«l can write a story!»
La lectura y la escritura en inglés

historias digitales
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El objetivo de este articulo es presentar una experiencia del uso de historias digitales en el aula de inglés de
educacion primaria, cuyo eje principal es el fomento de las competencias lingliisticas y tecnolégicas mediante
el desarrollo de las historias digitales. El alumnado pudo elaborar sus propias narraciones y compartirlas con
una audiencia real a través de la narracion a otros compareros y su publicacion en el blog de la escuela.

O PALABRAS CLAVE: historias digitales, lengua inglesa, expresion escrita, competencia digital.

La tecnologia en el aula

de educacidn primaria: ¢cémo
pueden las historias digitales
promover la lectura y la escritura?

No cabe duda de que la tecnologia ha
conllevado cambios muy relevantes en
los entornos educativos y, también, en las
competencias que el alumnado debe
adquirir. Uno de los ambitos en los que
esos cambios tecnolégicos han tenido
mas incidencia es, sin duda, en los pro-
cesos de lectura y escritura, que se
han visto modificados por la irrupcién
no solamente de nuevas herramientas,
sino también de nuevos escenarios y
soportes multimodales que demandan
competencias que van mas alla de los
parametros tradicionales.
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%, storyjumper

Imagen 1. Plataforma utili-
zada para la realizacion de
las historias digitales

Asi, los entornos digitales ofrecen diferentes
opciones para elaborar y compartir narracio-
nes de ficcion elaboradas de diversas formas
integrando diferentes tipos de informacion.
Una de esas opciones son los relatos di-
gitales, que, segun Alonso, Molina y Porto
(2013), pueden definirse como historias muy
breves, con una extensiéon de entre tres y
seis minutos, en las que se narran experien-
cias personales mediante la combinacion de
voz y/o texto, imagenes, casi siempre esta-
ticas, y, opcionalmente, musica. Son, pues,
por definicién, textos multimodales que inte-
gran los formatos textual, auditivo y visual.

Su incorporacién en el aula puede com-
portar multiples beneficios, como sefala
Van Gils (2005), quien sostiene que los
relatos digitales constituyen un poderoso
recurso didactico que favorece la impli-

Imagen 2. Herramienta didactica utilizada como
apoyo para estructurar las partes de la historia
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cacion efectiva de los estudiantes en su
propio aprendizaje.

¢Coémo lo hicimos? Implementacion
en el aula

El presente proyecto se llevé a cabo en la
Escola Parc de IAigua, un centro de edu-
cacion infantil y primaria localizado en el
barrio de La Bordeta, en Lleida. Teniendo
en cuenta el planteamiento educativo de
la escuela y dado que se identificod una
falta de motivacion intrinseca por parte de
los alumnos y las alumnas para aprender
inglés, se disefd una intervencién para
promover la lectura y la escritura en este
idioma a través de las historias digitales.
El proyecto fue implementado en los dos
grupos de 4.° curso, lo que suponia dos
grupos de 25 personas por aula.

Imagen 3. Respuestas realizadas por un grupo
de alumnado

Dadas sus caracteristicas, adecuadas
para el trabajo en el nivel de primaria,
se selecciond la plataforma Storyjumper
(imagen 1). Antes del trabajo con la plata-
forma en linea fueron necesarias ciertas
actividades especificas para preparar a
los alumnos y las alumnas durante el pro-
ceso de escritura. Estas actividades eran
en su mayoria de andamiaje y fueron
decisivas para el buen funcionamiento de
la practica y la participacién activa de los
estudiantes, dado que les ofrecian ayuda
y guia para elaborar y escribir sus histo-
rias, desde diferentes dpticas.

Para ello, se disenaron cuatro tipos de he-

rramientas de andamiaje:

1 Relacionadas con el vocabulario y la
gramatica como soporte para escribir
un texto en inglés.

2 Relacionadas con la estructura de una
narrativa y como guia del proceso de
escritura.

3 Relacionadas con el uso de la herra-
mienta digital.

4 Ejemplos de producciones, que permi-
tian al alumnado tener una idea de las
producciones ya finalizadas.

En la imagen 2 puede observarse un
ejemplo de herramienta de andamiaje.
Consiste en una actividad grafica cono-
cida como story wheel, que permitio a
los alumnos y las alumnas realizar su
primera lluvia de ideas, respondiendo a
las cinco preguntas bdsicas para desa-



rrollar los elementos clave de una histo-
ria: los personajes (who?), el escenario
(where and when?), la accién de la histo-
ria (what?) y su resolucion (why?).

Por su parte, la imagen 3 recoge la pro-
duccién de un grupo de estudiantes y
puede observarse cémo se incluyen en
ella tanto texto como imagen. Esta fue la
primera produccion escrita, que, progre-
sivamente, fue enriqueciéndose hasta la
produccion final de la historia digital. Des-
pués, una vez realizada la revision tex-
tual, se inici6 el trabajo con Storyjumper.
En esta fase los alumnos y las alumnas
anadieron sonido e imagenes, y enrique-
cieron el texto empleando distintas tipo-
grafias, marcos, etc. (imagen 4).

Nuestros alumnos y alumnas
Sfueron unos excelentes digital
storytellers. Un paso mds en la
visibilizacion de las produc-
ciones de los estudiantes fue su
publicacion en el blog del cen-
tro, al que toda la comunidad
educativa podria acceder

Uno de los elementos fundamentales
en nuestra propuesta era la visibiliza-
cion del trabajo del alumnado, con la
finalidad de que sus producciones tu-
vieran una audiencia real. Asi, tuvieron
la posibilidad de compartir sus historias
de dos modos. En primer lugar, presen-

edicated to MARC HUGOMAR

Imagen 4. Ejemplo de producto final de una historia digital

taron sus producciones a otros com-
paferos y compaferas de la escuela.
Este publico estaba compuesto por los
mas pequefios de primaria, de primer
curso, asi pues, nuestros alumnos vy
alumnas fueron unos excelentes digital
storytellers.

Un paso mas en la visibilizacion de las
producciones de los estudiantes fue su
publicacién en el blog del centro, al que
toda la comunidad educativa podria ac-
ceder (imagen 5). Esto sumé importancia
y significado a la experiencia, ya que las
historias fueron dirigidas a una audiencia
real y préxima a los nifios y las ninas,
quienes, por ejemplo, podian acceder con
sus familias a sus historias.
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| The friendly monster

| e are: JAUME AROA AND ROGER from 4thA.

First we did the story wheel. you can see it on the right, then we dd a

word document, and finally we did the digital storytelling.

B Clik here to see our story

The friendly monster link
it's very funny!

Imagen 5. Ejemplo de una entrada del blog de la escuela
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Gracias a las actividades de an-
damiaje, los aprendices enrique-
cieron los textos, con el uso de
conectores, respondiendo a las
cinco preguntas para crear una
bistoria: who?, where?, when?,

what?, why?

¢ Como respondieron los alumnos
y las alumnas trabajando con las
historias digitales?

Como afirman Rodriguez-lllera y Lon-
dofio (2009), las herramientas de la web
2.0 han transformado los relatos digitales
en estrategias de aprendizaje 6ptimas
para la elaboracién de proyectos practicos
centrados en los aprendices, generando
formas de comunicaciéon multimodal en el
aula. Pudimos, efectivamente, comprobar
de qué modo estas herramientas pueden
ser armas poderosas para la comuni-
cacion, también, en lengua extranjera.
Ademas, sus beneficios van mas alla del
aprendizaje linglistico, puesto que los
alumnos y las alumnas mostraron una ac-
titud positiva hacia la lengua y respecto a
la creacidn de sus historias digitales.

Con la finalidad de documentar estos be-
neficios, se diseiid una rubrica de opi-
nion para que los alumnos y las alumnas
pudieran expresar como habian vivido
la experiencia y como la valoraban. Los
resultados obtenidos
mostraron un grado de
satisfaccion muy desta-
cable, ya que indicaron
estar motivados para
escribir y leer en inglés,
y, €n su gran mayoria,
valoraron positivamente
la préactica en el aula.
Asi, un 66% de los par-
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ticipantes consider6 estar motivado, de-
finié la practica como divertida y valoré
positivamente emplear una herramienta
interactiva para trabajar la escritura en
inglés. Un 34% de los estudiantes afirmé
que su visiodn respecto a la escritura en
inglés habia cambiado después de la acti-
vidad. Buena parte comenté que repetiria
la experiencia, ya que para ellos fue sig-
nificativo el hecho que pudieran compartir
todo el trabajo con personas préximas.

¢Qué resultados se obtuvieron?

Con relacién al objetivo principal del pro-
yecto sobre la motivacién en el proceso
de escritura y lectura de la lengua extran-
jera en el aula, se analizaron las produc-
ciones desde distintas perspectivas.

En primer lugar, se realizé un analisis
textual y linglistico de las producciones
en las distintas fases de su creacion,
sefaladas mas arriba. Tal como se ha
comentado anteriormente, los alumnos y
las alumnas realizaron tres producciones
a lo largo del proceso de escritura de la
historia digital. Las tres fueron analiza-
das y se documenté una evolucion lin-
gulistica y de correccion desde la primera
a la ultima. Gracias a las actividades de
andamiaje, los aprendices enriquecie-
ron los textos, con el uso de conecto-
res, respondiendo a las cinco preguntas
para crear una historia (who?, where?,
when?, what?, why?), estructurandola en

Las bistorias digitales les han
ofrecido un entorno multi-
competencial, en el que poder
trabajar la competencia comu-
nicativa y la digital, pero tam-
bién la artistica y cultural

introduccién, nudo y desenlace, usando
el tiempo pasado, entre otros. Ademas,
gracias a las posibilidades que ofrecia
Storyjumper, pudieron afadir material
audiovisual, incidiendo asi en la cons-
truccién de un texto multimodal.

Finalmente, asi mismo se valoré el desa-
rrollo de las competencias durante el pro-
ceso de creacion. Las historias digitales les
han ofrecido un entorno multicompetencial,
en el que poder trabajar la competencia
comunicativa y la digital, pero también la
artistica y cultural, ya que fueron capaces
de expresarse, comunicarse y disfrutar
usando el lenguaje como arte y creando
dieciséis historias diversas y originales.

Igualmente se pudo promocionar la ad-
quisiciéon de la competencia de autono-
mia personal y aprendizaje auténomo,
puesto que los alumnos y las alumnas
mostraron una actitud positiva para
aprender y ayudarse mutuamente, ya no
solo con los miembros del mismo equipo,
sino también con los demas. Ademas,
mostraron fluidez en la competencia digi-



tal, puesto que rapidamente entendieron
el funcionamiento de la plataforma digital
y crearon producciones técnicamente
desarrolladas.

En definitiva, una experiencia
motivadora y auténtica

La creacién de relatos digitales ha sido
una experiencia muy enriquecedora, al
poner la tecnologia al servicio de las
practicas narrativas, habitualmente abor-
dadas en el aula a partir de recursos
no tecnolégicos. Dada la relevancia de
la tecnologia en la sociedad actual y la
necesidad de desarrollar la competencia
multimedia de los estudiantes, la introduc-
cion de estas herramientas resulta, desde

9 IDEAS CLAVE

nuestro punto de vista, muy relevante ya
en el nivel de primaria.

Ademads, la experiencia ha sido alta-
mente motivadora, al fomentar el desa-
rrollo de la capacidad de expresion vy
comunicacion mediante la combinacion
de elementos linglisticos, icénicos y
multimediales. Por ultimo, las historias
digitales han propiciado la creacién de
mensajes auténticos con un propdsito y
con unos destinatarios reales, siendo,
como sugiere Gregori-Signes (2014), un
elemento muy valioso por cuanto se
adecua al enfoque comunicativo en la
ensefianza de lenguas y activa las com-
petencias comunicativa y digital y las
habilidades artisticas del alumnado. H

La relacion entre familia y escuela
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ella por normativas legislativas a hacerlo por necesidad educativa y convencimiento pedagégico, de trabajar escuela y
familia a trabajar escuela con y en familia.
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