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Resumen: 
Se presenta una adaptación, a modo de estudio piloto, de la dinámica del 
Storytelling a la nueva realidad tecnológica del alumnado, por medio de la 
dinámica del Digital Storytelling. Esta dinámica se aplicó a estudiantes de la 
asignatura de psicología social del Grado en Trabajo Social de la Universidad de 
Zaragoza (N = 36). Esta dinámica se evaluó con los resultados de la dinámica 
planteada, cuantitativamente por medio de un cuestionario elaborado ad hoc que 
contenía un espacio para poder expresar por escrito su opinión respecto de la 
actividad. Mediante el análisis de los resultados adquiridos se evalúo la utilidad del 
ejercicio, así como la percepción del alumnado acerca de la misma. 
 
Palabras clave:  
Psicología social, historias, digital storytelling, aprendizaje activo. 
 

1. Objetivos o propósitos:  

 
El objetivo general de este estudio consiste en mejorar la adquisición de 
conocimientos de psicología social en trabajo social, mediante la técnica del Digital 
Storytelling, incorporando al proceso de enseñanza-aprendizaje activo el uso de las 
TIC. A modo de experiencia piloto, los objetivos específicos son: 1) Promover la 
construcción por parte del alumnado de una historia, contextualizando contenidos 
teóricos de la asignatura, mediante la técnica del Digital Storytelling. 2) Analizar 
las valoraciones de los estudiantes sobre su experiencia acerca de la actividad 
docente.  
 

2. Marco teórico:  

 
El denominado Storytelling parece ser útil para facilitar formas creativas de 
aprendizaje en la educación superior (e.g., McDrury y Alterio, 2003; Moon, 2010; 
Ramos-Villagrasa et al., en prensa). Sin embargo, la edad y hábitos de 
comunicación de nuestro joven alumnado, más centrados, por ejemplo, en el uso 
de Smartphones, permiten desarrollar nuevas dinámicas complementarias dentro 
del proceso de enseñanza-aprendizaje. El Digital Storytelling es una de estas 
técnicas que puede aplicarse como dinámica docente, y que permite la intersección 
de las historias con el potencial de las TIC (Alexander, 2011; Jamissen, Hardy, 

Nordkvelle, y Pleasants, 2017; Sadik, 2008; Sheafer, 2017). Desde un punto de vista 
teórico, algunos autores señalan que el Digital Storytelling se enmarca en el socio-
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constructivismo, en el sentido de que cuando se está creando, escuchando o viendo 
una historia, el oyente está construyendo la comprensión, aprendiendo y haciendo 
(Christopher, 2011; Yang y Wu, 2012). Así, las herramientas digitales permiten que 
las personas, incluso con un nivel no avanzando en tecnología, construyan 
historias multidimensionales que se transmiten a través de una combinación de 
palabras, imágenes, movimientos o sonidos (Matthews-DeNatale, 2008). 
 

3. Metodología:  

 
Participantes.  
 
Estudiantes (N = 36) del Grado de Trabajo Social de la Universidad de Zaragoza, 
matriculados/as en la asignatura de psicología social “Procesos de interacción: el 
individuo en el grupo y en su contexto social”. La media de edad del alumnado fue 
de 21,7; La muestra fue de 31 mujeres y 4 hombres.  
 
Procedimiento.  
 
Las fases de la dinámica docente fueron las siguientes: 
 
1. Modelo.  
1.1. Vídeo editado a modo de ejemplo, en el cual se expone una historia breve (2 
minutos aproximadamente) que contextualiza conceptos y aspectos teóricos de las 
lecturas de la asignatura. 
1.2. Vídeo editado en el cual se explican los conceptos teóricos usados en la 
historia. Ver enlace: https://youtu.be/HlOSKpy3djs 
2. Revisión de las lecturas de la asignatura y selección de conceptos teóricos a usar 
de forma implícita.  
3. Firma de permisos/consentimiento de los estudiantes para uso de los vídeos 
que elaborarán.  
3.1. Información sobre software para edición.  
 
4. Diseño de la historia.  
4.1. Escribir guiones utilizando la tecnología y formato que consideren (e.g., 
escrito, storyboard…).  
 
5. Grabación. 
5.1. Grabación y edición de la historia.  
5.2. Grabación y edición del vídeo explicativo de los conceptos usados en historia.  
 
6. Exposición de los vídeos creados en sesión de clase.  
6.1. Selección de los mejores vídeos.  
6.2. Difusión. 

https://youtu.be/HlOSKpy3djs
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Medidas: 
 
Para poder conocer la experiencia respecto a la dinámica docente de Digital 
Storytelling se pidió a los participantes que rellenaran un cuestionario, con ítems a 
nivel cuantitativo y con la opción de poder expresar por escrito su opinión de la 
experiencia desarrollada. Los ítems del cuestionario estuvieron basados en el 
estudio de Sheafer (2017) sobre Digital Storytelling, en una escala tipo Likert, de 1 
a 5, donde 1 = Totalmente en desacuerdo y 5 = Totalmente de acuerdo. Algunos 
ejemplos de ítems son: “Me he divertido en el proceso de crear la historia digital”; 
“Me ayudará a aplicar el contenido trabajado de cara al examen”.  
 
Análisis: 
 
En primer lugar, se ha realizado un análisis cuantitativo descriptivo del 
cuestionario de valoración de la dinámica docente, utilizando el paquete 
estadístico SPSS-20. En segundo lugar, para el análisis de los datos cualitativos 
aportados por los estudiantes, se ha utilizado la plataforma voyant-tools de 
análisis textual.  
 

4. Discusión de los datos, evidencias, objetos o materiales:  

 
Los resultados pueden enmarcarse en tres dimensiones. En primer lugar, de entre 

las historias desarrolladas, una en concreto sintetiza el espíritu del ejercicio y se 

puede visualizar en el siguiente enlace: https://bit.ly/3239QXc. En segundo lugar, 

el análisis cuantitativo del cuestionario de valoración muestra una muy buena 

evaluación, en general, de la dinámica Digital Storytelling (ver Tabla 1).  
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Tabla 1. Descriptivos del cuestionario de valoración  
   

  MIN MAX Media DT 

13. En el futuro se debería continuar este ejercicio con 
otros estudiantes. 

3 5 4,75 ,50 

12. En general, ha sido un buen ejercicio en la 
asignatura. 

4 5 4,69 ,46 

5. Me ha gustado trabajar con los compañeros de clase 
para crear la historia digital. 

3 5 4,64 ,59 

2. Me he divertido en el proceso de crear la historia 
digital. 

2 5 4,50 ,77 

1. Me ha parecido una experiencia de aprendizaje 
interesante. 

4 5 4,42 ,50 

3. En general, me ha ayudado a comprender mejor 
conceptos de la asignatura. 

3 5 4,42 ,60 

11. Me ayudará a aplicar el contenido trabajado de 
cara al examen. 

3 5 4,36 ,63 

6. La creación de la historia me ha ayudado a aprender 
sobre temas de la asignatura. 

3 5 4,28 ,65 

4. Me ha ayudado a conseguir un mejor conocimiento 
sobre la asignatura. 

3 5 4,25 ,50 

9. Me ha dado la oportunidad de ser creativo o 
creativa. 

3 5 4,19 ,71 

10. He trabajado duro en este ejercicio. 1 5 3,97 ,81 

7. Me ha permitido practicar habilidades de 
comunicación oral. 

3 5 3,86 ,54 

8. Me ha permitido conocer y practicar habilidades de 
edición digital. 

1 5 3,61 1,2 

Nota: Medias en orden descendente. 

 

Así, el estudiantado señala que la dinámica docente debería continuar y aplicarse 

con otras y otros alumnos, o que les ha parecido una actividad interesante y 

divertida. En menor medida aparen los ítems relativos al desempeño oral y 

práctica digital. 

 

En tercer lugar, continuando con el análisis cualitativo de los datos recabados 

acerca de la actividad planteada, se realizó fundamentalmente con las 

herramientas de la plataforma Voyant-Tools (Sinclair y Rockwell, 2012), un 

conjunto de aplicaciones web de análisis textual. Dichas herramientas permitieron 
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la explotación de datos textuales, facilitando la interpretación de un texto, la 

extracción de palabras clave y la identificación de conexiones en el texto. 

En primer lugar, se utilizó la aplicación “Resumen”, con la cual se obtiene el 

recuento de palabras del documento a analizar. El documento utilizado con las 

valoraciones del alumnado consta de 1637 palabras. En la Figura 1 se muestran las 

palabras más frecuentes. En este recuento se excluyeron, mediante la creación de 

listas de exclusión de diversos términos, que no contribuyen a la pregunta de 

investigación, como “mi” o “a”. 

 

 
Figura 1: Resumen y recuento. 

 

Esta primera aplicación dio como resultado una idea aproximada de las palabras 

clave a analizar en el texto sobre las que poder realizar un análisis categorizado del 

mismo. Con el fin de lograr una exploración más visual se empleó la aplicación 

“nube de palabras” (ver Figura 2). 

 

 
Figura 2. Visualización de la aplicación “nube de palabras”. 
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Gracias a estas dos aplicaciones se pudieron establecer como palabras clave: 

“conceptos”, “interesante”, “aprender”, “divertido” y “ayudado”. Éstas sirvieron de 

base para la realización de un análisis empleando la herramienta “Enlaces” (ver 

Figura 3). 

 

 
Figura 3. Visualización de la aplicación “Enlaces”. 

 

Esta aplicación permite visualizar las conexiones y relaciones en red de las 

palabras clave seleccionadas. Las palabras clave se muestran en color azul y las 

que están en proximidad en color naranja. En este caso, fueron seleccionadas como 

clave aquellas relacionadas con el aprendizaje. Por lo cual se empleó “aprend*” 

(que incluye aprender, aprendido, aprendida, aprendizaje, etc.). Y también las 

vinculadas a la ayuda, empleándose “ayud*” (que incluye ayuda, ayudándome, 

ayudado, ayudar, etc.). Estos conceptos ayudaron a conocer la percepción de 

utilidad del ejercicio por parte del alumnado de forma complementaria a los datos 

cuantitativos recogidos. Las relaciones con los términos relacionados con ayudar y 

con aprender muestran cómo la dinámica ayuda a aprender los conceptos o que el 

ejercicio es una forma amena de aprender, ayudando a entender mejor dichos 

conceptos teóricos. 
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Tabla 2. Herramienta “Contexto” con los términos de ayuda (ayud*) 
Izquierda Término Derecha 

al salir de la rutina lo haces con más 

ganas, pero el sistema educativo no  

ayuda . Este ejercicio (y otros muchos de 

diferentes asignaturas) lo hubiese 
disfrutado más si no tuviese 

llevar. Feliz Salutnalia! Realmente para 

mi el tema de la tecnología digital me 

cuesta, con  

ayuda  de mis dos compañeras del trabajo se ha 

realizado. En lo personal es un tema 

Ha sido un trabajo diferente a los que 

normalmente se suelen hacer, es 
divertido, imaginativo,  

ayuda  a interactuar con los compañeros de grupo 

y en mi opinión es un trabajo que 

aprendido mucho con el ejercicio y es 

un ejercicio que al hacerse en grupo te  

ayuda  a trabajar en grupo y quitarte la vergüenza. 

El ejercicio es algo que te ayuda 

ayuda a trabajar en grupo y quitarte la 

vergüenza. El ejercicio es algo que te  

ayuda  a la hora de entender la asignatura, porque 

para hacerlo tienes que conocer los 
diferentes 

es un tema de la asigatura muy 
importante porque son vivencias reales 

y me ha  

ayudado  a identificar mi situación. Estimado 
profesor Javier: Le deseo Feliz Navidad. 

Me ha parecido una 

este tipo de ejercicios ayudan más que 

otros (a comprender mejor los 
conceptos). Me a  

ayudado  a mejorar mi competencia digital y las 

habilidades de edición en vídeo. Ha sido 
divertido 

realizando el proyecto. Me ha parecido 

un ejercicio muy útil y dinámico que 

me ha  

ayudado  a comprender mejor los conceptos de la 

asignatura de una manera práctica. Me ha 

parecido 

ejercicio interesante y diferente. Al 

principio me daba miedo hacerlo mal 
pero también me ha  

ayudado  a no tener tanta vergüenza. Me ha parecido 

un ejercicio muy interesante que me ha 

a no tener tanta vergüenza. Me ha 

parecido un ejercicio muy interesante 

que me ha  

ayudado  a mejorar mi visión al ver las cosas y sobre 

todo aprendiendo cosas nuevas. Es 

para que pueda aplicarse el termino. 
Pero en general me ha gustado porque 

me ha  

ayudado  a memorizar y aprender terminos. Me ha 
gustado bastante el ejercicio, ya que grabar 

la 

acaba realizando de forma amena. En 

mi opimión me ha gustado mucho, pues 

me ha  

ayudado  a entender mejor los conceptos de la 

asignatura, también es una actividad nueva 

y por 

quedado muy bien grabados. Creo que 
ha sido una buena práctica creativa que 

nos ha  

ayudado , por un lado a complementar y asentar 
parte de los conceptos trabajados en las T1 

muy amena mientras la estábamos 

realizando y nada pesado. Pienso que 
este tipo de ejercicios  

ayudan  más que otros (a comprender mejor los 

conceptos). Me a ayudado a mejorar mi 
competencia 

Además al visualizar los vídeos de los 
otros compañeros y observar que 

conceptos utilizan nos  

ayudan  a entenderlos mejor y más fácil al 
estudiarlos. Es divertido. Es un ejercicio 

interesante a 

seguir haciendo. Me ha parecido un 

buen ejercicio, divertido y entretenido, 
que me va a  

ayudar  a entender mejor algunos términos de la 

asignatura. Me parecería interesante 
ponerlo a prueba en 

un trabajo diferente a todos los que 

hemos ido haciendo estos años. Muy 

ameno, entretenido  

ayudándome  de cara aprender conceptos porque he 

podido comprobar que los tengo muy 

claros e interiorizados  
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5. Resultados y/o conclusiones:  

 
Los resultados obtenidos permiten concluir: 
1) Que la dinámica del Digital Storytelling se considera una buena adaptación del 
Storytelling a la realidad tecnológica del alumnado. 
 
2) Que la dinámica del Digital Storytelling, así como su proceso de realización 
contribuye a una mejor comprensión de los conceptos de la asignatura de 
psicología social de un modo ameno y divertido, de acuerdo a la valoración del 
alumnado. 
 

6. Contribuciones y significación científica de este trabajo: 

 
Contribuye a:  
 

 Mostrar un procedimiento para desarrollar una dinámica de Digital 
Storytelling. 

 
 Aportar dos trabajos de Digital Storytelling dentro de dos enlaces web, 

como material suplementario, y que pueden servir de ejemplo o modelo. 
 

 Aportar un cuestionario de valoración de la dinámica docente empleada, 
que puede ser útil para su aplicación en otros contextos. 
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