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Resumen: El estudio se centra en la narrativa digital
aplicada en la educacion técnica como didactica de
ensefianza aprendizaje, de modo que sea atractiva para
el estudiante y desarrollen habilidades en su etapa de
formacion, el objetivo de la investigacion fue disefiar
narrativas digitales mediante la app Inventor como
didactica educativa en la ensefianza. La metodologia
aplicada es un enfoque cuantitativo, la poblacion designada
consta de 43 estudiantes de bachillerato técnico de
la Unidad Educativa de Cumbe, al cual se les aplico en
primera instancia un cuestionario de 16 preguntas de
opcion multiple en cuanto a recursos audiovisuales y
una encuesta de satisfaccion luego de la aplicacion de
la narrativa digital mediante la app Inventor. Los
resultados de esta ultima etapa evidencian un interés
y motivacion por el aprendizaje del mantenimiento de
motores, no obstante, la aplicacién app inventor permitid
crear un libro digital con tres tematicas del area, donde
el estudiante lo puede descargar e instalar en su celular
sin necesidad de estar conectado a internet. Se concluye
que, estas nuevas formas de ensefiar y aprender a través
de modalidades y recursos tecnologicos, abren nuevos
espacios para investigar distintas opciones de como
direccionar el conocimiento a las futuras generaciones.

Palabras clave: app Inventor, audiovisuales, motivacion,
narrativa digital, libro digital.

Abstract: The study focuses on the digital narrative
applied in technical education as teaching-learning
didactics, so that it is attractive to the student and they
develop skills in their training stage, the objective of
the research was to design Digital Narratives through
APP Inventor as educational didactics in teaching. The
methodology applied is a quantitative approach, the
designated population consists of 43 technical high school
students from the Cumbe Educational Unit, to which a
questionnaire of 16 multiple-choice questions was applied
in the first instance regarding audiovisual resources and
a survey of satisfaction after the application of digital
narrative through App Inventor. The results of this last
stage show an interest and motivation for learning engine
maintenance, however, the APP inventor application
allowed the creation of a digital book with three themes
in the area, where the student can download and install it
on their cell phone without having to be connected to the
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internet. It is concluded that these new ways of teaching
and learning through modalities and technological
resources open up new spaces to investigate different
options of how to direct knowledge to future generations.

Keywords: app Inventor, audiovisuals, motivation, digital
storytelling, digital book.

INTRODUCCION

n la actualidad la educacion ha progresado mucho en la aplicacién de nuevas metodologias de

la ensefanza por medio de una didactica nueva y apoyada con los medios virtuales. Para ello,
el docente requiere la preparacion y actualizacion de conocimientos en tecnologias, pedagogia y el
manejo de recursos digitales para aplicarlo dentro del aula de clase (Fernandez et al., 2018). Entonces, es
contradictorio pretender renovar el aprendizaje y continuar con los viejos esquemas, modelos y
métodos evaluativos tradicionales.

El notable desarrollo de herramientas digitales de la Web 2.0, utilizadas en beneficio de la
formacion de los educandos ha favorecido fuertemente a la educacion, debido a su interactividad
estas aplicaciones se han convertido en un gran método de ensefianza, tomandose en cuenta para
este caso la narrativa digital (Acosta, 2017). El uso de las diferentes formas de ensefiar contribuye
no solo al desarrollo intelectual del ser humano, en ello debe incluirse la perseverancia, el espiritu
critico y autocritico. Ademas, los estudiantes tienen la oportunidad de apropiarse de informacion
actualizada sobre los temas que se abordan, lo que les ayuda a fortalecer sus habilidades cognitivas
y axiologicas.

Partiendo de dichos antecedentes, la investigacion es descriptiva con un enfoque cuantitativo con
el soporte y recopilacion de articulos cientificos publicados en los ultimos afios como respaldo.
Esto conllevo a recopilar datos fundamentales para el estudio de las narrativas digitales, asi como
elementos principales concernientes a la aplicacion app Inventor, siendo un requerimiento primordial
en la actualidad para los docentes el dominio de herramientas tecnologicas, ya que deben mediar
métodos de aprendizaje que respondan a los requerimientos del presente siglo.

Considerando lo expuesto, se plantea como objetivo principal disefiar narrativas digitales mediante
la app Inventor como didéactica educativa en la ensefianza, asi como diversas particularidades
para su apropiada adquisicion; mas ain en un contexto de pandemia que ha virtualizado el ambito
educativo. Para conseguir el objetivo, se planted la siguiente interrogante ;De qué manera el uso
de narrativas digitales como didactica educativa, contribuye en el aprendizaje de los estudiantes?
Para ello, hay investigaciones que demuestran que un gran porcentaje de docentes no poseen una
condicion propicia hacia la tecnologia. Estos autores demuestran que la condicion negativa o
cerrada es una de las trascendentales indicadores por las que estos recursos no se benefician en el
aula y en la ensefianza del estudiante (Morales, 2017).
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Tecnologias de la Informacion y Comunicacion TIC

El manejo de las Tics en el proceso de educacion busca la mejora continua en el transcurso de la
ensefianza, esto fue parte de un estudio de campo con cierto nimero de encuestas cerradas en donde
se pudo encontrar como resultados que: el implementar las Tics en las entidades educativas permiten
mejorar las capacidades de ensefianza en un 85%, las escuelas colegios y universidades nacionales
que han logrado implementar Tics han logrado favorecer el progreso continuo en la formacion de
los estudiantes de educacion técnica en un 90% y, medir el impacto de las Tics contribuyen a crear
ventajas competitivas en el quehacer diario (Arenas & Chaud, 2017).

Existe un interés creciente acerca del papel que los recursos tecnoldgicos pueden llegar
a desempenar en edades tempranas. Y, aunque en los ultimos afios se ha ido incrementando la
produccion cientifica en torno al tema, se hace necesario aumentar el conocimiento fundamentado
que apoye las numerosas practicas que tienen lugar en los centros educativos y, por qué no, fuera
del contexto formal (Paz, 2021).

Narrativa digital

Rodriguez et al. (2017) define a la narrativa digital como una novedosa técnica narrativa que
viaviliza la exposicion de opiniones, la informacion o transmision de conocimientos, mediante un
interesante sistema de informacion de caracter multiformato, sustentado en el manejo de soportes
tecnologicos y digitales de diversa categoria.

El uso de la tecnologia digital en la actualidad juega un papel muy importante en la colectividad,
debido a que se ha transformado en una alternativa relacionando a las comunicaciones
tradicionales, y fomenta nuevas formas de interaccion y de relacionarse de forma online. Para
Martinez (2017) una red social es percibida como “una estructura social formada por personas o
entidades conectadas y unidas entre si por algtn tipo de relacion o interés comun” (p. 70).

Hermman (2017) da a conocer los distintos tipos de narrativas digitales existentes y, como los
actores educativos puedan implementar como base en sus clases para contribuir a sus actividades
formativas, viabilizando asi los métodos de asimilacion y conservacion del aprendizaje.

* Narrativas multimediales: “integran el manejo de lenguajes sonoros y visuales en los métodos
educomunicativos” (p. 17).

» Narrativas hipertextuales: “enlaza el manejo de textos separados que facilitan distintas
navegaciones en la decodificacion de los cuentos o mensajes” (p. 24).

» Narrativas hipermediales: “afade el manejo de expresiones sonoros, sensoriales y de textos
separados” (p. 31).

» Narrativas transmediaticas: “se comprende como la narracion de una historia que puede ser
analizada o explicada en distintos escenarios o canales medidticos” (p. 34).

Aplicacion de la narrativa digital en la educacion

La pedagogia y metodologia mediante las herramientas tecnoldgicas posibilitan nuevas alternativas
de educacion que generan medios y recursos a partir de expresiones audio-visuales, generando
asi anclajes de retencion y asimilacion del aprendizaje en las estructuras cognitivas del educando
(Sarmiento, 2017).

Villa y Valencia (2017) mencionan que la narrativa digital es una herramienta tecnologica de las
mas utilizadas durante los ultimos afios para enriquecer y fortalecer los espacios de ensefanza-
aprendizaje. Esta impulsa el trabajo en grupo, el andlisis y el manejo de la narracion combinada
unido a la tecnologia moderna, generan historias que repercutan en la formacion del estudiante.
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Diversos autores han sefalado que el manejo de las narrativas digitales, direcciona a que los
estudiantes alcancen procesos complejos y analiticos como lo son la lectura y escritura. Es decir,
despliegan nuevas destrezas innatas a los medios digitales y al manejo de las Tics, y estimulan una
vision reflexiva de los contenidos que se estudian en clases.

La narrativa digital en la educacion se ha catalogado en una herramienta indispensable en el salon
de clases, sus aplicaciones son multiples y van desde la introduccion de un tema hasta obtener a la
motivacion de los educandos. Es importante que los docentes incorporen en su practica diaria el
manejo de esta herramienta digitales, para que sus alumnos vayan generando nuevos aprendizajes
significativos (Pérez et al., 2016).

Conforme Garcia (2019) el uso de la narrativa digital se puede volver didactico en la educacion,
también el autor propone el trabajar con una ribrica donde se encuentren las competencias que
se han de evaluar por parte de los alumnos, donde ellos se autoevalian de acuerdo a la rabrica
establecida, donde el docente puede realizar su evaluacion utilizando la misma rabrica.

La narrativa digital mediante la APP inventor es un instrumento de elaboracion, direccion y
recopilacion de informacion multimedia, que permite enlazar incluso los datos por intermedio de
vinculo o hipervinculo, de una manera no lineal, pedagdgica e interactiva, como lo expone Moreira
(2021), se entrelaza con el uso de imagen, textos, videos y audios separados que suministran
distintas programaciones o mensajes. Estos instrumentos estimulan al estudiante al analisis, y
participacion activa, por lo cual, se debe tener en mente el esquema a seguir (Acosta, 2015).

METODOLOGIA

El estudio es de caracter descriptivo con enfoque cuantitativo, la poblacion fue integrada por 43
estudiantes de 3ro Bachillerato en Electromecanica Automotriz, paralelo “C” y “D” de la Unidad
Educativa Cumbe. El instrumento asignado en primera instancia es un cuestionario de 16 preguntas
de opcion multiple en cuanto a recursos audiovisuales y una encuesta de satisfaccion luego de la
aplicacion de la narrativa digital mediante la App Inventor.

* El procedimiento en primera instancia para la implementacion de la encuesta, se elabord un
cuestionario de opciones multiples mediante la Plataforma Google forms de conocimiento en
recursos audiovisuales dirigida a los estudiantes, previo al proceso de aplicacion de las encuestas,
se sometid a validacion de las preguntas y opciones de respuesta por parte de expertos en el tema.

 Posterior a ello se realizd la intervencion de la propuesta con narrativas digitales mediante
la APP inventor como didéctica de ensefianza con la ayuda del modelo ADDIE, con el cual se
dio paso a realizar el diagndstico a los estudiantes del proceso de aceptacion y comprension del
contenido de motores y vehiculos.
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Fase 1. Analizar

* Analizar la estructura de la Guia de Narrativas Digitales en App Inventor

Fase 2. Disefiar

*Disefiar la interfas de la aplicacion en Narrativas Digitales, sobre los temas de
mantenimiento de autos

Fase 3. Desarrollar

*Desarrollo del contenido de motores

BN Fase 4. Implementar

*Implementar la interfas de la tematica de motores en la APP inventor

Fase 5. Evaluar

*Evaluacion y validacion de la propuesta por especialistas

Figura 1. Modelo ADDIE para el desarrollo de la propuesta.
Nota. Adaptado de Garcia (2019). Modelo ADDIE para el desarrollo de narrativas.

Se procede a buscar “App Inventor” en el buscador de Google, se accede a una cuenta para usar la
App, se hace clic sobre el boton Create como se representa en: https:/appinventor.mit.edu/. Se trata
de una herramienta web de desarrollo para iniciarse en el mundo de la programacion. En este punto
se visualiza el disefio de la interfaz en la APP inventor de los contenidos de mantenimiento de
vehiculos aplicado a los estudiantes, el cual esta distribuido en tres tematicas como se muestra en la
figura 2.

Figura 2. Disefio de la interfaz en la app inventor
Nota. Detalle de la app Inventor como un lenguaje de programacion fundamentado en bloques

App Inventor es un lenguaje de programacion fundamentado en bloques (como rompecabezas),
y encaminado a programas. Sirve para decirle al “cerebro” del dispositivo movil qué pretendemos
que realice, y como. Es ventajoso el tener un dispositivo Android en el cual se pueda comprobar los
programas segun se los va disefiando. Para manejar el dispositivo como banco de ensayos, se tiene que
descargar en el celular desde Google Play Store la aplicacion llamada “AlI2 Companion”. Buscarla
en Google Play Store con el nombre indicado. Ocupa poco espacio, y sélo hace falta descargarla una
sola vez.


https://appinventor.mit.edu/
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Figura 3. Instalar MIT AI2 Companion en el dispositivo Android
Nota. Adaptado de la pagina yoandroide (2021)

Con app Inventor se obtienen aplicaciones muy accesibles, y asimismo muy elaboradas, que se
muestran en los dispositivos moviles con sistema operativo Android. Su funcién principal es
gestionar entornos de aprendizaje virtual, administrando recursos que faciliten la interaccion entre
el estudiante y el docente.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos de la encuesta en primera instancia aplicado a los estudiantes de la
institucion, evidencian como esta el interés por el aprendizaje del contenido de motores, cabe
indicar que la escala de items valorativa del instrumento muestra como alternativas (1 Nada, 2
Poco, 3 suficiente y 4 mucho). Para ello se plantea como pregunta al estudiante ;Cuan conforme esta
usted con el método de ensefianza actual sobre contenido de motores?

Cerca del noventa por ciento de estudiantes encuestados en el acumulado ubican entre poco y
suficiente el método de ensefianza del contenido de motores, demostrando que hace falta el reforzar
el uso de medios tecnologicos (elementos multimedia) para entender algun procedimiento o
actividad del proceso de ensefanza que no haya sido comprendido en su totalidad y, un porcentaje
menor al diez por ciento lo relaciona muy bien tal como lo muestra la tabla 1.

Tabla 1. Conocimiento sobre el método de ensefianza actual

Frecuencia | Porcentaje :::;f;?gg
Poco 22 51% 51%
Suficiente 18 42% 93%
Mucho 3 7% 100%
Total 43 100%

Nota: Estudiantes de 3ro Bachillerato en Electromecanica Automotriz, paralelo “C”y “D”
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Al ser consultados los estudiantes sobre las bondades de los videos animados, los podcasts, las
imagenes con audio, cerca del noventa por ciento de estudiantes encuestados en la acumulada lo
relacionan entre poco y suficiente y casi la décima parte de estudiantes lo conocen a profundidad.
En ese sentido, se puede exteriorizar que una gran parte de estudiantes estan vinculados
inconscientemente con las utilidades que ofrecen las narrativas digitales, en tal virtud, es importante
aprovechar el uso de recursos tecnoldgicos como lo determina la tabla 2. Para ello se plantea como
alternativa al estudiante ;jHa escuchado sobre las utilidades de la narrativa digital, como videos
animados, podcast, imagen méas audio a nivel educativo?

Tabla 2. Utilidades de las narrativas digitales

Frecuencia | Porcentaje Porcentaje
acumulado
Nada 1 3% 3%
Poco 19 44% 47%
Suficiente 19 44% 91%
Mucho 4 9% 100%
Total 43 100%

Nota. Estudiantes de 3ro Bachillerato en Electromecanica Automotriz, paralelo “C”y “D”

Es importante el conocer de las bondades que ofrecen los entornos virtuales, es asi que cerca del
noventa por ciento del acumulado de los estudiantes encuestados lo ubican entre poco, suficiente
y mucho el uso de podcast, imagen mas audio o videos interactivos para su educacion y, en un
porcentaje mayor a la décima parte indican que no se ha relacionado con estas herramientas. En
tal virtud se evidencia que en su mayoria los estudiantes tienen su inclinacion al uso de medios
informéaticos y de telecomunicaciones como modelos virtuales de educacion; esto se increment6 a
partir de la pandemia causada por la covid 19, en marzo del 2019. Los entornos de aprendizaje
virtuales ofrecen una serie de oportunidades; generando conocimiento a través de diversos
métodos mediante programas informaticos tal como lo plantea la siguiente pregunta en la tabla 3.
(Ha utilizado alguna vez podcast, imagen mas audio o videos interactivos para su educacion?

Tabla 3. Uso de herramientas tecnoldgicas

Frecuencia Porcentaje :::;el:llt:gz
Nada 5 11% 11
Poco 21 49% 60
Suficiente 12 28% 88
Mucho 5 12% 100
Total 43 100%

Nota. Estudiantes de 3ro Bachillerato en Electromecdnica Automotriz, paralelo “C”y “D”

Luego de la aplicacion a los estudiantes de la narrativa digital creada en la APP inventor con las
tematicas de “Motores, tren de rodaje y sistema eléctrico”, se procede al diagnostico mediante una
encuesta de satisfaccion de como le ha parecido el aprendizaje mediante la app Inventor y que tipo
de ensefianzas ha podido asimilar del mismo, cabe recalcar que la aplicacion se la puede descargar
en el celular sin necesidad de estar conectado a internet.



PRO SCIENCES: REVISTA DE PRODUCCION, CIENCIAS E INVESTIGACION, 2022, 6(46), DICIEMBRE, e-ISSN: 2588-1000

Figura 4. Narrativa digital con temdticas estudiadas
Nota. Tematicas aplicadas mediante Narrativas Digitales en la app Inventor

En la tabla 4 se observa como la mayor totalidad de los educandos indican que los contenidos
con la app Inventor incorporado con el uso de recursos audiovisuales digase videos, podcast,
imagen mas audio permitieron ver el proceso del mantenimiento de vehiculos mas interesantes
y con otra idea en cuanto a su analisis. Los docentes utilizan las herramientas basicas con sus
estudiantes como videos descargados de YouTube, documentos realizados en power point, entre
otros, sin embargo, la dinamica de la APP ofrece mas elementos, donde; podemos ir creando recursos
audiovisuales que capten o sean muy comprensibles a la hora de impartir una clase de practica
como las catedras de mantenimiento automotriz. Para ello, se plantea como pregunta al estudiante.
LEl contenido proyectado en la APP inventor mediante narrativas digitales en clases, dio paso
a comprender de mejor manera el funcionamiento de motores debido a que su contenido fue mas
dindmico?

Tabla 4. Contenido proyectado en la APP inventor mediante narrativa digital

Frecuencia Porcentaje :::;f;?gg
Poco 4 11% 11%
Suficiente 30 69% 80%
Mucho 9 20% 100%
Total 43 100%

Nota. Encuesta de satisfaccion a estudiantes de 3ro Bachillerato en Electromecanica Automotriz

Efectivamente en su totalidad los estudiantes consideran muy util el uso de narrativas digitales
mediante la app Inventor, debido a que sus elementos que lo posee mediante audiovisuales,
imagenes y audio, permiten que la ensefianza del mantenimiento automotriz sea motivador y facil
de analizarlo, porque no basta solo con una lectura o explicacion tedrica en actividades que son
netamente practicas. Es asi que se plantea como pregunta al estudiante ;Considera usted que los
materiales audiovisuales que posee la app Inventor tales como video, imagen mas audio pueden ser
utiles en la ensefianza del mantenimiento automotriz?, los datos se visualizan en la tabla 5.
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Tabla 5. Materiales audiovisuales que posee la APP Inventor

Frecuencia Porcentaje :::Icne;ll?gﬁ
Poco 7 16% 16%
Suficiente 22 51% 67%
Mucho 14 33% 100%
Total 43 100%

Nota. Encuesta de satisfaccion a estudiantes de 3ro Bachillerato en Electromecanica Automotriz

Los estudiantes consideran que el uso de narrativas digitales mediante la app Inventor unido con
los dispositivos electronicos potencian y afianzan el aprendizaje de las carreras técnicas; cerca
de la cuarta parte de estudiantes en relacion a mucho, consideran necesario implementar la app
Inventor. Sin embargo, los docentes no han potenciado todo el beneficio que representa el recurso
tecnoldgico y recurren a los videos tutoriales que se encuentran comunmente en la red, no cuentan
con fundamentos bien estructurados, ni con disefios pedagdgicos necesarios; lo que ocasiona
comunmente confusion en los estudiantes a la hora de su evaluacion. Los resultados se detallan en la
tabla 6.

Tabla 6. Materiales para potenciar y afianzar

Frecuencia Porcentaje ::lflc;:llt:gz
Nada 1 3% 3%
Poco 13 30% 33%
Suficiente 19 44% 77%
Mucho 10 23% 100%
Total 43 100%

Nota. Encuesta de satisfaccion estudiantes de 3ro Bachillerato en Electromecanica Automotriz

En tal virtud, la implementacion de la narrativa digital en los estudiantes tubo una acogida
importante en cuanto al interés y el andlisis del contenido, consiguiendo asi un aprendizaje exclusivo
de parte de los estudiantes y de ensefianza para el docente que imparte una catedra técnica, la APP
inventor es una ayuda para el estudiante para que en los siguientes niveles educativos no sea dificil la
comprension y andlisis del mismo.

CONCLUSIONES

Es fundamental en la actualidad el promover el manejo de las narrativas digitales como didéctica
educativa, debido a que hoy en dia se vive una era digital, una etapa de estructura comunicativa
encaminada en sistemas de informacion sensorial y auditiva, cuyas herramientas pedagdgicas
favorezcan en el transcurso de la formacion del alumnado, logrando de esta forma un aprendizaje
interactivo y reflexivo. Es por ello, que para alcanzar el aprendizaje optimo se debe tomar en cuenta
el planteamiento de David Ausubel, donde el estudiante crea su propio conocimiento conforme a la
practica de las diversas actividades que efectiia en su entorno.

La narraciéon vista como una herramienta expresiva puede ser encaminada como un canal de
aprendizaje, donde el estudiante desarrolle sus destrezas y pensamiento critico conforme sus
vivencias; en tal virtud, la inclusién de las narrativas digitales a partir de la app Inventor, favorece
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en la invencién, comunicacion y navegacion de los contenidos de vehiculos y motores de forma
eficiente e interactiva. Los resultados luego de aplicar las narrativas digitales mediante la APP
muestran en el estudiantado el interés y curiosidad de recibir los conocimientos de una manera no
muy usual, fortaleciendo el transcurso formativo e incrementando la parte cognitiva. En el contexto
de las narrativas digitales como didactica educativa, una de las ventajas y elementos que brinda es
el integrar técnicas y procesos de ensefianza inventora, que respaldan el progreso del aprendizaje
mediante la praxis experimental activa del estudiante.

Es importante que los establecimientos educativos, brinden herramientas que estimule el interés
del estudiante como las narrativas digitales, que permitan la obtencidon de conocimientos de manera
didactica y participativa no solo de los contenidos, si no también que desplieguen su creatividad e
imaginacion mediante la ayuda de la app Inventor que ofrece esas alternativas.
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