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Abstract—La presente investigacion adopta una metodologia
cualitativa centrada en el estudio de casos. Concretamente, se evaltiia
la potencialidad educativa de 11 app ladicas infantiles comerciales,
centradas en el disefio de digital storytelling o relatos digitales, y su
contribucion al desarrollo de la creatividad de los menores. Desde
esta perspectiva, para efectuar el andlisis de las app, se adopta un
instrumento creado a partir de diez indicadores de caracter
cualitativo inferidos a partir de las cinco dimensiones que a nivel
tedrico definen la creatividad: flexibilidad, originalidad, fluidez,
capacidad para elaborar productos y promover la resolucion de
problemas. Tras la valoracion del conjunto de app analizadas, se
identifican sus fortalezas y debilidades, rescatando las oportunidades
que estas herramientas digitales ofrecen a los docentes para
utilizarlas como recursos didacticos creativos.
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INTRODUCCION

Las metodologias ligadas al desarrollo de la creatividad
fomentan la motivacion del alumnado e implican una gran
cantidad de beneficios al estimular su lado més creativo, pues
impulsan el espiritu critico y promueven un aprendizaje méas
activo y participativo [1] a diferencia de metodologias
convencionales memoristicas y lineales. Por ello, que pueden
erigirse en tanto impulsoras de la transformacion social [2]. Se
hace preciso apostar por formulas metodoldgicas que activen los
procesos creativos del alumnado, asi como promover espacios
y escuelas creativas donde se favorezca el desarrollo de
habilidades creativas en los estudiantes para que sean capaces
de elaborar productos originales, donde plasmen lo que
imaginan. Sin duda, urge preparar a los jovenes para que se
enfrenten a un mundo en permanente cambio, sujeto a variables
emergentes -especialmente de indole tecnol6gica- que
condicionan la realidad en la que viven, por lo que se les debe
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formar para que sepan adaptarse y dar respuesta a los nuevos
retos que ello les plantea.

Asi pues, los mas jovenes no sélo precisan adquirir la
competencia digital para manejar las nuevas herramientas
tecnoldgicas atendiendo a las distintas funcionalidades para las
que estan concebidas, sino también aprovechar su potencial para
desarrollar su creatividad al tiempo que adquieren otras
habilidades de diverso tipo. En concreto, a tenor de la
proliferacion de aplicaciones (app ) digitales dotadas de un
marcado caracter ludico, y su gran aceptacion entre las jovenes
audiencias, se constata como se estan convirtiendo en unas
potentes estrategias tanto para favorecer su inmersién en el
mundo digital [3][4], como para activar el desarrollo de
maltiples habilidades de forma implicita.

En este sentido, estan apareciendo propuestas que permiten
a los jovenes usuarios no solo realizar lecturas o paseos
interactivos en entornos coloristas de gran atractivo,
especialmente orientadas a promover la competencia lectora
[5][6], sino a personalizar y contextualizar sus interacciones
garantizando una mayor implicacion en el disefio de productos
creativos de diversa indole [7]. Estas aplicaciones ludicas,
utilizadas desde una perspectiva educativa, pueden convertirse
en herramientas potenciadoras tanto de las competencias
bésicas, como de habilidades de caracter socio-emocional y
creativo, entre otras, especialmente aquellas app centradas en la
creacion de relatos digitales o digital storytelling  [8] [9].

La creatividad es una capacidad que puede ser desarrollada
en la escuela. Se entiende por creatividad el modo con el que
los sujetos se enfrentan, analizan y modifican la realidad con
la intencion de buscar un cambio cualitativo y crear un futuro
mejor, puesto que el pensamiento creativo puede transformar
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la vida cotidiana [10]. Por ello, al extrapolar este pensamiento
a la escuela, se considera indispensable disefiar escenarios
capaces de promover los procesos creativos, de tal modo, que
el sujeto pueda adquirir y desarrollar habilidades que le prepare
para un mundo en cambio permanente.

El desarrollo de la creatividad en las aulas tiene gran
trascendencia, al estar ligada a la construccion de la
personalidad de los sujetos, y debe orientarse al logro de los
fines mas importantes de cualquier sistema educativo [2]: a)
posibilitar el desarrollo integral de la personalidad (desarrollo
cognitivo, afectivo y social), y b) conseguir que la institucion
educativa no se conforme con reproducir el sistema social
vigente, sino que sea capaz de transformarlo.

En un intento de acotar este estudio, nos referiremos a las
que tienen una finalidad marcadamente lidica o de
entretenimiento, especialmente a las dirigidas al publico
infantil [11], y aquellas que presentan actividades orientadas al
disefio de relatos digitales, por considerar que su gran
capacidad interactiva y sus interfaces atractivas las han
convertido en escenarios ltdicos por excelencia para los mas
pequefios [12] [13], capaces de propiciar el incremento
generalizado de las Inteligencias Mdltiples [14] -definidas por
Gardner [15]-. Y, pueden contribuir en gran medida a
desarrollar la creatividad, plasmada a partir de los productos
creativos que, en ocasiones, se derivan de las interacciones con
el entorno y las herramientas que estas app integran [16].

Sin duda, la combinacion de elementos multiformato
(audio, videos, imégenes..) junto al dinamismo de los recursos
interactivos que integran las app ludicas suponen férmulas
atractivas que facilitan la inmersion de los usuarios en las
misiones o tareas propuestas Yy, simultaneamente, la
adquisicion de numerosos aprendizajes ligados a la ejecucion
de las mismas [17]. Lo cual las dota de un gran potencial
educativo, de ahi que se contemple su integracion en la escuela
ligadas a practicas innovadoras, que aprovechan su condicién
ludico-formativa. Sin embargo, los docentes precisan de
instrumentos idéneos para seleccionar las app mas idoneas
[18].

En concreto, existen app como Toontastic 3D, Imagistory,
Telestory, Marina y la luz, Creappcuentos, Easy Studio, Toca
Town, Infiniscroll, Com-Phone Story Maker, Dr. Seuss Story
Maker, Hipercuentos, Cuentos locos,
Armacuentos , Storytelling with Maps, MapSkip, Book
Creator, etc., que invitan a la creacion de relatos digitales o
digital storytelling activando multiples competencias:
comunicativas, linglisticas y narrativas [19] [20], propiciando
aprendizajes ligados tanto al manejo e integracion de diferentes
lenguajes con soporte  tecnoldgico (audiovisual,
cinematografico, multimedia, etc.) [21], como al desarrollo de
habilidades de caracter socio-emaocional y creativo [8] [22]. E

incluso, incorporan la realidad aumentada generando relatos
aumentados, en donde los personajes toman vida emergiendo de
escenarios

tridimensionales [23].

OBJETIVO

La presente investigacion se centra en el andlisis de once
casos de app ludicas infantiles (N=11) que potencian la creacién
de relatos digitales o digital storytelling activando multiples
competencias, tales como las comunicativas, linglisticas y
narrativas. Concretamente, se pretende analizar en qué medida
los once casos favorecen e impulsan cada una de las
dimensiones que definen la creatividad: flexibilidad,
originalidad, fluidez, elaboracién de productos y resolucion de
problemas; asi como, valorar si pueden considerarse 6ptimas
para el desarrollo de la creatividad desde una perspectiva global.

METODOLOGIA

Se ha adoptado una metodologia mixta: a) cualitativa, en
tanto se analiza el contenido de una seleccion de once apps
ludicas infantiles -con las mencionadas caracteristicas-, para
determinar el grado en que potencian cada una de las cinco
dimensiones que integran la creatividad, a partir de unos
indicadores de caracter cualitativo. Y, b) cuantitativa, dado que
se adoptan técnicas estadisticas de tipo descriptivo que permiten
definir la muestra.

INSTRUMENTO

Para facilitar el analisis de contenido de la app seleccionada,
se ha simplificado el instrumento CRE-APP [24] para permitir
identificar el grado de desarrollo de la creatividad potenciado
con las mismas, atendiendo a las cinco dimensiones, y a partir
de un total de diez indicadores de tipo cualitativo, medidos a
través de una escala tipo likert (1=nada a 4=mucho). En
concreto:

1) Laflexibilidad de las app se mide en tanto facilitan por
un lado, la manipulacidn e intercambio de elementos,
y por otro, a través de la versatilidad de los objetos que
ofrecen.

2) La originalidad, en la medida que fomentan la
representacion de hechos inéditos e inesperados, y
activan la imaginacion de los sujetos para disefiar
elementos diversos.

3) La fluidez, en tanto favorecen la generacion libre de
relatos y posibilitan maltiples usos de los objetos que
incluyen.
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4) Lacapacidad para elaboracion de productos, es decir,
si ofrecen férmulas y herramientas para la
construccion de historias o narraciones, y para la
fabricacion de determinados objetos.

5) La capacidad para la resolucion de problemas, se
valora en qué medida ofrecen la presentacion de retos
o0 problemas a resolver, y si posibilitan la formulacién
de diferentes respuestas por parte de los usuarios.

RESULTADOS

Los principales resultados obtenidos se pueden organizar
atendiendo a las dimensiones mencionadas:

Dimensién flexibilidad

Tras analizar los once casos en relacion a la dimension
flexibilidad, se constata que algo mas de la mitad (55%) de las
app ladicas analizadas promueven mucho o bastante la
manipulacién y el intercambio de elementos, al incluir
herramientas dentro de la aplicacion que lo favorecen. E
igualmente, se puede afirmar que incorporan objetos con gran
versatilidad.

Dimension originalidad

Respecto a la dimensién originalidad, se constata que
Unicamente una cuarta parte (27%) de las app ludicas analizadas
promueven la representacion de hechos inéditos mucho.
Aunque, tienen una gran potencialidad para fomentar el
desarrollo de la imaginacion para disefiar y crear elementos
(73%).

Dimensién fluidez

En relacion a la dimension fluidez, tras el andlisis de los once
casos, se constata que mas del 80% de las app estudiadas
promueven la generacion libre de relatos mucho o bastante. No
obstante, solo la mitad de ellas facilitan la multiplicacion de los
usos de los elementos que incluyen.

Dimensién Productos elaborados

La totalidad de las app seleccionadas favorecen la creacion de
relatos digitales, unas desde una perspectiva mas abierta que
otras. Algunas con una mayor riqueza de recursos expresivos,
mientras otras poseen una estética mas sobria ponderando las

aportaciones y elaboraciones personales de los usuarios y la
incorporacion de recursos digitales adicionales como la
geolocalizacién, redes sociales, etc.

Dimension Resolucién de problemas

La mayoria de las app analizadas implican un entrenamiento
para su uso, por lo que su manejo supone una ocasion para el
aprendizaje por descubrimiento, explorando las herramientas
que incorporan y las oportunidades que ofrecen para desarrollar
proyectos de narracién digital creativos. Sin duda, promueven
la resolucion de problemas a partir del ensayo-error, y de la
experimentacion en cada una de las fases del proceso creativo
de los relatos.

CONCLUSIONES

Del analisis de las 11 app ludicas infantiles dirigidas a la
creacion de relatos infantiles o digital storytelling analizadas en
el presente estudio, se concluye que por si solas estas app no
garantizan el desarrollo de la creatividad en la etapa infantil. Es
necesaria una intervencion didactica sistematizada para
introducir las app en los escenarios de educacién formal de los
menores, y con ello activar la creatividad a partir de la creacion
de sencillos relatos digitales fruto de la manipulacion de las
herramientas digitales. Todo ello implica una formacién de los
docentes en programas Yy estrategias de desarrollo de la
creatividad en el aula.
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