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1. Objetivo y Metas de Aprendizaje

Este tutorial introduce a los participantes en el uso de herramientas digitales y
multimedia para la narracion. Nos centraremos en el uso de video, audio y medios

interactivos para crear experiencias de storytelling digitales y atractivas.

Objetivos Clave de Aprendizaje:
Los participantes aprenderan a aprovechar la tecnologia de manera efectiva para
aumentar el compromiso de la audiencia y crear narrativas digitales accesibles e

inclusivas que lleguen a diversas comunidades de aprendizaje.

2. Introduccion

4 N

Definicion de herramientas digitales y multimedia

La narracion digital surge de la interseccion de las practicas narrativas
tradicionales con las capacidades tecnolégicas contemporaneas. La Plataforma
Europea de Educacion Escolar define la narracion digital como "la practica de
utilizar herramientas informaticas para contar historias. Esto se hace con la ayuda
de una variedad de elementos multimedia, incluyendo fotos, graficos, comics,
audio (sonido, voz, musica), video y herramientas de publicacion web" (Plataforma
Europea de Educacion Escolar, 2024). Esta metodologia transforma la narracion
convencional en experiencias dinamicas y multimedia que pueden adaptarse a

diversas preferencias de aprendizaje y niveles de compromiso.

Las investigaciones educativas demuestran que la narracién digital funciona tanto
como un método de ensefianza como un recurso de aprendizaje, con aplicaciones
que abarcan todos los niveles educativos. El enfoque permite a los creadores
entrelazar multiples elementos multimedia, incluyendo imagenes digitales, graficos,
musica y sonido, para crear experiencias narrativas coherentes que apoyen los

objetivos educativos.
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Beneficios de Usar Herramientas Digitales y Multimedia

La integracion de herramientas de narracion digital en entornos educativos ofrece

ventajas probadas tanto para instructores como para estudiantes. Las

investigaciones indican que los educadores utilizan la narracion digital porque hace
que el storytelling sea mas entretenido, cautivador, atractivo, comunicativo y
teatral. Este mayor compromiso surge de la capacidad del enfoque multimedia
para abordar diversos estilos de aprendizaje a través de multiples canales

sensoriales.

Estudios educativos demuestran que la narracién digital apoya el aprendizaje de
los estudiantes al tiempo que permite a los profesores implementar métodos de
ensenanza innovadores. La metodologia resulta particularmente efectiva como una
herramienta para integrar los mensajes didacticos con las actividades de

aprendizaje, creando entornos educativos mas atractivos.

Los estudiantes se benefician de las oportunidades para organizar y expresar sus
ideas a través de formatos multimedia distintivos, mientras que los educadores
obtienen informacién sobre los procesos de aprendizaje de los estudiantes a través

de producciones creativas.

El contexto educativo europeo reconoce la narracion digital como un enfoque que
combina la narrativa con imagenes o videos para transmitir emocion, organizar
informacion y fomentar la conexion. Este reconocimiento refleja la capacidad del
método para mejorar los enfoques pedagdgicos tradicionales a través de la
integracion tecnoldgica, manteniendo un enfoque en los resultados educativos en

lugar de las caracteristicas puramente técnicas.
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3. Guia Paso a Paso

a) Definir las Necesidades

Para una narracion digital efectiva se requiere una planificacion sistematica que
establezca objetivos educativos claros antes de seleccionar la tecnologia. El
proceso de planificacion implica determinar el formato narrativo, identificar las
audiencias, establecer los requisitos de accesibilidad y definir los resultados de

aprendizaje que guiaran la seleccion de herramientas y el desarrollo del contenido.

Los creadores deben decidir si su proyecto tomara la forma de narrativas en video,
producciones de audio, experiencias web interactivas o presentaciones multimedia
que combinen varios formatos. Esta decision influye en todos los elementos de
planificacion posteriores, incluyendo los recursos necesarios, las capacidades
técnicas requeridas y las estrategias de distribucion adecuadas para la audiencia a

la que se dirige.

Las consideraciones clave de la planificacion incluyen el desarrollo de la estructura
narrativa, la evaluacion de los recursos técnicos, la compatibilidad de la plataforma,
el establecimiento de plazos para las fases de produccion, la planificacion de la
accesibilidad del contenido y la formulacion de la estrategia de distribucion. Cada
elemento requiere una cuidadosa consideracion para asegurar que el producto final
cumpla con los objetivos educativos de manera efectiva, mientras se mantiene

técnicamente viable con los recursos y niveles de experiencia disponibles.

b) Seleccionar Herramientas y Recopilar Contenido

Marco Teérico para la Seleccion de Herramientas

La investigacion educativa europea enfatiza que la integracién multimedia debe
seguir un enfoque impulsado por la educacion que establezca primero los objetivos
educativos y examine cdmo la tecnologia puede implementarlos. Esto es superior a
un enfoque impulsado por la tecnologia, que evalua los avances y adapta la practica

educativa en consecuencia.



Este marco prioriza‘la vision educativa sobre la novedad tecnoldgica, comenzandg,
con los objetivos educativos y concluyendo con la seleccion de la tecnologia
apropiada. El proceso de evaluacidon debe considerar como los elementos
multimedia se integran en la entrega educativa, manteniendo el enfoque en los

resultados de aprendizaje en lugar de en la sofisticacion técnica.

Componentes de la Produccion Multimedia

La narracion digital integra tres componentes multimedia principales, cada uno con
funciones narrativas y educativas especificas que los creadores deben comprender

para tomar decisiones de seleccion informadas.

Principios de Produccion de Video: Los componentes de video demuestran
procesos complejos, proporcionan contexto visual para conceptos abstractos,
mantienen la atencidn del espectador a través de contenido dinamico y apoyan
diversas preferencias de aprendizaje a través de la representacion visual. Las
investigaciones demuestran que los elementos de video deben seleccionarse en
funcién de su contribucion a los resultados de aprendizaje, en lugar de su sofisticacion
tecnoldgica. La produccion de video educativo enfatiza la claridad del mensaje, un
ritmo adecuado para los objetivos de aprendizaje y un disefio visual que apoye, en

lugar de distraer, la comprension del contenido.

Aplicaciones de Produccion de Audio: Los elementos de audio proporcionan una
voz narrativa y personalidad, establecen el tono emocional y la atmésfera, apoyan la
accesibilidad a través de descripciones de audio y refuerzan los mensajes clave a
través de un énfasis estratégico. Las investigaciones europeas sobre tecnologia
educativa enfatizan que los componentes de audio deben complementar, en lugar de
competir, con los elementos visuales, creando experiencias multimedia coherentes
que mejoren, en lugar de abrumar, a los estudiantes. La produccion de audio requiere
niveles de volumen consistentes, una articulacién clara, un ritmo apropiado y el uso

estratégico del silencio para resaltar informacion importante.



Integracion de Medios Interactivos: Los componentes interactivos aumenta
compromiso a través de la participacion activa, proporcionan retroalimentacio
inmediata sobre la comprension, permiten rutas de aprendizaje personalizad
facilitan el aprendizaje colaborativo a través de experiencias compartidas. La
Plataforma Europea de Educacion Escolar reconoce que los elementos interactivo
deben servir a propositos pedagogicos en lugar de ser una simple demostracion
tecnologica. El disefio interactivo debe enfatizar la navegacion intuitiva, las
interacciones significativas que contribuyan a los resultados educativos, los niveles d

complejidad apropiados y los sistemas de retroalimentacion claros.

Aplicaciones especificas

Produccién de Video: Las herramientas de produccién de video como Canva
Video ofrecen interfaces faciles de usar para principiantes, con capacidades de
produccion de calidad profesional. La plataforma soporta la edicidon colaborativa e

incluye bibliotecas de plantillas que aceleran los plazos de produccion.

Produccién de Audio: Audacity y Ocenaudio ofrecen soluciones para la edicion y
mejora de audio. Estas herramientas de codigo abierto soportan multiples formatos
de audio e incluyen funciones de edicién avanzadas esenciales para una produccion

de audio educativa de calidad profesional.

Medios Interactivos: Genially permite la creacion de presentaciones interactivas
sin requerir amplios conocimientos de programacion. La plataforma soporta
contenido multimedia incrustado y proporciona analisis para rastrear el compromiso
del usuario, lo que permite a los creadores evaluar la efectividad de los elementos
interactivos.

La investigacion demuestra que los educadores utilizan con éxito tecnologias
digitales simples para crear experiencias de narracién efectivas, incluyendo motores
de busqueda para la recopilacion de imagenes y software de presentacion basico
para la integracion multimedia. Durante la recopilacién de contenido, los creadores
deben realizar una investigacion exhaustiva para identificar el contenido apropiado
que se alinee con los objetivos narrativos, a la vez que consideran los requisitos de

derechos de autor, accesibilidad y sensibilidad cultural.



c) Insertar Herramientas en la Historia y Pasos Finales

La fase de ensamblaje integra elementos multimedia de acuerdo con los planes
narrativos predeterminados, lo que requiere destreza técnica con las herramientas
seleccionadas y atencion a los principios de la narracion para mantener el
compromiso de la audiencia.

Los pasos de produccion incluyen la organizacion de los elementos multimedia
dentro de las plataformas elegidas, la disposicion del contenido segun las
especificaciones de la estructura narrativa, la integracion de transiciones y efectos
que mejoren el mensaje, la incorporaciéon de elementos interactivos que fomenten la
participacion de la audiencia, la grabacion o insercion de voz en off y musica, y el
mantenimiento de un nivel de audio y calidad visual consistentes.

Las investigaciones educativas indican que la narracién digital requiere una
planificacion adicional en comparacién con la narracion tradicional, pero esta
preparacion es vital para el éxito. El control de calidad representa un paso final
critico, que implica pruebas en multiples dispositivos y plataformas para asegurar la
accesibilidad y una experiencia de usuario optima.

Los procesos de exportacion y publicacion varian segun las plataformas elegidas y
las audiencias. Los creadores deben considerar la optimizacion del tamano del
archivo, los requisitos de tiempo de carga y las limitaciones de ancho de banda al
preparar el contenido para su distribuciéon, asegurando que las plataformas de
publicacién se alineen con los estandares de accesibilidad y soporten las

capacidades técnicas de la audiencia a la que se dirigen.

4. Ejemplo de Actividad Practica

Snow Fall: The Avalanche at Tunnel Creek, del New York Times, ejemplifica
técnicas sofisticadas de narracion multimedia que integran texto, video, audio y
graficos interactivos en experiencias narrativas cohesivas (The New York Times,
2012). Esta pieza, ganadora del premio Pulitzer, demuestra cémo las herramientas
digitales pueden mejorar el periodismo tradicional al proporcionar una narracién
inmersiva y multisensorial que involucra a la audiencia a través de multiples canales

de comunicacion simultaneamente.
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6.

Consideraciones sobre Inclusion

Multiples formatos de historia: Proporciona historias digitales en varios
formatos (audio, texto, subtitulos) para que los participantes con diferentes
preferencias y habilidades de aprendizaje puedan acceder al contenido a
través de su modalidad preferida.

Control de aprendizaje a tu ritmo: Permite a los estudiantes pausar,
reproducir o revisar el contenido digital a su propio ritmo, adaptandose a
diferentes tiempos de procesamiento y periodos de atencion.

Estandares claros de produccion de audio: Crea narraciones a un ritmo
lento, bien articuladas y sin ruido de fondo, con niveles de volumen
consistentes para apoyar a los participantes con dificultades de
procesamiento auditivo.

Multiples opciones de formato de salida: Permite a los participantes crear
historias digitales en varios formatos (presentaciones de diapositivas simples,

videos basicos, grabaciones de audio) segun su nivel de comodidad técnica,

cumpliendo con los mismos objetivos de aprendizaje.

Creacion de contenido accesible: Ensefa a los participantes a anadir
subtitulos a los videos, texto alternativo a las imagenes y transcripciones al
contenido de audio para que sus historias digitales sean accesibles para

companeros con diferentes habilidades.

Conclusiones y Resultados Esperados

Al final de este tutorial, los participantes seran capaces de planificar, crear y

compartir historias digitales que combinen creatividad con accesibilidad. Ganaran

confianza en el uso de herramientas multimedia para mejorar el impacto narrativo,

mientras aplican principios de disefio inclusivos que aseguran que las historias

lleguen a una amplia gama de audiencias.

El tutorial enfatiza que la narracién efectiva requiere una preparacion cuidadosa, la

eleccion correcta de herramientas y un fuerte compromiso con la accesibilidad. Los

participantes saldran con una base sélida para explorar nuevas tecnologias,



adaptarse ap evolucion y continuar desarrollando narrativas digitales

significativas e inclusivas.

7. Herramientas Recomendadas / Recursos

Herramientas de Produccion Principales:
o Canva Video: Plataforma de creacion y edicion de video facil de usar
e Audacity: Software de edicion de audio de cddigo abierto
e Ocenaudio: Editor de audio multiplataforma
o Genially: Plataforma de creacion de contenido interactivo
Recursos Adicionales:
« Cursos de narracion digital de la Plataforma Europea de Educacion Escolar.
« Guias de investigacion y mejores practicas de narracién digital.

« Herramientas y directrices de prueba de accesibilidad.

« Plantillas de guion gréfico y recursos de planificacién narrativa


https://www.canva.com/video-editor/
https://www.audacityteam.org/
https://www.ocenaudio.com/
https://genially.com/templates/games/elearning-training/
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