desarrollo de la programacién en el ambiente Scratch para relacionar
los escenarios, los personajes, las animaciones y los textos escritos y orales.

5. Incorporacion de didlogos y sonidos a los personajes y escenarios. Estos
elementos complementan el relato haciendo énfasis en los elementos que no se
cuentan directamente en el guion. Esto genera mayor empatia y acercamiento del
usuario lector a la narracion digital.

6. Publicacion de la narracién digital en el sitio web de Scratch. La publicacion de
las narraciones digitales en la pagina web de scratch (ver link) es una
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oportunidad para que los estudiantes compartan sus producciones y se genere
un mayor afecto por su produccion digital. En esta fase se pone a disposicion
de la comunidad el resultado, es decir, la narracién digital, la cual servira como
material de lectura y aprendizaje para la comunidad digital.

Estas fases estan disefiadas para que en un periodo académico se logre elaborar
la narracidon digital, acompanada de las actividades complementarias de lectura
propuestos en la pagina web: leerparaescribirmas.blogspot.com. Cada fase puede
durar una o dos clases, dependiendo de la cantidad de equipos de trabajo.

Recursos

Para el desarrollo de la experiencia se ha contado con el docente de informatica
quien en la clase de informatica desarrolla el trabajo pedagdgico. Se cuenta con
una sala de computadores con 40 portatiles, dispuesta para este fin. Todos los
equipos de codmputo tienen acceso a conexion a internet. En la Web se dispone un
blog de lectura complementaria alojado en leerparaescribirmas.blogspot.com (ver
figura No 6), también se dispone de una cuenta en google drive donde cada grupo
de estudiantes dispone de un documento digital para crear y digitar el guion de la
narracion. Ademas, se dispone de una cuenta en el ambiente de programacion
Scratch en linea. Alli se encuentran alojados los proyectos o narraciones digitales
que va desarrollando cada grupo de trabajo.

[7] leerparaescribirmas.blogspot.com.co

escribir

antes es ela lente

\
J

lunes, 12 de septiembre de 2016 Archivo del blog

Mi dia de suerte ¥ 2016 (10)
¥ septiembre (1)
Mi dia de suerte

U}
1
1
b

Vamos a leer
> agosto (2)
» julio (7)

Actividad 9:

Te invito a leer este grandioso libro de Keike Kasza “Mi dia de suerte” y
luego Comenta tus apreciaciones.

Figura No 6. Blog de lectura cuentos. Los nifios y nifias tienen acceso a este
recurso y comentar sus apreciaciones.
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Equipo responsable
El docente German Bejarano es el ejecutor de la experiencia pedagogica.

La poblacién beneficiada con el proyecto es de 400 nifios y nifas
correspondientes a seis grupos de tercero y seis de cuarto de primaria del instituto
técnico industrial piloto.

Valor pedagogico de las narraciones digitales

La creacion de narraciones digitales con estudiantes de tercero y cuarto de basica
primaria permite determinar el valor de esta como estrategia pedagodgica para el
aprendizaje de la escritura, promover la expresion libre y creativa y la
alfabetizacion digital y como medio que permite mejorar la calidad de experiencias
de aprendizaje del estudiante y el deseo de experimentar nuevas posibilidades de
construccion del conocimiento, posibilidades que probablemente no pueden
otorgar un entorno tradicional de ensefanza. Involucrar a los estudiantes en un
proyecto de creacion de narraciones digitales refleja un avance en la mirada a la
forma de comunicar el conocimiento, puesto que este tipo de actividad se centra
principalmente en el estudiante y relega al docente a un rol mas
facilitador. Algunas de las_narraciones digitales (ver link) creadas por los
estudiantes muestran la efectividad de la propuesta pedagdgica como alternativa
para mejorar las competencias comunicativas y la alfabetizacién digital. En cuanto
a la produccion textual se logra mejorar en la gramatica, estructuracion de
parrafos, ampliacion de su vocabulario, coherencia y cohesion entre oraciones y la
produccion como proceso de escritura y reescritura.

Grafica No 7. Vista de la portada de la narracion digital elaborada por estudiantes
de cuarto de primaria.
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La creacion de narraciones digitales como la observada en la figura No.7 con los
estudiantes, aumenta su motivacién y otorga un ambiente de trabajo reflexivo que
favorece la consolidacion de una actitud favorable hacia el aprendizaje. La
creacion de una narracidn digital propicia el trabajo colaborativo, puesto que los
estudiantes pueden desarrollar el relato de manera grupal, discutiendo sobre la
correcta combinacion de los elementos que favorezcan el desarrollo de la historia
y enriquezcan el relato. En el proceso de creacidon de las narraciones digitales, el
rol del docente y del estudiante se reformularon; el primero cumple un papel mas
secundario, cerciorandose de que el estudiante cumpla con los objetivos
linguistico-pedagogicos propuestos, pero es este ultimo quien asume un rol activo
y controla gran parte del proceso, pues actua de forma independiente y toma sus
propias decisiones para de representar el relato de la mejor manera. La narracion
digital como recurso didactico contribuye, en general, al aprendizaje auténomo.

Cuando los nifios y nifas de la comunidad escolar del Instituto Técnico Industrial
Piloto (ver grafica No 8) crean narraciones digitales, aprenden a leer y escribir a
partir del relato de la realidad que viven, de sus condiciones socioculturales y de
las experiencias de aprendizaje que constituyen su quehacer como sujeto social.

Grafica No 8. Equipo de nifas elaborando la narracion digital en el ambiente de
programacion Scratch.

Acciones para hacer sostenible la experiencia
Incrustar las narraciones digitales al curriculo del grado tercero y cuarto del
Instituto Técnico Industrial Piloto se ha convertido en un elemento dinamizador del

aprendizaje y que conecta los estudiantes con el mundo de la vida y aprenden a
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desarrollar habilidades de pensamiento critico y de comunicacion. Es por eso que
este trabajo con los estudiantes, se convierte en una experiencia exitosa y de
retos. La secuencia didactica que direcciona la elaboracion de las narraciones ha
sido ajustada afo tras afio acorde a las nuevas necesidades que vive el estudiante
del instituto Técnico Industrial Piloto. Es importante reconocer que las narraciones
digitales, como herramienta de pedagogica, se pueden adaptar a las diferentes
areas y grados de cualquier institucion. Utilizar herramientas digitales como el
blog, Scratch y google drive, permiten que los nifios y nifias accedan en cualquier
momento y lugar a sus creaciones, puedan retroalimentarlas, asi, como, generar
proceso de seguimiento y evaluacion.

Se platea una evaluacion continua y formativa que ayuda a constatar el progreso
de los estudiantes, medido a partir de las competencias adquiridas y/o
desarrolladas con la realizacion de la narracion digital, tanto durante las distintas
fases del proceso del disefio, como al final, valorando la calidad del relato digital
en su conjunto.

Este proceso evaluativo se articuldé en funcion de cuatro dimensiones que
posibilitaron el seguimiento puntual de los logros de los nifios y nifias, y permitid
determinar en qué medida éstos habian adquirido las competencias delimitadas
con la creacion de las narraciones digitales.

Digital Utilizacion de la Adecuada utilizaciéon y explotacion de
herramienta los recursos que ofrece la herramienta
tecnolégica (Blog, tecnoldgica seleccionada.

Google Drive,

Scratch)

Elaboracién del Coherencia en la planificacion del story-
story-board. board.

Narrativa Seleccion y Idoneidad de la tematica a la finalidad
planificacion de la planteada con la narracion digital.
tematica

Elaboracion de la Coherencia en la estructura narrativa:
historia a través del comienzo, problema, conflicto, solucion,
Diagrama Visual del final.

Retrato de la Historia

Creativa Determinacion de la Capacidad creativa para el correcto
apariencia montaje de la historia
audiovisual final del
relato digital

Proyectiva Formulacién de una Potencialidad didactica del relato para
historia capaz de desarrollar competencias: linguistica,
desarrollar social y ciudadana, etc.
competencias
Creacion de un Capacidad para transmitir valores
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relato con capacidad positivos en educacion primaria
para transmitir
valores

Tabla 1. Criterios de evaluacion de los aprendizajes en funcion de cuatro
dimensiones

En conclusion, se puede afirmar que el disefio de narraciones digitales puede ser
transferible a otros niveles de la educacion basica primaria, para fomentar la
lectura, la escritura, la expresioén libre y creativa, el desarrollo de las competencias
comunicativas, la alfabetizacién digital y habilidades para la programacion de
computadores. Este ultimo aspecto se potencia con el uso del ambiente de
programaciéon Scratch para el disefio, montaje y publicaciéon en la web de las
narraciones digitales, asi como para promover la creacion colaborativa.
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