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Resumen

La investigacién evalta la potencialidad
creativa de una muestra de aplicaciones mo-
viles (N=20) orientadas al disefio de relatos di-
gitales, para usuarios de 6 a 12 afios, utilizan-
do el instrumento CREAPP K6-12, integrado
por 48 indicadores relativos a 5 dimensiones
de la creatividad: flexibilidad, originalidad,
fluidez, elaboracién de productos y resoluciéon
de problemas, co-edicién y difusién. Se adop-
tan técnicas estadisticas descriptivas y mul-
tivariantes. Los resultados muestran que el
76.6% posee gran flexibilidad, el 73.4% favo-
rece la originalidad, el 72.4% presenta recur-
sos y funcionalidades dotdndolas de fluidez,
el 68.3% fomenta la elaboracién de productos
creativos, el 56.5% promueve la resolucion de
problemas, y solo un 36.3% prima la co-edi-
cién y difusidn de relatos en redes. Las corre-
laciones entre dimensiones evidencian que
las aplicaciones moviles creadoras de relatos
digitales mas flexibles, estimulan la origi-
nalidad, la fluidez, propician la resolucién
de problemas y promueven la elaboracién
de productos creativos. Se calcula el indice
de potencialidad creativa de las aplicaciones
moviles para cada dimension, estableciendo
un ranking de competitividad. Finalmente, se
ofrece al profesorado de Educacion Primaria
claves para elaborar propuestas didacticas
que impulsan la creatividad a través del dise-
fio de relatos digitales.

Abstract

This study evaluates the creative poten-
tial of different apps (N=20) oriented to the
de-sign of digital storytelling (DST), directed
tousers from 6 to 12 years, using the CREAPP
K6-12 instrument, made of 48 indicators re-
lated to the 5 dimensions of creativity: flex-
ibility, originality, fluency, product elabo-
ration and problem solving, co-edition and
dissemination. After adopting descriptive
and multivariate statistical techniques, the
results show that 76.6% of these apps have
great flexibility, 73.4% favor originality,
72.4% present resources and function-alities
endowing them with great fluidity, 68.3%
encourage the creation of creative products,
56.5% promote the resolution of problems,
yet only 36.3% prevail the co-edition and
dissemination of stories in networks. The
correlations show that the most flexible app
stimulates originality and fluency, propiti-
ates problem solving and promotes the elab-
oration of creative products. The index of
creative potentiality of the apps is calculat-
ed, establishing a competitiveness ranking,
which offers keys to the Primary teachers to
elaborate didactic proposals that promote
creativity through the design of DST.
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Introduccion

La dimensidn creativa de los sujetos se asocia
con su capacidad de iniciativa, espiritu empren-
dedor e innovador, asi como con la imaginacién
necesaria para expresar sus propias ideas y sen-
timientos a través del dominio del lenguaje en
sus distintas formas (Comisiéon Europea, 2006).
Esto implica favorecer multiples alfabetizaciones
desde la escuela, que les capaciten para decodifi-
cary elaborar sus propios mensajes, apoyandose
en el uso de diferentes herramientas y apelando
alos diversos codigos (oral, escrito, digital, etc.).
En este sentido, la formacién inicial del profeso-
rado de Educacién Primaria debe orientarse al
desarrollo de competencias que promuevan las
nuevas alfabetizaciones para la construccion del
conocimiento en las aulas activando la participa-
ciéon del alumnado y primando la innovaciényla
creatividad (Rodriguez-Martinez y Diez, 2014).

Asi pues, la creatividad se concibe como una
capacidad intelectual que implica el desarro-
llo de procesos mentales complejos, la cual es
susceptible de ser potenciada desde el ambito
formal (Palomares y Garcia, 2017), y requiere
del respaldo de las instituciones educativas
para su consolidacién (Maley y Kiss, 2018).
Concretamente, la Educaciéon Primaria se con-
sidera un periodo especialmente sensible para
impulsar la creatividad (Kharkhurin, 2015;
Romo, Alfonso y Sanchez, 2016), donde serdn
clave las experiencias creativas innovadoras
que se ofrezcan a los escolares, puesto que con-
tribuirdn a afianzar su creatividad como adultos
(Kucirkova, Littletony Cremin, 2017).

Indudablemente, la escuela constituye un
contexto 6ptimo para impulsar la creatividad
(Judkins, 2016; Robinson y Aronica, 2016), y el
papel del docente es esencial para abordarla de
forma sistematizada a partir de la implementa-
cién de metodologias activas (Garcia y Basilotta,
2017; Kettler, Lamb, Willerson y Mullet, 2018), y
de practicas formativas transversales que hagan
converger a diferentes areas del curriculum.
Ademads, la selecciéon de recursos didacticos
-en tanto estimulos favorecedores de la creati-
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vidad- es prioritaria, dado que pueden incre-
mentar la motivacién (Rojas y Fernandez, 2018),
propiciando que el sujeto analice y transforme
su realidad, buscando una mejora cualitativa
(Judkings, 2016), al tiempo que se generan
aprendizajes mas activos y participativos (Taja,
Tej y Sirkova, 2015).

En este sentido, los criterios de seleccién
de los recursos digitales deben primar el desa-
rrollo de cada una de las dimensiones de la
creatividad, favoreciendo la flexibilidad, origi-
nalidad, fluidez, orientdndose a la resolucién
de problemas y a la elaboracién de productos
creativos (Del-Moral, Villalustre y Neira, 2018;
Marsh et al., 2015; Rius, 2016). Ademas, deben
promover la interaccion y el trabajo colaborativo
para elaborar propuestas creativas conjuntas
entre el alumnado, apostando por un uso edu-
cativo de las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacién (TIC) (Gairin y Mercader, 2018).
De ahi que, la utilizacién de aplicaciones digi-
tales se considere una estrategia éptima que
facilitalainmersién de los escolares en el mundo
digital (Sanz y Garcia, 2014), y activa multiples
habilidades implicitamente (Leinonen, Keune,
Veermans y Toikkanen, 2016). Asi, por ejemplo,
la explotaciéon de los cuentos digitales en el
aula puede ayudar al alumnado a distinguir
la realidad de la fantasia, si bien es necesario
dotar al profesorado de competencias digitales
basicas (Pérez y Rodriguez, 2016), incorporando
progresivamente herramientas tecnolégicas con
interés didactico (Tejada y Pozos, 2018).

Narracion digital con aplicaciones moviles
lidicas en Educacion Primaria

La elaboraciéon de narraciones digitales o
digital storytelling (DST) con apoyo de distintas
herramientas tecnoldgicas se estd constitu-
yendo en una prdactica formativa generalizada
en numerosas escuelas, propiciando investi-
gaciones que subrayan su potencial para desa-
rrollar diferentes competencias y habilidades,
tales como las comunicativas y digitales (Cortés,
Méndez y Lacasa, 2016; Ibarra y Ballester, 2016;
Robin, 2016); las narrativas, socio-emocionales
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y creativas (Del-Moral, Villalustre y Neira, 2016,
2018); la competencia comunicativa ligada a la
enseflanza de lenguas extranjeras (Carrasco,
Baldivieso y Di Lorenzo, 2016); las habilidades
para la resolucién de conflictos (Castro, Olarte y
Corredor, 2016), etc.

Evidentemente, esta prdactica narrativa se
estd convirtiendo en una estrategia didactica-de
caracter transversal- que involucra a distintas
areasdel curriculum de Educacién Primaria, que
puede alentar a los nuevos lecto-escritores digi-
tales (Dezuanni, Dooley, Gattenhof y Knight,
2015; Hernandez, 2017). Ademads, se esta
impulsando con la emergencia de aplicaciones
moviles (en adelante, aps) especificas dirigidas a
la creacién de DST, que se activan desde los dis-
positivos moéviles e integran herramientas que
combinan los distintos lenguajes (audiovisual,
musical, textual, oral, cinematografico, etc.)
para contar historias y permiten desarrollar las
habilidades de la lecto-escritura (Gémez-Diaz,
Garcia-Rodriguez y Cordon-Garcia, 2015).

El disefio de estas narraciones puede origi-
narse a partir del montaje de video, animaciones
realizadas con la técnica del stop-motion, foto-
montajes utilizando elementos graficos, céomic
(Gasek, 2017), etc., impulsando conjuntamente
habilidadesexpresivas, comunicativas, digitales
y artisticas. Algunas aps ofrecen la oportunidad
de crear relatos profesionales (representaciones
artisticas, imagen de marca, etc.) y responden
a distintas finalidades: poética, para entretener
al espectador; fatica, para crear seguidores y
mantener su interés; conativa, para influir en
ellos, etc. (Althuizen, Wierenga y Chen, 2016;
Walter, Gioglio y Roam, 2014).

Aqui, se eligieron aps creadoras de DST con
caracter ludico, orientadas al publico infantil y
juvenil, con una atractiva interfaz, galerias con
escenarios coloristas, personajes variados, que
permiten editar textos y/o intercalar locucio-
nes para acompaflar imagenes o ilustraciones,
describir las acciones representadas o recrear
didlogos, haciendo posible la elaboracion de iti-
nerarios narrativos alternativos, etc., por consi-
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derar que pueden activar la capacidad creativa,
desarrollar las competencias basicas, y conver-
tirse en innovadoras herramientas promoto-
ras de la lectoescritura en Educacién Primaria
(Bustos, Montenegro, Tapia y Calfual, 2017).

Aportaciones de las aplicaciones moviles
creadoras de relatos digitales en
Educacion Primaria

La utilizacién de aps creadoras de DST
introduce al alumnado en el proceso creativo
de elaboracién y estructuracion de historias,
al ayudar a identificar los puntos de inflexién
y climax que caracterizan a las narraciones
(Shelton, Archambault y Hale, 2017), y a dife-
renciar cada parte (presentacién, nudo y desen-
lace). Las pautas marcadas porlas aps lesayudan
a asimilar la estructura basica de los relatos y a
darles coherencia interna. Potencian la adquisi-
cién de nociones espacio-temporales, al concebir
tramas e historias, establecer relaciones entre
personajes, describir sus acciones y motivacio-
nes, disefar escenarios (Ellis y Brewster, 2014),
asi como al resolver los problemas surgidos
durante el desarrollo de la accién.

Esta actividad narrativa apoyada en aps
conlleva la utilizacién del lenguaje oral y
escrito, o grafico para plasmar sus ideas y/o
experiencias reales o ficticias, y estimula la
comunicacioén lingiiistica al promover el uso de
un vocabulario mas rico, la adecuada incorpo-
racion de particulas conectivas y causales y la
adopcién de estructuras dialogales coherentes
(Cooper, 2016; Engen, Giaver y Mifsud, 2014).
Simultaneamente, ayuda a afianzar el lenguaje
grafico, fomentando la capacidad estética al
invitar al alumnado a ubicar sus historias en
escenarios especificos, dotarlas de colorido,
acompaiiarlas de musica u onomatopeyas, asi
como proporcionar movimiento y expresividad
a los personajes, cambiar su vestuario, reflejar
sus estados emocionales, modular y cambiar la
entonacién de sus voces, etc.

Asimismo, estas aplicaciones moéviles esti-
mulan la fluidez de ideas (Rojas y Tyler, 2018) y
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el pensamiento critico y divergente, necesario
para favorecer el pensamiento creativo (Runco,
2017) mediante la interaccién de elementos
dispares. También fomentan el desarrollo de
la originalidad y estimulan la imaginacién y
curiosidad del alumnado al permitirles aportar
ideas novedosas (Del-Corte, Molina y Vallet,
2016) y ofrecerles la oportunidad de resolver las
tramas de forma inédita. Ademas, les invitan a
superar los retos planteados durante el proceso
narrativo para adoptar giros o enfoques alter-
nativos, e idear soluciones para resolver los pro-
blemas técnicos o de cualquier indole que surjan
(Sternberg y Kaufmann, 2018).

Por otra parte, el continuo feed-back dispen-
sado por las aps favorece la motivacion e inmer-
sibn enlatareanarrativa, alresaltarlaidoneidad
de las decisiones adoptadas. Algunas permiten
construir relatos colaborativos, promoviendo la
interaccién socio-emocional a partir de tomas
de decisiones consensuadas que incorporan
las distintas perspectivas de los escolares. Otra
caracteristica motivadora, inherente a estas
aplicaciones, es la adopcién de estrategias
gamificadas, ligadas a la celebracién del éxito al
concluir el relato, junto alaasignacién de puntos
u otro sistema de gratificacién para incentivar y
reforzar la tarea finalizada. Algunas ofrecen la
posibilidad de compartir y visibilizar el producto
final a través de su publicacién online en plata-
formas especificas, redes sociales abiertas, etc.
Sin duda, todos ellos son rasgos que potencian
su funcionalidad, aunque no siempre activan la
creatividad en la misma medida.

Asi pues, el objetivo de esta investigacion se
centra en evaluar la potencialidad creativa de
una muestra de aplicaciones creadoras de DST
-dirigidas a usuarios de 6 a 12 afios, gratuitas
y accesibles online-, atendiendo a 48 indicado-
res asociados a las dimensiones que definen la
creatividad, para proporcionar a los docentes
de educacion primaria una colecciéon de herra-
mientas didacticas utiles para implementar en
sus aulas, con el fin de favorecer el aprendizaje
de la lectoescritura.
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Método

Metodologia

La metodologia adoptada es de caracter
cuantitativo, apoyado en técnicas estadisticas
descriptivas y multivariantes (correlaciones
bivariadas y analisis factorial). Concretamente
se presentan los resultados derivados de la eva-
luacién experta de una muestra de aps (N=20)
-centradas en la elaboracién de DST-, atendiendo
a seis dimensiones intimamente relacionadas
con la creatividad promovida con el disefio de
relatos digitales, llevada a cabo por varios codifi-
cadores (N=3). Se utiliz6 el instrumento CREAPP
K6-12 (Del-Moral, Bellver y Guzman, 2018),
validado con la técnica de Kappa de Cohen, arro-
jando un k=.897 (p<.000), con alta fiabilidad al
ser K>.7. El tratamiento estadistico se efectud
con el software SPSS versién 24.

Tras estandarizar los datos se calcul6 el indice
de potenciacién de la creatividad de las aplicacio-
nes seleccionadas, para posteriormente proceder
al sumatorio de las puntuaciones obtenidas por
éstasencadadimensiéonyasiestablecerel puntaje
acumulado total considerando los valores inclui-
dos entre los Q2-Q3, evidenciando la normalidad
de los datos (Garcia y Pulido, 2015). Ello permitié
crear un ranking de competitividad para identi-
ficar las aps que potencian en mayor medida la
creatividad. Los valores tomados para realizar
este andlisis parten de la evaluacién de las apli-
caciones realizada por expertos.

Muestra

Se seleccion6 una muestra de 20 aps que
cumplia con los requisitos de orientarse a crear
DST, dirigidas a usuarios de 6-12 afios, gratuitas
y accesibles online. En la tabla 1 se presentan los
datosdeidentificacién: nombre, empresa, afiode
la Glltima actualizacidén, sistema/s (ios, android,
windows, chrome, kindle, etc.), idioma/s, edad
de los destinatarios, uso (online /offline) y URL.
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Tabla 1.
Muestra de aplicaciones méviles creadoras de DST sometidas a evaluacién

Aps evaluadas

Datos descriptivos:
Sistema. Idioma/s. (Edad). Uso. URL

. Book Creator. Red Jumper (2017)

I0S, Chrome. Inglés. (6-10 afios). Online. (https://bit.ly/2ry7GhX)

. Com-Phone StoryMaker. Softland (2017)

Android. Inglés. (10-12). Online. https://bit.ly/2EBlqghi)

. Creappcuentos Proyecto ViaVigo (2013)

Android, IOS. Espaifiol. (+9). Online. (https://bit.ly/21HIty2)

. Cuentos locos. Movimiento Maresme.

Laptop, Android, Firefox OS. Espafiol. (5-8). Offline-online. (https://bit.ly/2tSXrol)

. Easy Studio. Edoki Academy (2017)

10S. Espaifiol, inglésy otros. (6-8). Offline-online. (https://apple.co/2VDN4RB)

. Hipercuentos. Movimiento Maresme.

Windows. Espafiol. (6-12). Online (https://bit.ly/2EQKOvVK)

N|lo|lu|lbs|lwIN|=

. Imagistory (2014)

10S. Espaiiol. (+4). Offline-online (https://bit.ly/2ESzIRp)

. Infiniscroll. Curious Ha (2013)

I10S. Inglés. (6-8). Online. (https://apple.co/2H3Wkel)

O | o

. Mdquina de historias. Maguare (2017)

Windows. Espafiol. (6-8). Online. (https://bit.ly/2HhRHwWP)

10. Movenote (2015) Chrome. Inglés. (6-12). Online. (https://bit.ly/2UoEENI)

11. Sock Puppets. SmithMicro Soft (2016) I0S. Inglés. (+4). Online. (https://apple.co/2EIIRp8)

12. Storybird (2017) Chrome. Inglés. (6-12). Online. (https://bit.ly/1jqgTqOw)

13. Story Board That. Clever Prototypes (2014) Laptop, dispositivos Android, Firefox OS. Espafiol-Inglés. (6-12). Offline-online.
(https://bit.ly/1ghxn96)

14. Storytelling with Maps. ESRI (2017) Windows. Inglés y espafiol. (6-12). Online. (https://bit.ly/25zcwdZ)

15. Telestory. Apple (2015) I0S. Inglés. (+6). Online. (https://apple.co/2GZWbsw)

16. Toca Life Town. Toca Boca (2015) 10S. Inglés. (+4). Offline-online. (https://apple.co/2XHiYP2)

17. Toontastic Google (2017) I0S, Android, Windows. Inglés. (6-12). Offline-online. (https://bit.ly/2jKDEVL)

18. Thinglink (2016) 10S. Android. Inglés. (6-12). Online. (https://bit.ly/1dMrJ0i)

19. WiVideo (2017)

Windows. Inglés. (10-12). Online. (https://bit.ly/2fcdcRo)

20. Word Tamer. Judywaite (2014)

Windows. Inglés. (6-12). Online. (https://bit.ly/1iTioWH)

Fuente: Elaboracidn propia.

Instrumento

El instrumento validado wutilizado para
evaluar la potencialidad creativa de las aps es el
CREAPP K6-12 (Del-Moral, Bellver y Guzman,
2018), donde se contemplan las seis dimensio-
nes que contribuyen a definir su condicién de
herramienta creativa ligada a la elaboracién de
relatos: flexibilidad, originalidad, fluidez, reso-
lucién de problemas, elaboracién de productosy
co-edicién y difusién. Consta de 48 indicadores,
medidos con una escala tipo Likert (I=nada,
2=poco, 3=bastante, 4=mucho), salvo los relati-
vos aladimensién co-edicidn y difusién al ser de
tipo dicotémico (si/no).

Procedimiento

Tras seleccionar la muestra, el proceso de
evaluaciéon experta se llevo a cabo por tres codi-

ficadores, quienes probaron cada una de las aps
seleccionadas para valorar tanto los aspectos
técnicos, relacionados con su accesibilidad,
tutoriales de uso, funcionalidad de las herra-
mientas y recursos digitales que incluyen para
elaborar relatos, mecanismos de feed-back, etc.;
como su capacidad de adaptacién a los distintos
niveles de los usuarios potenciales, margen de
libertad que les confiere para plasmar sus ideas
y afladir elementos propios (textos, imagenes,
audios, etc.); su versatilidad para generar dife-
rentes tipos de narraciones personales o lite-
rarias (crénicas, cuentos, fabulas, leyendas,
poesia, ...); asi como la oportunidad que presen-
tan para incluir elementos multilenguaje, crear
itinerarios narrativos alternativos, etc.

Posteriormente, se realiz6 un andlisis esta-

distico descriptivo de los datos, y se utilizaron
técnicas multivariantes: andlisis factorial para
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Tabla 2.

Nivel de flexibilidad (DF) de las aplicaciones analizadas
1. Dimensién DF Nada Poco Bastante Mucho M DT
1.1. Es accesible el entorno (taller de relatos) .0 8.0 36.0 56.0 3.48  .646
1.2. Se adapta a distintos niveles de dificultad 14.0 6.0 22.0 58.0 3.24 1.080
1.3. Incluye variedad de cédigos (verbal, icénico, sonoro, etc.) 10.0 20.0 14.0 56.0 3.16 1.076
1.4. Permite la manipulacién e intercambio de elementos 12.0 26.0 10.0 52.0 3.02 1.134
1.5. Posibilita la interrelacién de elementos dispares 24.0 6.0 26.0 44.0 2.9 1.216
1.6. Dalibertad para construir diferentes tipos de relatos 20.0 14.0 22.0 44.0 2.9 1.182
1.7. Ofrece la posibilidad de cambiar y reformular el relato 20.0 18.0 22.0 40.0 2.82  1.173
1.8. Estimula el pensamiento critico o divergente 16.0 12.0 24.0 48.0 3.04 1.124

Fuente: Elaboracién propia.

detectar qué indicadores contribuyen en mayor
medida a potenciar cada dimension; y, correla-
ciones bivariadas para determinar la relacién
entre dimensiones. Finalmente, se calculd el
indice de potenciacién de la creatividad de las
aps analizadas, estableciendo un ranking de
competitividad que permitid identificar aquellas
que la potencian en mayor medida.

Resultados

Potencialidad creativa de las aplicaciones
moviles atendiendo a cada dimension

La tabla 2 registra la evaluacién experta de la
muestra de aps seleccionada relativa al nivel de
desarrollo dela flexibilidad ofrecido. Se constata
que globalmente contribuyen mucho o bastante

aimpulsarloapartirdelasactividadesyrecursos
que integra, como se observa en la mayoria de
indicadores que definen esta dimensién de la
creatividad. Especialmente, respecto a la accesi-
bilidad que posee el entorno ladico (92%), capa-
cidad para adaptarse alos niveles de los usuarios
(80%), la diversidad de cddigos que incluye (70%)
y la posibilidad para manipular e intercambiar
elementos (62%). Aunque un 38% no permite
cambiar o reformular el relato iniciado, olo hace
poco; un 34% confiere pocalibertad, o ninguna,
para decidir qué tipo de relato elaborar debido a
los limitados recursos que posee; y un 30% posi-
bilita poco o nada la interrelacién de elementos
dispares, al presentar escenarios prefijados con
personajes establecidos.

Tabla 3.

Nivel de originalidad (DO) de las aplicaciones analizadas
2. Dimensién DO Nada  Poco Bastante ~Mucho M DT
2.1. Despiertala curiosidad y laindagacién .0 18.0 22.0 60.0 3.4 .785
2.2. Presenta galerias de personajes, escenarios, audios, etc. 26.0 32.0 12.0 30.0 2.5 1.182
2.3. Activalaimaginacién para disefiar elementos propios 18.0 14.0 24.0 44.0 2.9 1.150
2.4. Alienta larepresentacién de hechos inéditos 14.0 12.0 28.0 46.0 3.1 1.077
2.5. Ofrece respuestas abiertas alejadas del principio de accién-reaccion 20.0 12.0 38.0 30.0 2.8 1.093
2.6. Favorece la elaboracién de propuestas novedosas 12.0 14.0 24.0 50.0 3.1 1.062
2.7. Impulsala construccién de tramas emocionales 18.0 2.0 46.0 34.0 3.0 1.049
2.8. Fomenta laresolucién de tramas de modo imprevisto 12.0 26.0 28.0 34.0 2.8 1.037

Fuente: Elaboracidn propia.
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Tabla 4.
Nivel de fluidez (DFU) de las aplicaciones analizadas
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3. Dimensién DFU Nada Poco  Bastante Mucho M DT

3.1. Promueve la evocacién espontdnea de historias 18.0 12.0 18.0 52.0 3.0 1.177
3.2. Ofrece féormulas variadas para representar ideas insoélitas 18.0 24.0 22.0 36.0 2.8 1.135
3.3. Garantizala elaboracién no secuencial de relatos 20.0 18.0 40.0 22.0 2.6 1.045
3.4. Permite explorar la versatilidad de los recursos ofrecidos 16.0 10.0 22.0 52.0 3.1 1.129
3.5. Estimula la clasificacién de elementos no afines 12.0 36.0 6.0 46.0 2.9 1.143
3.6. Permite la incorporacion externa de textos, imagenes, audios 14.0 20.0 24.0 42.0 2.9 1.096
3.7. Propicia itinerarios narrativos alternativos 18.0 48.0 6.0 28.0 2.4 1.091
3.8. Activalainmersién enla creacién del relato 10.0 14.0 26.0 50.0 3.2 1.017

Fuente: Elaboracién propia.

La tabla 3 muestra que el 84% de las aps con-
tribuye mucho o bastante a favorecer la repre-
sentacién de hechos inéditos en los relatos, un
82% fomenta la curiosidad y la indagacién, un
80% implica al usuario en la construccién de
tramas emocionales, el 74% favorece la elabora-
cién de propuestas novedosas, y un 68% activa
la imaginacién para disefiar elementos propios.
No obstante, un 58% no ofrece una amplia
galeria de personajes y escenarios, lo que limita
su potencial, y un 38% no fomenta la resolucién
de tramas de forma imprevista.

Enlatabla 4 se constata que un 76% promueve
bastante o mucho la inmersién del sujeto en la
creacion del relato. De forma similar, un 74%
posibilita la exploracién de la versatilidad de los
recursos integrados, un 70% promueve la evoca-
cién espontanea de historias, y un 66% permite

Tabla 5.

la incorporacién externa de textos, imagenes,
audios, etc. Aunque, un 66% propicia poco o
nada itinerarios narrativos alternativos, e igual-
mente, un 48% no estimula la clasificacién de
elementos no afines, limitando el pensamiento
divergente.

La tabla 5 muestra que el 76% de las aps
contribuye bastante o mucho a plantear retos o
problemas técnicos a resolver, y en la misma pro-
porcidn, posibilita el andlisis de la diversidad de
variables implicadas en la elaboracién del relato.
Un 70% incluye elementos para visualizar el
progreso, y un 64% admite enfoques diversos
en la ejecucién. Aunque, un 78% apenas ofrece
feed-back al usuario sobre la idoneidad de sus
acciones, nicelebra o refuerza el éxito al concluir
el relato final. Asimismo, un 46% carece de
tutoriales de ayuda.

Nivel de resolucién de problemas (DRP) de las aplicaciones analizadas

4. Dimensién DRP Nada Poco Bastante Mucho M DT
4.1. Ofrece tutoriales o ayudas para el usuario 4.0 42.0 24.0 30.0 2.80 .926
4.2. Presenta retos o problemas técnicos a resolver 14.0 10.0 32.0 44.0 3.06 1.058
4.3. Admite enfoques diversos para ejecutar acciones 14.0 22.0 22.0 42.0 2.92  1.104
4.4. Posibilita el analisis de las variables implicadas al elaborar el relato  14.0 10.0 38.0 38.0 3.00 1.030
4.5. Permite la aplicacién de las soluciones ideadas 16.0 16.0 32.0 36.0 2.88 1.081
4.6. Incluye elementos para visualizar el progreso 8.0 22.0 24.0 46.0 3.08 1.007
4.7. Ofrece feed-back sobre laidoneidad de las acciones 52.0 26.0 16.0 6.0 1.76  .938
4.8. Celebra o refuerza el éxito al concluir el relato final 60.0 18.0 18.0 4.0 1.66 .917

Fuente: Elaboracién propia.
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Tabla 6.
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Nivel de elaboracion de productos (DEP) de las aplicaciones analizadas

5. Dimensién DEP Nada Poco Bastante Mucho M DT
5.1. Estimula la construccién de historias divergentes, no estereotipadas 12.0 16.0 20.0 52.0 3.1 1.081
5.2. Proporciona una estructura granular al relato final 24.0 28.0 16.0 32.0 2.6 1181
5.3. Combina recursos expresivos multilenguaje (oral, escrito, musical, visual) 16.0 32.0 16.0 36.0 2.7 1.126
5.4. Editarelatos en varios formatos (texto, vifietas comic, animacién, video) 24.0 64.0 6.0 6.0 1.9 .740
Sé)iiiz?%r;tr?de; S;;Zf;(;)de recursos u objetos propios (personajes, escenarios, 200  40.0 6.0 34.0 25  1.164
5.6. Incorpora elementos de diferentes géneros narrativos 16.0 28.0 28.0 28.0 2.7 1.058
‘Sl;izilzggesncia la alfabetizacion digital incorporando herramientas y técnicas 160 180 14.0 5.0 30 1.169
5.8. Refleja sensibilidad estética y artistica 20.0 2.0 28.0 50.0 3.1 1.158

Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla 6 se observa que el 78% potencia
bastante o mucho la sensibilidad estéticay artis-
tica, en proporciéon similar, un 72% estimula
en gran medida la construccién de historias
divergentes, no estereotipadas. El 68% potencia
la alfabetizacién digital al incorporar herra-
mientas y técnicas variadas, un 56% contempla
elementos de diferentes géneros narrativos,
y un 52% combina recursos expresivos mul-
ti-lenguajes (oral, escrito, musical, visual...).
Sin embargo, el 88% de estas aps no permite
editar relatos en varios formatos (texto, vifietas,
cémics, animacién, video...), y un 52% apenas
proporciona una estructura granular al relato.

Finalmente, dado el caracter dicotémico de la
dimensién co-edicién y difusién (tabla 7), cabe
destacar que la mayoria de las aps (88%) facilita
la identificacién de la autoria de los relatos,

propicia la interaccién multi-lingiiistica (84%), y
un 72% permite su reutilizacién. E1 58% posee
comunidad de usuarios donde interaccionan
entre ellos y un 56% promueve la edicién cola-
borativa. Aunque, como limitaciones, un 30%
facilita la difusién de los relatos elaborados en
redes sociales, un 28% incluye herramientas
paralacomunicaciény, apenas una cuarta parte
posibilita su difusién en plataformas abiertas.

Rasgos de las aplicaciones moviles que

potencian la creatividad: indicadores claves de

cada dimension

Al efectuar el andlisis factorial, se detectaron
los indicadores que contribuyen a determinar
qué rasgos potencian en mayor medida la creati-
vidad. Concretamente, las cualidades ligadas a
la flexibilidad que subrayan la potencialidad de
las aps para desarrollar la creatividad se relacio-

Tabla 7.

Posibilidad de co-edicién y difusién (DCD) ofrecida por las aplicaciones analizadas
6. Dimensién DCD SI NO
6.1. Promueve la edicién colaborativa de relatos 56.0 44.0
6.2. Integra herramientas para la comunicacién y planificacién grupal 28.0 72.0
6.3. Identificala autoria de los relatos 88.0 12.0
6.4. Permite la reutilizacién de los relatos 72.0 28.0
6.5. Publicalos relatos finales en plataformas abiertas 26.0 74.0
6.6. Invita a compartir los relatos en redes sociales 30.0 70.0
6.7. Posee comunidad de usuarios para intercambiar experiencias y recursos 58.0 42.0
6.8. Propiciala interaccién multi-lingtiistica 84.0 16.0

Fuente: Elaboracién propia.
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nan con los indicadores: (1.3) siincluye variedad
de cddigos (verbal, iconico, sonoro, etc.); (1.4)
permite manipular e intercambiar elementos;
(1.5) posibilita la interrelacién de elementos
dispares; (1.6) da libertad para construir dife-
rentes tipos de relatos; (1.7) posibilita el cambio
y reformulacién del relato; y, (1.8) estimula el
pensamiento critico o divergente, (KMO=.862;
prueba de esfericidad de Bartlett=391.364,
gl=15, p<.000, VE=85.422).

Asimismo, respecto a la originalidad
destacan casi todos los indicadores: (2.1) des-
pierta la curiosidad y la indagacién; (2.3) activa
laimaginacidn; (2.4) alientala representaciéon de
hechos inéditos; (2.5) ofrece respuestas abiertas;
(2.6) favorece la elaboracién de propuestas nove-
dosas; (2.7) impulsa la construccién de tramas
emocionales; y, (2.8) fomenta la resoluciéon
de tramas de modo imprevisto, (KMO=.879;
prueba de esfericidad de Bartlett=285.303,
gl=21, p<.000, VE=70.708). Y, en relacién a la
fluidez, son claves todos, (KMO=.859; prueba de
esfericidad de Bartlett=429.695, gl=28, p<.000,
VE=75.292).

Respecto a la dimensiéon DRP los indicado-
res mas relevantes son: (4.2) presenta retos;
(4.3) admite enfoques diversos; (4.4) posibilita
el andlisis de variables al elaborar relatos; (4.5)
permite aplicar soluciones ideadas; y, (4.6)
permite visualizar el progreso, (KMO=.740;
pruebade esfericidad de Bartlett=313.441, gl=19,
p<.000, VE=84.077). Por su parte, en relacién
a la elaboracion de productos destacan: (5.1)
estimula la construccién de historias divergen-
tes, no estereotipadas; (5.2) proporciona estruc-
tura granular al relato; (5.3) combina recursos
expresivos multilenguaje; (5.7) potencia la
alfabetizacion digital; (5.8) refleja sensibili-
dad estética y artistica, (KMO=.831; prueba de
esfericidad de Bartlett=187.825, gl=10, p<.000,
VE=76.136).

Mientras, enladimensiéon DCD solo destacan:
(6.2) integra herramientas para la comunicacién
y planificacién grupal; (6.5) publica los relatos
en plataformas abiertas; (6.6) invita a compartir
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los relatos en redes sociales, (KMO=.736; prueba
de esfericidad de Bartlett=106.494, gl=3, p<.000,
VE=80.696).

En cuanto a las correlaciones bivariadas se
detectd que existen relaciones significativas entre
las dimensiones: a) flexibilidad con originalidad
(r=.918, p<.000), con fluidez (r=.916, p<.000), con
resolucién de problemas (r=.881, p<.000)y con ela-
boracién de productos (r=.928, p<.000); b) origina-
lidad con fluidez (r=.920, p<.000), con resolucién
de problemas (r=.922, p<.000), y con elaboracién
de productos (r=.936, p<.000); c) fluidez con
resolucién de problemas (r=.974, p<.000) y con
elaboraciéon de productos (r=.940, p<.000); y, d)
resolucién de problemas con elaboracion de pro-
ductos (r=.933, p<.000). Es importante indicar que
la dimensién DCD no se correlaciona con ninguna
de las otras dimensiones. Esto permite afirmar
que aquellas aps mas flexibles, simultdneamente
estimulan la originalidad, la fluidez, propician la
resolucién de problemas y generan la elaboracién
de productos creativos.

Ranking de creatividad relativo a las
aplicaciones analizadas

La tabla 8 evidencia el ranking de las aps crea-
doras de relatos analizadas que activan poten-
cialmente mas la creatividad. Se constata que
potencian mas la flexibilidad (76.6%), originali-
dad (73.4%) y fluidez (72.4%).

En los cinco primeros lugares se encuentran:
Thinkling (83.1%), Story Board That (82.3%), Easy
Studio (81%), Com-Phone Story Maker (79.7%)
y Wivideo (79.4%). Cada una posee unas pecu-
liaridades que les dota de identidad propia.
En concreto, Thinkling favorece la creacién de
proyectos videograficos utilizando diversas
herramientas, incluso imdagenes en 360¢. Ofrece
gran flexibilidad y originalidad, permite editar
en abierto y compartir los videos en distintas
plataformas y redes sociales. Por su parte, Story
Board That presenta escenarios variados (casa,
escuela, profesiones, exteriores...) donde ubicar
a los personajes, incluye herramientas para
editar escenas, ofrece la opcidn de crear vifietas
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Tabla 8.
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Ranking de las aplicaciones que potencian mds la creatividad

Dimensiones asociadas a la creatividad mas potenciadas (%)

Ranking aps Promedio %
DF DO DFU DRP DEP DCD

1. Thinglink 100.0 85.9 100.0 81.3 100.0 31.3 83.1
2. Story Board That 96.9 100.0 95.3 84.4 82.8 34.4 82.3
3. Easy Studio 96.9 87.5 89.1 87.5 84.4 40.6 81.0
4. Com-Phone Story Maker 93.8 85.9 100.0 79.7 93.8 25.0 79.7
5. Wivideo 93.8 85.9 100.0 78.1 93.8 25.0 79.4
6. Storytelling with Maps 100.0 81.3 100.0 81.3 81.3 25.0 78.1
7. Telestory 92.2 93.8 87.5 68.8 90.6 34.4 77.9
8. Creappcuentos 87.5 84.4 76.6 79.7 75.0 40.6 74.0
9. Sock Puppets 78.1 84.4 71.9 79.7 75.0 37.5 71.1
10. Book Creator 87.5 89.1 82.8 68.8 62.5 31.3 70.3
11. Toontastic 76.6 84.4 75.0 75.0 67.2 37.5 69.3
12. Toca Town 78.1 78.1 68.8 84.4 65.6 39.1 69.0
13. Infiniscroll 70.3 73.4 71.9 68.8 71.9 37.5 65.6
14. Movenote 96.9 76.6 62.5 48.4 82.8 25.0 65.4
15. Word Tamer 75.0 68.8 56.3 59.4 56.3 40.6 59.4
16. Storybird 57.8 56.3 60.9 56.3 57.8 31.3 53.4
17. Imagistory 51.6 57.8 50.0 45.3 46.9 45.3 49.5
18. Maquina de cuentos 39.1 34.4 26.6 32.8 28.1 50.0 35.2
19. Cuentos locos 29.7 29.7 28.1 31.3 25.0 46.9 31.8
20. Hipercuentos 31.3 29.7 25.0 31.3 25.0 46.9 31.5
Promedio % 76.6 73.4 71.4 66.1 68.3 36.3

Fuente: Elaboracidn propia.

para insertar y reproducir didlogos, graba
en formatos e incluye plantillas para escribir
textos. Permite insertar fotos, imagenes, audios
para personalizar el relato y poder compartirlo.

Easy Studio crea relatos con la técnica stop-mo-
tion, incorpora multitud de formas, coloresy plan-
tillasparalasanimaciones. Com-Phone Story Maker
crea historias con fotos, audios y textos. Presenta
diapositivas donde se pueden afiadir mdusica
(hasta tres pistas), fotos, etc. Se puede detener la
grabacién para continuar posteriormente, crear
plantillas, enviarlas a otros dispositivos y subirlas
aredes. Y, Wivideo es una plataforma para editar
videos online colaborativamente, insertando
imdgenes, fotos, musica, grabaciones, etc., que se
pueden compartir y editar en abierto.

Con todo, los docentes de Educacion Primaria
pueden decidir qué herramienta utilizar o
cémo combinarlas para favorecer el desarrollo
de la creatividad, légicamente atendiendo a su
contexto concreto.

Conclusiones

A tenor del andlisis efectuado, se puede
afirmar que para potenciar la creatividad en los
escolares, a partir de la elaboracién de DST, se
deberian seleccionar aps que permitan impulsar
conjuntamente las dimensiones inherentes a esta
capacidad, es decir, aquellas que puntian alto en
la mayoria de sus indicadores. En concreto, los
docentes deben optar por las que incluyen tutoria-
les para aprovechar todas sus funcionalidades al
ponerlas al servicio de la narrativa, que integren
recursos digitales variados (amplias galerias
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de personajes, escenarios, musica, etc.) (Ellis y
Brewster, 2014); junto a herramientas de auto-di-
seflo para propiciar la alfabetizacién digital (Sanz
y Garcia, 2014), que faciliten la creacién de histo-
rias no estereotipadas y divergentes. Ademads, es
interesante que posibiliten la edicién de relatos
combinando distintos formatos (texto, vifietas de
cémic, animaciones, videos, etc.), se adapten a
la diversidad de géneros narrativos, analicen las
variables implicadas en la elaboracién de histo-
rias y contemplen elementos tanto para visuali-
zar el proceso narrativo como para revertirlo. Es
primordial que susciten retos e inviten a resolver
problemas de diversa indole (técnicos, argu-
mentales, narrativos, etc.) (Kaufmann, 2018), al
tiempo que fomenten la sensibilidad estética y
artistica.

Evidentemente, la integracién curricular de
las aplicaciones orientadas a propiciar la creati-
vidad de los escolares, a partir de la elaboracién
de relatos, debe ajustarse a su edad y curso,
conjugando su complejidad técnica con las opor-
tunidades que presentan para incrementar las
competencias lingiiistica y digital (variedad
de lenguajes y géneros narrativos). Aunque se
apuntan las cinco aps que destacan por su poten-
cialidad creativa, el docente debe analizar su
versatilidad para abordar contenidos interdisci-
plinares, propiciar un desarrollo multicompeten-
cialeincidir en el aprendizaje delalectoescritura.
También tendra que examinar su capacidad adap-
tativa para combinarlas e integrarlas en meto-
dologias activas -como el Aprendizaje basado
en Proyectos-, rescatando su potencialidad para
construir relatos colaborativos o personales que
reflejen su evolucién. O bien, subrayando el uso
funcional del lenguaje, activando las habilidades
socio-emocionales al facilitar la interaccién entre
iguales durante el proceso creativo colaborativo,
remarcando su capacidad expresiva.

La integracién de estas aps en las aulas es
muy incipiente, exige de estudios rigurosos para
contrastar sus beneficios y no debe implicar la
renuncia a otras practicas narrativas conven-
cionales. Por ello, es fundamental establecer
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pautas de evaluacién, por ejemplo, a partir de
rubricas analiticas, que permitan constatar
resultados exitosos de aprendizaje -en términos
de competencias adquiridas o desarrolladas-,
derivados del uso de estas herramientas. En
este sentido, estdn surgiendo aplicaciones que
registran -mediante analiticas de aprendizaje- el
progreso de los usuarios (Ebner y Schon, 2013),
identificando sus puntos fuertes y débiles, con
lo que se pueden planificar intervenciones de
caracter adaptativo.

Finalmente, aqui se apuntan los indicadores
que deberian tener presente los disefiadores de
aps para que sus productos potencien la creativi-
dad de los usuarios a los que se dirigen, especial-
mente favoreciendo la co-edicién de relatos y la
difusién de los mismos en redes sociales abiertas,
mostrandolos como formas de comunicacién
y expresiéon que integran multiples lenguajes,
estimulan tanto la originalidad como la fluidez
narrativa y propician la resolucién de problemas.
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