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En el dinámico escenario educativo actual, la integración efectiva de las 
tecnologías se convierte en un imperativo para potenciar el aprendizaje 
significativo. Este manual ofrece, de manera coral, una exploración ex-
haustiva y práctica de metodologías pedagógicas digitales vanguardistas, 
destinadas a transformar la enseñanza y el aprendizaje. Se plantea un 
recorrido por experiencias, visiones y contribuciones propias de la inno-
vación metodológica acompañada del uso de herramientas digitales, que 
proporcionan nuevos enfoques epistemológicos a partir de la apropiación 
docente de las tecnologías en el proceso educativo. De igual modo, se 
presentan capítulos que giran en torno a la planificación educativa con 
metodologías con un alto compromiso social, como es el aprendizaje-
servicio, de reciente irrupción en el panorama educativo, el aprendizaje 
basado en retos y otras que posibilitan nuevas experiencias educativas 
desde contextos digitales educativos, como la realidad aumentada o el 
aprendizaje móvil. Además, se muestran ejemplos prácticos acerca del 
uso de la narrativa visual a través del visual thinking y el Photovoice, la 
robótica educativa y la evaluación basada en recursos tecnológicos, sus-
tentados en la práctica docente, a través de evidencias del desarrollo de 
estas. Todo ello posibilita nuevos elementos de expresión, la estructura-
ción del binomio enseñanza-aprendizaje y la necesaria diversificación de 
las fuentes de información, metodologías didácticas y herramientas, lo 
cual contribuirá al desarrollo de prácticas educativas innovadoras.

Esta obra es un recurso esencial para educadores, formadores y to-
dos aquellos profesionales comprometidos con la excelencia en la ense-
ñanza, pues recoge las tecnologías más actuales y las metodologías que 
derivan de estas, para transformar la educación y la enseñanza. Con 
todo, el interés de este manual no reside tanto en lo que incluye como 
en las posibilidades que ofrece para trabajar con tecnologías en entornos 
educativos, por su versatilidad y por la diversidad de contextos, etapas y 
niveles educativos en los que pueden ser aplicadas tanto las herramien-
tas como las experiencias que se describen. Así, más allá de explorar las 
últimas tendencias, el libro describe herramientas digitales y metodolo-
gías concretas para potenciar el aprendizaje, preparando a los educado-
res para liderar la revolución educativa del siglo xxi.

Prudencia Gutiérrez Esteban. Profesora titular de Universidad en 
el área de Didáctica y Organización Escolar, donde imparte docencia 
principalmente vinculada con la tecnología educativa y la innovación 
docente, sus líneas de investigación prioritarias. Cuenta con publica-
ciones científicas en revistas indexadas nacionales e internacionales y ha 
participado en proyectos de investigación en convocatorias competiti-
vas a nivel europeo, nacional y regional. 

Pilar Ibáñez Cubillas. Licenciada en Pedagogía, máster en Investiga-
ción e Innovación en Currículum y Formación y doctora en Ciencias de 
la Educación por la Universidad de Granada. Profesora ayudante doc-
tora de la Universidad de Málaga (Área de Didáctica y Organización 
Escolar). Sus líneas de investigación se vinculan con el estudio de las 
comunidades virtuales, los entornos virtuales, la tecnología educativa, 
el desarrollo profesional y la atención infantil temprana.
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Storytelling y recursos digitales para 

el desarrollo de narrativas visuales

Patricia de-Casas-Moreno

Macarena Parejo-Cuéllar
Universidad de Extremadura

1. Introducción
La popularización de las tecnologías digitales, así como la con-
vergencia mediática, ha supuesto un cambio en el acceso a la in-
formación. La Web Social (Web 2.0) como base particular del 
proceso ha influido al permitir la creación de espacios colabora-
tivos, donde los interesados del ecosistema digital pueden elabo-
rar productos y crear historias en diferentes plataformas. Para 
ello, emplean múltiples fórmulas narrativas y herramientas digi-
tales sencillas, caracterizadas por su función multimedia dotán-
dolos de gran impacto expresivo, educativo y comunicativo 
(Moreira-Chóez, 2021). Sin embargo, en la actualidad se habla 
de la Web 3.0, definida como una nueva era. Esta se caracteriza 
por la ubicuidad, inteligencia artificial, descentralización de los 
contenidos, la conectividad, así como la demanda de toda aque-
lla persona, que consume este tipo de medios, y la oferta a la 
carta, según sus intereses (Rebollo-Bueno, 2019).

Actualmente, este flujo de información y comunicación ya no 
es unidireccional. Con la aparición de los llamados prosumidores, 
la sociedad es capaz de consumir y, a la vez, crear y transmitir 
información a través de la red. Participan en todo el proceso 
creativo, formando parte de la historia y controlando los aspec-
tos estéticos de la misma. Pero, para poder llevar a cabo esta ta-
rea, hay que estar correctamente alfabetizado, y no solo en com-
petencias mediáticas y digitales, sino también en transmedias 
(Villalustre-Martínez y Moral-Pérez, 2014).

8. xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx



116 Metodologías didácticas en contextos enriquecidos con tecnologías

Así, en el contexto actual nos encontramos frente a nuevo pa-
norama, donde las historias no se adscriben a la estructura lineal 
(Lambert, 2007), sino que se vislumbra el aumento de proyectos 
que vinculan las narrativas digitales y las narrativas transmedia 
en el campo educativo. De este modo, la presente obra trata de 
esbozar el uso de la técnica de la narración digital o digital story
telling con la implicación de un aula transmedia en Educación 
Superior. Para ello, se diseñará un proyecto de innovación edu-
cativa en el que el alumnado tendrán que partir de un relato/
historia para la creación de un entorno virtual de aprendizaje, 
donde la narrativa cobre especial notoriedad.

Scolari (2013) señala que una educación inspirada en una 
narrativa propiciada por las tecnologías digitales implica prác-
ticas pedagógicas de participación y entornos colaborativos. La 
pedagogía de la enunciación individual, según el autor, es mo-
nomediática, concentrada exclusivamente en el libro de texto y 
el profesorado, mientras que el establecimiento de un aula 
transmedia genera transmisión de conocimiento, al tiempo 
que fomenta el desarrollo de una pedagogía participativa, dina-
mizadora y colectiva, donde el relato se construye entre todas 
las partes.

2. Digital storytelling y el aula transmedia como 
metodologías activas de enseñanza-aprendizaje

La inclusión de las tecnologías digitales en el aula ha generado 
que el alumnado aproveche sus peculiaridades para contar histo-
rias a través de herramientas digitales. Las redes sociales han co-
brado un papel notorio en la difusión de conocimiento y expan-
sión de las historias (De-Casas-Moreno et al., 2018).

La narración digital, conocida también como digital story
telling, se ha alzado como una nueva metodología activa de ense-
ñanza-aprendizaje en el ámbito cultural y educativo a través de 
su lenguaje hipermedial. Asimismo, se puede definir como una 
técnica narrativa novedosa que facilita la presentación de ideas, 
comunicación o transmisión de conocimientos. Este proceso de 
construcción de historias otorga la oportunidad de generar atrac-
tivos escenarios de aprendizaje. Según Robin (2008), esta técni-
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ca permite recrear contenidos audiovisuales con gran carga ex-
presiva, desplegando la creatividad de los estudiantes.

En esta misma línea de estudio, Hermann-Acosta y Pérez-Gar-
cias (2019) indican que el uso de esta técnica constituye un 
aporte a la educación. Desde una perspectiva pedagógica, la edu-
cación tradicional se está convirtiendo en interactiva y dialógica, 
involucrando experiencias y conexión con la realidad. Incluir los 
relatos digitales en el contexto educativo permite desarrollar y 
reforzar el aprendizaje cognitivo, praxitivo y afectivo, generando 
una modalidad de enseñanza constructivista, donde el alumna-
do se convierta en protagonista del proceso y el profesorado en 
un mero guía del conocimiento. En lo académico, las ventajas 
apuntan a despertar la autocrítica/crítica, así como el desarrollo 
del aprendizaje social con piezas narrativas. También se consi-
gue conocer la opinión del alumnado, desarrollar seguridad y 
motivar a los educandos con el estímulo de la autoproducción 
(Flandoli, Maldonado y Rivera, 2020).

El concepto de narrativa transmedia (transmedia storytelling), 
acuñado por Jenkins, en sus inicios empleado para el contexto 
comunicativo, no tardó en ser adoptado por personas del ámbi-
to profesional y académico del mundo educativo. Esta narrativa 
se identifica por una doble dimensión: la historia se expande en 
diferentes plataformas otorgando continuidad y los prosumido-
res participan activamente en el proceso de expansión narrativa. 
Esta segunda dimensión es conocida como contenidos generados 
por usuarios (user-generated contents) (Scolari et al., 2019).

Dado que las historias siempre han desempeñado un rol im-
portante en la vida del ser humano, la creación de nuevas formas 
narrativas ayuda a la transmisión instantánea de historias rele-
vantes con ayuda del lenguaje multimedia e interactivo (Jenkins, 
2006). Scolari (2013, p. 24) señala que:

[...] son una particular forma narrativa que se expande a través de 
diferentes sistemas de significación (verbal, icónico, audiovisual, 
interactivo, etc.) y medios (cine, cómic, televisión, videojuegos, tea-
tro, etc.).

Por tanto, en el entorno que nos ocupa, sería necesario plan-
tear: ¿qué características debería cumplir un aula transmedia 
para que el método enseñanza-aprendizaje fuera efectivo? Sin 
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duda, el papel de la narrativa debe ser importante, así como re-
forzarse. En el aula se debe trabajar a través de diferentes lengua-
jes y soportes mediáticos, sin olvidar lo más importante, motivar 
al estudiantado a la creación de contenidos. En este sentido, pa-
saríamos de los user-generated contents a los student-generated con-
tents (Manzano, 2022).

3. Desarrollo-propuesta formativa: del 
aula tradicional al aula transmedia

Para que un proyecto de innovación educativa basado en las tec-
nologías digitales llegue a ser efectivo, es preciso conocer el con-
texto educativo y las dimensiones de estudio empleadas. Con 
esta propuesta se pretende introducir al discente en entornos di-
gitales en los que interactuar y alcanzar un favorable aprendiza-
je. El empleo de la narrativa y el arte de contar historias es la 
mejor forma de conseguir que se involucre en el proceso de 
construcción del relato y de desarrollo del conocimiento (Ruíz-
Merlano et al., 2022).

Hay que destacar que las nuevas generaciones están rodea-
das de multiplicidad de plataformas, que expanden las histo-
rias y propician nuevas metodologías activas en el aula (Espa-
da et al., 2017). Es en este marco donde surgen los conceptos 
de cultura participativa e inteligencia colectiva. Ambos términos 
hacen alusión a la función y desempeño cooperativo para la 
creación de productos. Jenkins (2006, p. 2) señala que la cul-
tura participativa se trata del «flujo de contenido a través de 
múltiples plataformas mediáticas, la cooperación entre múlti-
ples industrias de medios y el comportamiento migratorio de 
audiencias».

En suma, esta propuesta innovadora intercala técnicas como 
la narración digital o digital storytelling con la narrativa transme-
dia, para conseguir cambiar el aula convencional a un aula trans-
media, donde el pensamiento crítico y la creatividad imperen en 
la práctica.
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3.1. Metodología

La presente propuesta está centrada en dos técnicas y/o metodo-
logías activas de enseñanza-aprendizaje. Por un lado, el uso de 
los relatos digitales o digital storytelling para la construcción  
de historias y, por otro, el empleo de la narrativa transmedia 
para expandir la historia a través de diferentes plataformas y  
medios.

El desarrollo de la formación se divide en tres dimensiones 
específicas:

a)	 Estructura narrativa (Campbell, 2001). Las historias poseen 
una estructura tripartita conocida como El Paradigma del Ciclo 
Heroico. Este modelo permite definir los momentos más im-
portantes, así como ayudar a recordar el relato y despertar 
emociones. Se distingue en:
•	 Separación: el héroe manifiesta ser capaz de enfrentarse a 

sus limitaciones.
•	 Iniciación: el personaje se expone a pruebas, aplicando el 

método de aprendizaje basado en problemas (AbP).
•	 Retorno: el héroe comparte su aprendizaje.

b)	Las cuatro C del digital storytelling. Lambert (2007) señala que 
este método se identifica por:
•	 Contexto: establecer un universo, que el alumnado pueda 

comprender.
•	 Crisis: enfatizar un acontecimiento imprevisto.
•	 Cambio: continuación de la narración debido a acciones 

derivadas del acontecimiento.
•	 Conclusión: finaliza con una situación específica, reflejan-

do el aprendizaje adquirido.
c)	 El aula transmedia. Según Scolari (2013), para establecer una 

metodología de enseñanza-aprendizaje con la narrativa trans-
media, es necesario:
•	 Tener una historia que contar.
•	 Buscar información sobre la historia seleccionada.
•	 Desarrollar pruebas para alcanzar el objetivo.
•	 Entornos de colaboración.
•	 Continuación del aprendizaje.
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3.2. Aplicación práctica

Etapa/nivel educativo
Educación Superior, Universidad

Área curricular/asignatura
Comunicación Audiovisual / Periodismo

Competencias
El alumnado deberá alcanzar competencias y habilidades especí-
ficas (figura 1):

Figura 1.  Competencias básicas digitales. Fuente: elaboración propia a partir de 
marco DigCompEdu de competencia digital docente (https://ec.europa.eu/jrc/
digcompedu)

Objetivos
La propuesta tiene como objetivo esbozar el uso de la técnica del 
digital storytelling con la implicación de un aula transmedia en 
Educación Superior. Para ello, se diseñará un proyecto de inno-
vación educativa donde los estudiantes tendrán que partir de un 

https://ec.europa.eu/jrc/digcompedu
https://ec.europa.eu/jrc/digcompedu
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relato para la creación de un entorno virtual de aprendizaje, 
donde la narrativa cobre especial notoriedad. De aquí se derivan 
una serie de objetivos específicos:

•	 Reflexionar sobre el impacto de las TIC en la sociedad y la 
educación.

•	 Dominar el lenguaje audiovisual para favorecer su análisis 
crítico y aplicación didáctica.

•	 Diseñar y evaluar aplicaciones multimedia y recursos digitales.
•	 Revelar el potencial didáctico de los digital storytelling.
•	 Desarrollar estrategias narrativas creativas para contar historias.
•	 Construir relatos a partir de recursos digitales multiformato.

Contenidos
Planificación de un entorno en línea a través del desarrollo de 
contenidos digitales de aprendizaje sobre algún personaje popu-
lar de ficción. Este entorno se alzará como propuesta de inter-
vención para la presentación de los temas abordados. El entorno 
tiene una doble vertiente:

•	 Exponer un proyecto a través de la consecución y expansión 
de una historia.

•	 Vender un producto comunicativo y digital en formato multi-
media e interactivo.

Propuesta de actividades
La propuesta de actividades parte de la siguiente figura ideada 
por Aula Planeta (2015) con el fin de conocer el concepto de di-
gital storytelling como técnica educativa (figura 2).

1.	Comenzar con una idea: atendiendo a la estructura tripartita 
de El Paradigma del Ciclo Heroico, diseñamos y planteamos el 
proyecto. Es necesario pensar en la historia, determinar el pú-
blico objetivo y reflexionar en la evaluación del modelo.

2.	Investigar, explorar y aprender: el alumnado trabajará con 
dos dimensiones. Aplicará las cuatro C (Lambert, 2007) con 
la finalidad de conocer el universo de la historia; discernir 
cuál es el mensaje a lanzar, así como la construcción del mis-
mo; y determinará qué medios/plataformas va a emplear para 
la creación y difusión de contenido.
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En un segundo paso, aplicará la técnica del aula transme-
dia. Buscará y seleccionará información sobre el tema; aplica-
rá el aprendizaje mediante búsqueda de conocimiento y reso-
lución de problemas; trabajará colaborativa y cooperativa-
mente, y expondrá las conclusiones de sus aprendizajes, 
reflexionando acerca de los aprendizajes alcanzados.

3.	Escribir la narración: seleccionará el formato de presentación 
del proyecto (wiki, página web, blog, red social, etc.). A la vez 
que creará el universo de la historia, seleccionará personajes, 
contexto, relaciones y conflictos.

4.	Dibujar y planificar el guion: seleccionado el hilo conductual 
de la historia, deberá realizar un esbozo/presentación del uni-
verso elegido. Podrá realizar un storyboard como representa-
ción gráfica o podrá optar por la técnica del elevator pitch. Esta 
técnica, conocida en el ámbito comunicativo, se centra en la 
presentación de un proyecto en corto periodo de tiempo (20 
segundos a 1 minuto). Entre las características de este discur-
so destacan la concisión, la claridad y la brevedad.

5.	Crear o seleccionar los recursos: debe generar y crear recursos 
digitales vinculados con su historia que serán compartidos e 
incluidos en su entorno digital.

Figura 2.  Ocho pasos para usar la narración digital. Fuente: Aula Planeta (2015)
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6.	Editar y montar: construir el universo creado con toda la in-
formación recopilada y recursos diseñados.

7.	Compartir: atendiendo a preguntas como cuál es mi historia 
y en qué soportes/plataformas puedo expandirla, qué enfo-
que se prevé que se le pueda otorgar, qué temáticas se pueden 
abordar, etc. El grupo deberá detallar su estrategia transmedia 
en la red en busca de compromiso y participación.

8.	Reflexionar y comentar: el grupo decidirá los mecanismos de 
motivación para desarrollar un aprendizaje por descubri-
miento e investigación. En este proceso, comprenderá otras 
formas de comunicar y transmitir conocimiento.

3.3. Recursos tecnológicos

El alumnado contará con un dispositivo tecnológico (tableta, 
móvil o PC). Además, harán uso de cualquier herramienta digi-
tal que facilite la creación de recursos (mapas mentales, infogra-
fías, píldoras audiovisuales, líneas del tiempo, etc.) para incor-
porar en su proyecto (Mindomo, Padlet, Canva, Genially, Ani-
maker, Powtoon, entre otras).

En horario lectivo, se les mostrará, a medida que avanza el 
proyecto, diferentes aplicaciones digitales gratuitas, que deberán 
guardar en el repositorio Symbaloo (figura 3).

Figura 3.  Recursos digitales. Fuente: elaboración propia
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3.4. Evaluación

Tomando como base el estudio de Villaustre-Martínez y Moral-
Pérez (2014), desde el punto de vista pragmático, para la evalua-
ción de las diferentes tareas y acciones llevadas a cabo, esta pro-
puesta se basa en cuatro dimensiones específicas (tabla 1):

Tabla 1.  Metodología de evaluación en el aula

Dimensión Tarea Criterios de evaluación

Digital Uso de herramientas tecnológicas Empleo correcto de recursos selecciona-
dos

Elaboración de material audiovisual (in-
fografías, mapas, etc.)

Aportaciones de material multimedia e 
interactivo relacionado con el tema

Empleo de técnicas digitales (storyboard 
o elevator pitch)

Montaje y edición de la técnica

Narrativa Selección y planificación del tema Temática planteada con técnica de na-
rración digital

Elaboración de la historia Coherencia, cohesión e hilo conductual 
aplicada a dimensiones y metodologías

Aula transmedia Transformación de un aula tradicional a 
transmedia

Expansión narrativa Desarrollo y continuación de las histo-
rias en soportes multiplataformas

Creativa Creación de recursos multiformato Originalidad en la selección de recursos

Determinación de la apariencia audiovi-
sual

Capacidad creativa en la construcción 
del proyecto

Selección de un nuevo enfoque: expan-
sión de la historia

Capacidad creativa en continuar con la 
historia

Didáctica Formulación de una historia Potencialidad didáctica

Desarrollo de competencias digitales Adquisición de competencias digitales

Propuesta en valor del producto Capacidad para transmitir el productor y 
generar audiencia

Fuente: elaboración propia a partir de Villaustre-Martínez y Moral-Pérez (2014)
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Metodologías didácticas en contextos 
enriquecidos con tecnologías
En el dinámico escenario educativo actual, la integración efectiva de las 
tecnologías se convierte en un imperativo para potenciar el aprendizaje 
significativo. Este manual ofrece, de manera coral, una exploración ex-
haustiva y práctica de metodologías pedagógicas digitales vanguardistas, 
destinadas a transformar la enseñanza y el aprendizaje. Se plantea un 
recorrido por experiencias, visiones y contribuciones propias de la inno-
vación metodológica acompañada del uso de herramientas digitales, que 
proporcionan nuevos enfoques epistemológicos a partir de la apropiación 
docente de las tecnologías en el proceso educativo. De igual modo, se 
presentan capítulos que giran en torno a la planificación educativa con 
metodologías con un alto compromiso social, como es el aprendizaje-
servicio, de reciente irrupción en el panorama educativo, el aprendizaje 
basado en retos y otras que posibilitan nuevas experiencias educativas 
desde contextos digitales educativos, como la realidad aumentada o el 
aprendizaje móvil. Además, se muestran ejemplos prácticos acerca del 
uso de la narrativa visual a través del visual thinking y el Photovoice, la 
robótica educativa y la evaluación basada en recursos tecnológicos, sus-
tentados en la práctica docente, a través de evidencias del desarrollo de 
estas. Todo ello posibilita nuevos elementos de expresión, la estructura-
ción del binomio enseñanza-aprendizaje y la necesaria diversificación de 
las fuentes de información, metodologías didácticas y herramientas, lo 
cual contribuirá al desarrollo de prácticas educativas innovadoras.

Esta obra es un recurso esencial para educadores, formadores y to-
dos aquellos profesionales comprometidos con la excelencia en la ense-
ñanza, pues recoge las tecnologías más actuales y las metodologías que 
derivan de estas, para transformar la educación y la enseñanza. Con 
todo, el interés de este manual no reside tanto en lo que incluye como 
en las posibilidades que ofrece para trabajar con tecnologías en entornos 
educativos, por su versatilidad y por la diversidad de contextos, etapas y 
niveles educativos en los que pueden ser aplicadas tanto las herramien-
tas como las experiencias que se describen. Así, más allá de explorar las 
últimas tendencias, el libro describe herramientas digitales y metodolo-
gías concretas para potenciar el aprendizaje, preparando a los educado-
res para liderar la revolución educativa del siglo xxi.

Prudencia Gutiérrez-Esteban. Profesora titular de Universidad en 
el área de Didáctica y Organización Escolar, donde imparte docencia 
principalmente vinculada con la tecnología educativa y la innovación 
docente, sus líneas de investigación prioritarias. Cuenta con publica-
ciones científicas en revistas indexadas nacionales e internacionales y ha 
participado en proyectos de investigación en convocatorias competiti-
vas a nivel europeo, nacional y regional. 

Pilar Ibáñez-Cubillas. Licenciada en Pedagogía, máster en Investiga-
ción e Innovación en Currículum y Formación y doctora en Ciencias de 
la Educación por la Universidad de Granada. Profesora ayudante doc-
tora de la Universidad de Málaga (Área de Didáctica y Organización 
Escolar). Sus líneas de investigación se vinculan con el estudio de las 
comunidades virtuales, los entornos virtuales, la tecnología educativa, 
el desarrollo profesional y la atención infantil temprana.
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