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Resumen

El uso del Digital Storytelling (DST) en la educacion presenta grandes beneficios
dado el caracter multiformato que posee y la motivacion que despierta en los
estudiantes, especialmente del nivel infantil. EI propoésito de esta investigacion
consiste en analizar el uso del DST en sus versiones de dos dimensiones (2D) y con
Realidad Aumentada (RA) y establecer comparaciones entre ambas posibilidades
para el desarrollo de la creatividad en el nivel preescolar. El tipo de disefio de esta
investigacion fue “preexperimental” del tipo pretest-postest y con dos grupos
experimentales. Los participantes fueron 70 nifios de la “casa cuna” peruana, cuyas
edades correspondian a los 5 y 6 afios. El 44,3% eran nifias y el 55,7%, nifios. Se
aplico un test de creatividad infantil. EI principal resultado que se obtuvo fue el
incremento en las puntuaciones alcanzadas en el postest en la modalidad 2D como
3D, se presentan diferencias mas significativas en la experiencia de DST con realidad
aumentada.

Palabras clave: Digital storytelling, creatividad, realidad aumentada, 2D, educacion
infantil.

Abstract

The use of Digital Storytelling in education presents great benefits given its
multiformat nature and the motivation it awakens in students, especially at the early
childhood level. The purpose of this research is to analyze the use of Digital
Storytelling (DST) in its 2D and Augmented Reality versions and to establish
comparisons between both possibilities for the development of creativity at the
preschool level. The type of design of this research was "pre-experimental” pretest-
posttest type. The participants were 70 children from the Peruvian "casa cuna",
whose ages corresponded to 5 and 6 years old. The 44.3% were girls and 55.7% were
boys. A test of children's creativity was applied. The main result obtained was the
increase in the scores achieved in the post-test in the 2D and 3D modalities, with
more significant differences in the DST experience with augmented reality.

Key words: Digital storytelling, creativity, augmented reality, 2D, early childhood
education.
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1. Introduccién

El advenimiento de las nuevas tecnologias en el mundo moderno, ha posibilitado que
aparezcan novedosas herramientas para ser aplicadas en distintas actividades humanas.
Justamente el DST es una de las herramientas que en el &mbito educativo ha tenido
maultiples beneficios, en especial en el aspecto motivacional y el desarrollo de la
creatividad (Woo, 2017; Del Moral, Villalustre y Pifieiro, 2018; Observatorio de
Innovacion Educativa, 2018; Rubino, 2018; Wu & Chen, 2020). Percibiéndose como una
tecnologia y estrategia de ensefianza que potencia y desarrolla la innovacion educativa,
ya que se llegan a desarrollar experiencias educativas flexibles, abiertas, interactivas y
dinamicas (Hermann, 2018), favoreciendo al mismo tiempo el aumento de la motivacién
(Rosales, 2016).

Durante bastante tiempo su utilizacion se ha centrado en estudiantes universitarios (Cortés
y Gonzélez, 2020; Pefialba, Samaniego y Romero, 2020; Hurtado-Mazeyra et al., 2021).
Pero ultimamente se estan desarrollando diferentes experiencias de su aplicacion en
contextos de preescolar (Kocaman-Karoglu, 2017), preprimaria y primaria (Robin, 2016;
Codesal y Lopez, 2018). Investigaciones donde hay que destacar que estan poniendo de
manifiesto sus posibilidades para el desarrollo de diferentes dimensiones de la
creatividad: flexibilidad, originalidad, fluidez, capacidad para elaborar productos y
promover la resolucion de problemas (Del Moral y Bellver, 2017), mejora de habilidades
de pensamiento (fluidez, originalidad, flexibilidad y flujo narrativo) (Saleh-Alanaz,
2018), el aprendizaje de conceptos matematicos (Istenic, Cotic, Solomonides y Volk,
2016; Preradovic, Lesin y Boras, 2016). En general, se podria decir que el DST se
constituye en medio importante para garantizar que las experiencias de aprendizaje de los
nifios sean agradables (Purnama et al., 2022).

Por lo anteriormente sefialado, la presente investigacion pretende cubrir los vacios
encontrados en la revision de la literatura dadas las escasas experiencias con el uso
combinado del DST en las versiones 2D y 3D y el efecto que tiene en el aumento de la
creatividad en los nifios del nivel infantil. En ese sentido, las preguntas que guian este
trabajo son las siguientes: ;Qué posibilidades brinda el uso del DST en el desarrollo de
la creatividad en los nifios del nivel preescolar combinando el uso de las versiones 2D y
3D?y ¢cudl de las versiones en 2D o 3D ofrece mejores posibilidades de desarrollo de la
creatividad?

2. Marco teorico

2.1 Digital Storytelling

DST fue utilizado por primera vez en la década de los ochenta por Joe Lambert, quien lo
definié como un cortometraje narrado (Wu & Chen, 2020; De Jager et al., 2017). EI DST
tiene un soporte tecnoldgico y digital que facilita la creacion de historias. Su caracter
multiformato, es decir, recurrencia a elementos textuales, visuales, auditivos, con
animacion y video, posibilita la generacion de narraciones hibridas (Villalustre y Del
Moral, 2014), normalmente con un alto componente emocional y creativo (Blazquez,
Alonso y Yuste, 2017) que puede también desarrollar habilidades y competencias en el
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estudiante cuando son ellos los que construyen las historias (Del Moral, Villalustre y
Pifieiro, 2018).

Un aspecto que merece destacar del uso del DST en el terreno educativo, especialmente
infantil, es el desarrollo de la creatividad. En efecto, diversos estudios establecen la
relacion entre el uso del DST y la creatividad (Kisno et al., 2022; Di Blass, 2022; Del
Moral et I., 2016; Rubegni & Landoni, 2015); sin embargo, es necesario considerar que
las herramientas tecnoldgicas por si solas no se constituyen en garantia para el desarrollo
de un pensamiento creativo, Sino que es necesario acompafarlo con intervenciones
didacticas que vayan acorde a la edad de los estudiantes (Del Moral y Bellver, 2017).
Igualmente, importante resulta la relacion del DST con el desarrollo de ciertas
competencias como la digital, la comunicativa y la narrativa. EI soporte tecnoldgico y
multimedia caracteriza al DST, lo cual favorece el desarrollo de competencias digitales,
dada su recurrencia a las tecnologias de la informacion y la comunicacion (Preradovic et
al., 2016). Asimismo, el DST favorece el nivel de la competencia comunicativa y
narrativa (del Moral-Pérez et al., 2016), y el aumento de las demandas sociales y cognitiva
de los estudiantes (Fleer, 2018).

2.2 Realidad Aumentada

En la relacion al uso de la Realidad Aumentada (RA), esta es una de las tecnologias
emergentes de mayor interés en los Gltimos tiempos en el campo educativo, como lo
sefialan los Informes Horizon (Johnson et al., 2016; Cabero y Garcia, 2016). Su aplicacion
se ha centrado en niveles educativos superiores (Cabero et al., 2018; Cabero et al., 2019),
por el contrario, su presencia en la educacion infantil se ha centrado fundamentalmente
en acciones educativas muy limitadas (Villalustre y Del Moral, 2016) y muchas veces
mas centradas en aspectos ludicos y de motivacion, que en el desarrollo de competencias
curriculares. Esta situacion también se percibe en el ambito de la investigacion, donde
existen en el terreno de la formacién secundaria y universitaria, pero son pocas en
educacion infantil (Barroso, Cabero y Valencia, 2018).

Algunas investigaciones evidencian resultados significativos sobre el uso de la RA en el
ambito de educacion infantil. Pan et al. (2021) plantea una investigacion con el objetivo
de medir el impacto de la RA en el aprendizaje de la alfabetizacion y la motivacion. Su
aplicacion se realizo en seis aulas de infantil, en tres aulas experimentales se presento
material con RA y los otros grupos se involucraron con una version bidimensional (2D).
Para ambos casos se tienen resultados positivos sobre el dominio de letras; sin embargo,
las imagenes tridimensionales favorecen mayor habilidad de evocacion para nombrar
letras. Los resultados son similares en ambos grupos respecto al incremento de
motivacion.

Yilmaz et al. (2017) realizaron un estudio con el objetivo de determinar las actitudes de
nifios de Turquia en edad preescolar hacia los libros ilustrados de realidad aumentada, su
desempefio en comprension de cuentos y las relaciones entre estas variables. La muestra
estuvo compuesta por 92 nifios de cinco y seis afios. Los resultados indican que la mayoria
de los nifios afirmaron sentirse muy felices con la actividad, en el uso de los libros
ilustrados, les parecio interesante y divertido. En otro estudio se buscd examinar los
efectos de la tecnologia de realidad aumentada en las historias en variables de habilidad
narrativa, duracion de la historia y creatividad, y también precisar las correlaciones entre
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estas variables Participaron 100 estudiantes turcos de quinto grado de primaria. Se utilizd
una escala narrativa. Segun los resultados, las puntuaciones medias de todas las variables
para el grupo experimental fueron mas altas que las del grupo de control. Ademas, se
encontr6 una diferencia media estadisticamente significativa entre los grupos
experimental y de control con respecto a la habilidad narrativa, la extension de las
historias y la creatividad en las historias y encontrd una correlacion positiva entre todas
las variables. El estudio concluye sobre la contribucion positiva de la RA para el
desarrollo de la habilidad narrativa y la creatividad al contar historias (Yilmaz y Goktas,
2017).

El estudio de Wulandari et al., (2020) se orienta al objetivo determinar el efecto de las
tarjetas de memoria flash de realidad aumentada en la alfabetizacion de la primera
infancia. Los sujetos de investigacion fueron 24 nifios de Indonesia de 4-5 afios, que se
dividieron en 2 grupos, a saber, el grupo experimental y el grupo de control. El grupo
experimental usé tarjetas de memoria flash de realidad aumentada que muestran imagenes
en 3D para el aprendizaje temprano de la lectoescritura, mientras que el grupo de control
usoé videos de animacion en 2D. Los resultados mostraron que las tarjetas de memoria
flash AR tenian una mayor influencia en la alfabetizacion temprana de los nifios que los
videos animados en 2D. Esto se evidencia por la capacidad de alfabetizacion temprana de
los nifios mas desarrollados en el grupo experimental que en el grupo de control. La
conclusion es que la tarjeta de memoria flash con realidad aumentada es un buen medio
debido a su superioridad de insertar un audio en una imagen 3D que podria explicar
mucha informacion y aumentar el atractivo del estudiante. Los nifios podian ver su forma,
imitarla y escuchar su nombre en el objeto mostrado. La tarjeta de memoria flash de
realidad aumentada también era un medio con el uso de las TIC que se podia transmitir
adivinando el alfabeto para que se convirtiera en un medio interactivo y pudiera hacer
que el aprendizaje se volviera divertido para los nifios.

Aydogdu (2021) llevd a cabo un estudio sobre la efectividad de la RA para mejorar la
motivacion, atencion y habilidades conceptuales de los nifios en edad preescolar. Los
resultados fueron favorables a los objetivos propuestos por lo que en su estudio concluyd
que la RA puede ser utilizada en actividades de aprendizaje en preescolar. Igualmente,
Afnan et al. (2021) investigaron la eficacia de la RA a través del uso de cuatro
aplicaciones dirigidas a mejorar el aprendizaje del alfabeto inglés, los nimeros, el mundo
de la flora 'y fauna y el conocimiento de la ubicacion de los paises a través de un globo de
RA. Los resultados de esta investigacion en nifios de educacion primaria favorecen las
técnicas de aprendizaje basadas en RA.

Por su parte, Barkhaya et al. (2018) realizaron un metaanalisis sobre el uso de la RA y el
impacto de esta tecnologia en el desarrollo cognitivo, social, lingiistico y motivacional
en nifios de educacion infantil. De forma similar, en la revision sistematica de la literatura
que realiza Rivas Rebaque et al. (2021) sobre el uso de la RA en educacién infantil, se
hace una distincion de la “RA para” y la “RA como”. En el primer caso, la RA es utilizada
para mejorar y desarrollar habilidades linguisticas, matematicas, espaciales, cientificas y
cognitivas, asi como el desarrollo de la creatividad e imaginacion. En el otro caso, la RA
se utiliza como libro, recurso tecnoldgico, elemento lddico, etc.

Finalmente hay que sefialar que en la actualidad se estd comenzando a desarrollar
experiencias de DST, ya no con RA sino con Realidad Virtual (RV) y Realidad Extendida
(RE), esta ultima surge de la incorporacion en el propio objeto, objetos en RA y RV.
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(Pavlik, 2019; Doolani, Owens, Wessels y Makedon, 2020; Jung, Nguyen y Lee, 2021; y
Skult y Smed, 2020). Esto se ha denominado Narrativa Aumentada (Gil, 2015).

3. Métodologia
3.1. Objetivos
Los objetivos se declaran en los siguientes términos:

Ol1. Analizar las posibilidades que el DST tiene para el desarrollo de la creatividad en
alumnos de Educacion Infantil ubicados en una “casa cuna”.

OI2. Analizar las posibilidades que las versiones en 2D y 3D, ofrecian para el desarrollo
de la creatividad en los alumnos anteriormente citados, y si habia diferencias
significativas en las puntuaciones encontradas en ambas versiones.

3.2. Disefio de la investigacion

El tipo de disefio de investigacion que se empled es “preexperimental” del tipo pretest-
postest (Sans, 2004). La intervencion educativa del DST fue aplicada a dos grupos
experimentales que corresponde a las secciones A y B, cada grupo fue sometido a una
modalidad diferente, tal como se presenta a continuacion:

G1 O1 X1 O2
G2 01 X2 O

G1: Grupo experimental 1
G2: Grupo experimental 2
O1: Pretest
X1: Intervencién DST 2D
X2: Intervencion DST 3D
O2: Postest

3.3 Muestra

La muestra se conformd por 70 nifios de la “casa cuna” adscritos a la Universidad
Nacional de San Agustin de Arequipa (Per(). Los cuales fueron distribuidos en dos
grupos de 35 nifios respectivamente. La edad de los nifios comprendia los 5 y 6 afios de
las secciones Ay B de la citada casa cuna. De ellos el 44,3% (f=31) eran nifias y el 55,7%
(f=39), nifios. Respecto a su edad mayormente tenian 6 afios (f=54, 77,1%), seguidos de
los que tenian la edad de 5 afios (f=31, 44,3%). La muestra correspondia con el total de
la poblacion (Figura 1).

Dentro de las consideraciones éticas del estudio se obtuvieron los asentimientos
informados de los padres para la participacion de los nifios con pleno conocimiento de las
acciones de la intervencion educativa.
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Figura 1
Estudiantes de la casa cuna interaccionando con los objetos producidos

Fuente: Elaboracién propia.
3.4. Intervencion educativa
El procedimiento seguido fue el siguiente:

- Disefio del software: El equipo de investigacion disefid la herramienta para realizar la
produccion de DST bajo dos modalidades, una version 2D y una version 3D. La estructura
del software permite la planificaciéon, la produccién y revision del DST, ademas incorpora
elementos relevantes para potenciar la creatividad como personajes, escenarios, objetos
complementarios; posibilidad de asignar clima a las escenas, cambio de tamafio y
posicion de los personajes; el disefio de portada y permite contar con una biblioteca
personal con las creaciones de DST por cada nifio.

- Aplicacion del Pretest: Se aplicé la prueba de Creatividad Infantil (TCI) de manera
colectiva en 14 grupos de 5 alumnos con la participacion de las profesoras de los nifios
para generar una buen rapport a los dos grupos experimentales.

- Aplicacion de la experiencia de DTS: a través del software disefiado por el equipo de
investigacion para crear narraciones digitales. Se realizaron dos sesiones individuales con
cada nifio, la primera con la intencion de permitir la exploracién y el contacto con la
herramienta en un tiempo aproximado de 45 minutos y la segunda sesion para la creacion
del DST bajo una modalidad. Uno de los grupos experimentales recibi6 la intervencion
en lamodalidad 2D en computadoras y el otro grupo experimental recibi la intervencion
en la modalidad 3D a través del uso de Tablets., en ambos casos con con la presencia de
una docente.

- Aplicacidn de Postest: Se aplico la prueba de Creatividad Infantil (TCI)
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A continuacién, se presenta la Figura 2 sobre el procedimiento de la intervencién
educativa.

Figura 2
Procedimiento de la intervencion educativa

[ ETAPAS DEL PROCEDIMIENTO ]

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 3 se puede consultar los materiales producidos por los estudiantes en las
siguientes direcciones:

Modalidad 2D: Las tres amigas y la playa y sus nifios

Modalidad 3D: La familia y Alicia y sus animales
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Figura 3
Objetos producidos en 2D y en 3D.

| 2D |

La playa y Sus nifio
T

Fuente: Elaboraciéon propia.

Describimos algunas diferencias en los objetos creados por los nifios en las dos versiones,
estas son:

Tabla 1.
Diferencias en objetos creados por los nifios en dimensiones 2D y 3D
Seleccidn de algunos personajes, escenarios y objetos

e Interaccion de los elementos: personajes — objetos
20 e Extension breve del relato
e Vocabulario fluido
e Las tematicas giran alrededor del contexto del nifio (familia y
amigos)
Mayor cantidad y variedad de personajes, escenarios, objetos
Incorpora elementos adicionales: efecto de clima
Interaccion de los elementos: personajes-objetos; personajes-
3D (Realidad escenarios; escenarios-objetos.
aumentada) e Mayor extension del relato

Vocabulario fluido y de mayor complejidad

Las tematicas giran alrededor del contexto del nifio (familia y
amigos)

Fuente: Elaboracion propia.

3.5. Instrumento de recoleccion de datos

Para el diagndstico de la variable “creatividad” se aplico el “Test de Creatividad Infantil".
Evaluacién del pensamiento creativo de educacion primaria” (TCI) de Romo, Benlliure
y Sanchez-Ruiz (2008). Los motivos para su eleccion fueron: su adecuacion al grupo
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diana que conformaba el estudio; las distintas variables de la creatividad que estudia; es
considerada como una herramienta Gtil para los profesionales de educacion; y su
utilizacion en diferentes investigaciones (Alfonso-Benlliure & Huizar, 2013; Casado et
al., 2015; Alfonso-Benlliure & Santos, 2016; Romo et al., 2016; Borislavovna Borislova,
2017; Borislova & Hernandez, 2019).

La prueba es formulada como una actividad ludica; bajo estas condiciones existe la
probabilidad que los nifios muestren su potencial creativo con mayor facilidad. El TCI
centra la evaluacion en criterios vinculados al proceso creativo frente a otras formas de
medicidn tradicionales centradas solamente en productos divergentes (Romo et al., 2016).

La administracion del TCI consiste en dos etapas:

1.- “La Creacion de un modelo™: Se entrega a cada nifio una lamina con 28 calcomanias
de figuras familiares. Se les indica que elijan las que deseen, las recorten y las peguen
libremente en la hoja de registro “pegatinas” creando un modelo. El tiempo para la
actividad es de 15 minutos. Esta etapa esta relacionada con la capacidad de formulacién
del problema.

2.- “Realizacién del dibujo™: Se solicita a los nifios que a partir del modelo creado con
las calcomanias realicen un dibujo en la hoja “dibujo” y pueden agregar o quitar
elementos. Se les brinda una serie de materiales para su propia eleccion. El tiempo oscila
entre 25 y 40 minutos. Esta etapa estd relacionada a la capacidad de solucion del
problema.

En la primera etapa se evalan dos variables de la creatividad: “originalidad” referida a
la particularidad en la seleccion de las calcomanias haciendo una distincion entre nifios y
nifias; y la “manipulacion atipica” (MA), que corresponde a la forma de colocar las
calcomanias y el uso de materiales adicionales en la creacion del modelo. En la segunda
etapa se evallan cuatro variables: “cambio de material” (CM), relacionada a la
elaboracion del dibujo usando mas de un material, “interaccion” (IN), que
corresponde a establecer una relaciéon entre dos o mas elementos; ‘“‘elementos
verbales” (EV), relacionada a agregar a la composicion elementos verbales, nimeros; y
“alejamiento del modelo” (AM), entendida como la composicion del dibujo alejada del
modelo, es decir, haciendo una reestructuracion al modelo inicial. La variable creatividad
(PC) es la suma de originalidad (PDA), Proceso /Producto (PDB), y Figuras afiadidas
inventadas (PDC), que oscilaentre 0y 12 puntos (Romo et al., 2008).EI test de creatividad
infantil TCI, por la singularidad que tiene de crear un modelo libre a partir de la lamina
de calcomanias y a partir de ello realizar una composiciéon, no genera un sobre
aprendizaje que cuestione la mejora de los resultados, las respuestas o resolucion
de actividades no son definidas.

El TCI centra la evaluacion en criterios vinculados al proceso creativo frente a otras
formas de medicion tradicionales centradas solamente en productos divergentes (Romo
et al., 2016). (Figura 4).
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Figura 4
Ejemplos de produccion (pretest y postest).

Pretest Postest
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Fuente: Elaboracion propia.

4. Resultados

Inicialmente sefialaremos las puntuaciones medias y desviaciones tipicas alcanzadas por
los estudiantes tanto en el total del test como en las grandes dimensiones que lo
conforman, distinguiendo lo alcanzado en la aplicacion del pretest y post test, pero
diferenciando si las puntuaciones en este ultimo caso fueron alcanzadas con la experiencia
realizada con los objetos en 2 D o0 3D.

Tabla 2.
Resultados del Pretest y Post test 2D y 3D
TIPO
Pretest Post test 2D Post test 3D

Media D.tp. Media D.tp. Media D.tp.
Suma de coeficientes 7,07 4,98 6,38 3,86 7,69 3,19
Nro. total de calcomanias 10,63 6,93 9,71 5,35 11,54 4,35
PD A (Originalidad) 0,64 0,07 0,64 0,07 0,66 0,06
MA (Manipulacion atipica) 0,17 0,38 0,09 0,28 0,34 0,48
CM (Cambio de material) 0,74 0,44 0,86 0,36 0,83 0,38
IN (Interaccion) 0,23 0,43 0,29 0,46 0,60 0,50
EV (Elementos verbales) 0,03 0,17 0,43 0,50 0,83 0,38
AM (Alejamiento del modelo) 0,17 0,38 0,69 0,47 0,94 0,24
PD B (Proceso /Producto) 2,69 1,94 4,69 2,65 7,09 2,44
102 0,54 0,78 0,74 0,74 0,97 0,98
304 0,00 0,00 0,29 0,96 0,29 0,96
506 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
7 0 méas 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00 0,00
PDC (Figuras inventadas) 0,09 0,12 0,19 0,16 0,21 0,15
Puntuacion total (PD) 3,42 1,97 5,52 2,72 7,95 2,44

Fuente: Elaboracién propia.
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Los andlisis descriptivos indicaron los siguientes puntajes medios y desviaciones estandar
en las pruebas de creatividad (TCI) pretest y post test 2D y post test 3D.

En la tabla 2 se observa el incremento significativo en la puntuacion total de PD que
incluye la suma del resultado de PDA, PDB y PDC de la creatividad tanto del post test
2D (5,52) y del post test 3D (7,95). Se destaca un incremento en las variables originalidad
(PDA), proceso/producto (PDB) y figuras afiadidas inventadas (PDC).

La variable PDA (originalidad) se refiere al grado de singularidad en la eleccion de
calcomanias; la variable PDB se refiere al proceso o producto, y corresponde a la suma
de los puntajes de las variables de Manipulacion Atipica, Cambio de Material,
Interaccion, Elementos Verbales y Alejamiento del Modelo, que se evallan tanto en la
parte de creacion del modelo como en la realizacion del dibujo, en el cual se muestra
habilidades de invencién y flexibilidad del pensamiento y un salto creativo respecto al
planteamiento preliminar del problema. La variable PDC corresponde a las figuras
afiadidas que se interpreta como un trabajo innovador para afadir ideas propias para
solucionar el problema planteado. Los resultados son significativos especificamente en
PDBy PDC.

Con el objeto de analizar si habia diferencias significativas entre las puntuaciones del
pretest y postest, en los estudiantes que habian trabajado con la version 2D aplicamos dos
estadisticos. En primer lugar, la U-de Mann-Whitney para conocer si habia diferencia
significativa y, en consecuencia, rechazar la hipotesis nula. Y en los casos en los cuales
se rechazaban, la prueba de rango para conocer a favor de qué puntuacion (pretest o Post
test) se daban tales diferencias.

Las hipotesis que se formularon fueron las siguientes:

Hipdtesis nula (HO0): No existen diferencias significativas con un riesgo alfa de
equivocarnos entre las puntuaciones de pretest y postests cuando los sujetos
interaccionaron con el objeto DST producido en 2D.

Hipotesis alternativa (H1): Si existen diferencias significativas con un riesgo alfa de
equivocarnos entre las puntuaciones de pretest y postest cuando los sujetos
interaccionaron con el objeto DST producido en 2D.

Los valores alcanzados se presentan en la tabla a continuacion.

Tabla 3.

Resultados de la prueba no paramétrica de U de Mann. Whitney (PD A (Originalidad),
MA (manipulacién atipica), CM (cambio de material), IN (Interaccién), EV (Elementos
verbales), AM (Alejamiento del modelo), PD B (Proceso /Producto) y PDC (Figuras
afiadidas inventadas)).

U de Mann- in\llcc(i)?(o 7 Sig. Asintotica
Whitney n (bilateral)
Suma de coeficientes 598,500 1228,500 -0,164 0,869
Nro. total de calcomanias 596,500 1226,500 -0,188 0,851
PD A (Originalidad) 595,500 1225500 -0,200 0,842
MA (Manipulacién atipica) 560,000 1190,000 -1,064 0,288
CM (Cambio de material) 542,500 1172,500 -1,187 0,235
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IN (Interaccion) 577,500
EV (Elementos verbales) 367,500
AM (Alejamiento del modelo) 297,500
PD B (Proceso /Producto) 347,000
102 511,000
304 560,000
506 612,500
7 0 més 612,500
PDC (Figuras inventadas) 411,500
Puntuacion total (PD) 320,500

1207,500
997,500
927,500
977,000

1141,000

1190,000

1242,500

1242,500

1041,500
950,500

-0,543
-3,956
-4,316
-3,212
-1,316
-1,757
0,000
0,000
-2,657
-3,430

0,587
0,000 (**)
0,000 (**)
0,001 (**)

0,188

0,079

1,000

1,000
0,008 (**)
0,001 (**)

Fuente: Elaboracion propia.

Nota: **= se rechaza la HO a un nivel de significacion de p< .01

Los valores obtenidos permiten rechazar la HO formulada a un nivel de significacion p<
.01; en consecuencia, se acepta la HI. Por tanto, se puede afirmar que si existen
diferencias significativas con un riesgo alfa de equivocarnos entre las puntuaciones de
pretest y postest cuando los participantes interaccionaron con el objeto DST producido
en 2D. Con el objeto de determinar a favor de quién se dio las diferencias, se aplico la
prueba de rango, alcanzando los valores que se presentan en la Tabla 4. Aplicada la prueba
de rango en los casos en los cuales se rechazaba la HO, los resultados se presentan en la

siguiente tabla.

Tabla 4.
Resultado de prueba de rangos.
Rangos
TIPO N Rango_ Suma de
promedio rangos
Pretest g 34,50 1207,50
IN (Interaccion) 2D g 36,50 1277,50
7
Total 0
Pretest 2 28,50 997,50
EV (Elementos verbales) 2D 2 42,50 1487,50
7
Total 0
Pretest g 26,50 927,50
AM (Alejamiento del 2D 3 44,50 1557.50
modelo) 5
7
Total 0
PD B (Proceso /Producto) Pretest g 27,91 977,00
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2D g 43,09 1508,00
7
Total 0

Pretest g 29,76 1041,50

!DDC (Figuras afiadidas 2D 3 41,24 1443,50
inventadas) 5
7
Total 0

Pretest g 27,16 950,50

Puntuacion total 2D g 43,84 1534,50
7
Total 0

Fuente: Elaboracién propia.

Como puede observar las puntuaciones alcanzadas son mas altas en el Post Test 2D en
todas las variables, las diferencias en las puntuaciones fueron superiores en las
puntuaciones del postest 2D que, en el pretest; en consecuencia, tras la realizacion de la
experiencia los participantes mejoraron significativamente la puntuacién en el TCI en las
variables PDB y PDC.

Realizados los contrastes con los estudiantes que participaron en la experiencia con los
objetos en 2D, pasaremos a presentar lo ocurrido con los estudiantes que interaccionaron
con los objetos en 3D. En primer lugar, presentaremos los datos alcanzados con la U de
Mann-Whitney y en el caso de rechazar la HO formulada, ofreceremos para estos casos
las puntuaciones alcanzadas en la prueba de rango.

Por lo que se refiere a las puntuaciones alcanzadas en la U de Mann-Whitney, los valores
obtenidos se presentan en la siguiente tabla.

Tabla 5.

Resultados estadisticos de U de Mann- Whitney (PD A (Originalidad), MA (manipulacién
atipica), CM (cambio de material), IN (Interaccion), EV (Elementos verbales), AM
(Alejamiento del modelo), PD B (Proceso /Producto) y PDC (Figuras afadidas
inventadas)).

U de Mann- in\llccciio z Sig. Asintotica

Whitney n (bilateral)
Suma de coeficientes 487,500 1117,500 -1,468 0,142
Nro. total de calcomanias 493,000 1123,000 -1,407 0,159
PD A (Originalidad) 534,500 1164,500 -0,916 0,360
MA (Manipulacién atipica) 507,500 1137,500 -1,629 0,103
CM (Cambio de material) 560,000 1190,000 -0,868 0,386
IN (Interaccion) 385,000 1015,000 -3,132 0,002 (**)
EV (Elementos verbales) 122,500 752,500 -6,714 0,000 (**)
AM (Alejamiento del modelo) 140,000 770,000 -6,450 0,000 (**)
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PD B (Proceso /Producto) 109,000 739,000 -6,022 0,000 (**)
102 475,000 1105,000 -1,812 0,070
304 560,000 1190,000 -1,757 0,079
506 612,500 1242,500 0,000 1,000
7 0 mas 612,500 1242,500 0,000 1,000
PDC (Figuras inventadas) 376,500 1006,500 -3,119 0,002 (**)
Puntuacion total (PD) 88,000 718,000 -6,161 0,000 (**)

Fuente: Elaboracién propia.
Nota: **= ge rechaza la HO a un nivel de significacion de p< .01

Los valores obtenidos permiten rechazar la HO formulada a un nivel de significacion p<
,01; en consecuencia, se acepta la H1. Por tanto, se puede afirmar que si existen
diferencias significativas con un riesgo alfa de equivocarnos entre las puntuaciones de
Pretest y Post test cuando los participantes interaccionaron con el objeto DST producido
en 3D.

Presentando los resultados para aquellos casos en los cuales se rechazé la HO, los valores
alcanzados en la prueba de rango fueron los siguientes.

Tabla 6.
Resultado de prueba de rangos.
Rangos
TIPO Rango Suma de
promedio rangos
3 29,00 1015,00
Pretest 5
IN (Interaccion) 3D 2 42,00 1470,00
7
Total 0
Pretest g 21,50 752,50
EV (Elementos verbales) 3D g 49,50 1732,50
Total g
Pretest g 22,00 770,00
AM (Alejamiento del 3 49,00 1715,00
3D
modelo) 5
Total g
Pretest g 21,11 739,00
PD B (Proceso /Producto) 3D g 49,89 1746,00
7
Total 0
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Pretest g 28,76 1006,50
PDC (Figuras afadidas 3 42,24 1478,50
i 3D
inventadas) 5
7
Total 0
Pretest g 20,51 718,00
Puntuacion total 3D g 50,49 1767,00
7
Total 0

Fuente: Elaboracién propia.

También en este caso las puntuaciones del Post Test son superiores a las del Pretest, luego
de nuevo se puede concluir que la experiencia ha sido relevante para mejorar las
puntuaciones alcanzadas en el test de creatividad (TCI) Es de destacar que los casos en
los cuales se rechaza la HO en la experiencia con objeto de 3D, son similares a los
expuestos anteriormente con los objetos de 2D.

Para analizar si habia diferencias estadisticamente significativas entre las puntuaciones
postest obtenidas con los objetos en 2D y 3D, aplicamos de nuevo la U de Mann-Whitney,
alcanzado los valores que presentamos a continuacion.

Tabla 7.

Resultados estadisticos de U de Mann- Whitney (PDA (Originalidad), MA (Manipulacion
atipica), CM (cambio de material), IN (Interaccion), EV (Elementos verbales), AM
(Alejamiento del modelo), PD B (Proceso /Producto) y PDC (Figuras afiadidas
inventadas)).

U de Mann- in\llcgf(o 7 Sig. Asintotica

Whitney N (bilateral)
Suma de coeficientes 437,500 1067,500 -2,056 0,040 (*)
Nro. total de calcomanias 441,000 1071,000 -2,020 0,043 (*)
PD A (Originalidad) 519,500 1149,500 -1,092 0,275
MA (Manipulacion atipica) 455,000 1085,000 -2,603 0,009 (**)
CM (Cambio de material) 595,000 1225,000 -0,326 0,744
IN (Interaccion) 420,000 1050,000 -2,628 0,009 (**)
EV (Elementos verbales) 367,500 997,500 -3,438 0,001 (**)
AM (Alejamiento del modelo) 455,000 1085,000 -2,746 0,006 (**)
PD B (Proceso /Producto) 311,500 941,500 -3,614 0,000 (**)
102 541,500 1171,500 -0,898 0,369
304 612,500 1242,500 0,000 1,000
506 612,500 1242,500 0,000 1,000
7 0 méas 612,500 1242,500 0,000 1,000
PDC (Figuras inventadas) 581,500 1211,500 -0,412 0,680
Puntuacion total (PD) 310,000 940,000 -3,553 0,000 (**)

Fuente: Elaboracién propia.
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Nota: *= se rechaza la HO a un nivel de significacion de p< .05 Nota: **= se rechaza la
HO a un nivel de significacion de p< .01

Los valores obtenidos permiten rechazar la HO formulada a un nivel de significacion p<
,05; en consecuencia, se acepta la H1. Por tanto, se puede afirmar que si existen
diferencias significativas con un riesgo alfa de equivocarnos entre las puntuaciones de
Pretest y Post test cuando los participantes interaccionaron con el objeto DST producido
en 2Dy 3D.

De nuevo para saber a favor de que se daban las diferencias aplicamos la prueba de rango
en aquellos casos que se habian rechazado la HO a un nivel de significacion de p< .05 o
p<.01. Los valores obtenidos fueron los siguientes.

Tabla 8.
Resultado de prueba de rangos.
TIPO N Rango Suma de
promedio rangos
2D 3 30,50 1067,50
5
Suma de coeficientes 3D 2 40,50 1417,50
Total 7
0
2D 3 30,60 1071,00
5
N.° total de calcomanias 3D g 40,40 1414,00
Total 7
0
2D 3 31,00 1085,00
5
MA (manipulacion atipica) 3D g 40,00 1400,00
Total 7
0
2D 3 30,00 1050,00
5
IN (Interaccion) 3D 2 41,00 1435,00
Total 7
0
2D 3 28,50 997,50
5
EV (Elementos verbales) 3D g 42,50 1487,50
Total 7
0
AM (Alejamiento del 2D 3 31,00 1085,00
modelo) 5
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3D 3 40,00 1400,00
5
Total 7
0
2D 3 26,90 941,50
5
PD B (Proceso /Producto) 3D g 44,10 1543,50
Total 7
0
2D 3 26,86 940,00
5
Puntuacién total 3D g 44,14 1545,00
Total 7
0

Fuente: Elaboracién propia.

Como puede observarse en la puntacion total alcanzada en el postest por los participantes
que interaccionaron con los objetos en 3D (44,14), fueron superiores a los que
interaccionaron con los objetos en 2D (26,86).

Finalmente, se comprueba las diferencias que podrian establecerse entre las tres
puntuaciones: pretest, post test 2D y post test 3D. Para la comprobacion se aplicé el
estadistico H de Kruskal Walis alcanzandose para la globalidad del instrumento los
resultados que se presentan en la tabla 9.

Tabla 9.
Resultados estadisticos de H de Kruskal- Wallis.

H de Kruskal-Wallis gl Sig. Asintoética
Suma de coeficientes 4,252 2 0,119
Nro. total de calcomanias 4,039 2 0,133
PD A (Originalidad) 1,357 2 0,507
MA (Manipulacion atipica) 7,429 2 0,024 (*)
CM (Cambio de material) 1,591 2 0,451
IN (Interaccion) 11,879 2 0,003 (**)
EV (Elementos verbales) 45,298 2 0,000 (**)
AM (Alejamiento del modelo) 44,571 2 0,000 (**)
PD B (Proceso /Producto) 39,637 2 0,000 (**)
102 3,747 2 0,154
304 3,149 2 0,207
506 0,000 2 1,000
7 0 més 0,000 2 1,000
PDC (Figuras inventadas) 11,247 2 0,004 (**)
Puntuacion total (PD) 41,609 2 0,000 (**)

Fuente: Elaboracion propia.
Nota: *= se rechaza la HO a un nivel de significacion de p< .05 Nota: **= se rechaza la
HO a un nivel de significacion de p< .01,
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Los valores obtenidos permiten rechazar la HO formulada a un nivel de significacion p<
,05; en consecuencia, se acepta la H1. Por tanto, se puede afirmar que si existen
diferencias significativas con un riesgo alfa de equivocarnos entre las puntuaciones de
Pretest y Post test cuando los participantes interaccionaron con el objeto DST producido
en 2D y 3D.

De nuevo, para conocer a favor de que se daban tales diferencias aplicamos la prueba de
rango en los casos en los cuales se rechazaba la HO, obteniendo los siguientes resultados.

Tabla 10.
Resultado de prueba de rangos.
Rangos
TIPO N Rango promedio
Pretest 35 51,50
_ y o 2D 35 47.00
MA (manipulacion atipica) 3D 35 60,50
Total 105
Pretest 35 45,50
3 2D 35 48,50
IN (Interaccion) 3D 35 65,00
Total 105
Pretest 35 32,00
2D 35 53,00
EV (Elementos verbales) 3D 35 74,00
Total 105
Pretest 35 30,50
o 2D 35 57,50
AM (Alejamiento del modelo) 3D 35 71,00
Total 105
Pretest 35 31,03
2D 35 51,99
PD B (Proceso /Producto) 3D 35 75,99
Total 105
Pretest 35 40,51
) Lo . 2D 35 57,86
PDC (Figuras afiadidas inventadas) 3D 35 60,63
Total 105
Pretest 35 29,67
B 2D 35 52,70
Puntuacion total 3D 35 76,63
Total 105

Fuente: Elaboracion propia.

Como puede observarse en la puntuacion total alcanzada en el post test por los
participantes que interaccionaron con los objetos en 3D, fueron superiores a los que
interaccionaron con los objetos en 2D.

En todos los casos, se establecen las siguientes condiciones, ya en cierta medida apuntada
por nosotros: a) hay diferencias entre las puntuaciones del pretest y las alcanzadas por los

El Digital Storytelling en la modalidad 2D y con realidad aumentada para el desarrollo de la
creatividad en la educacién infantil. Hurtado-Mazeyra, A., Alejandro-Oviedo, O. M., Nufiez-
Pacheco, R., y Cabero-Almenara, J. Pagina 18 de 25



RED. Revista de Educacidén a Distancia. NUm. 73, VVol. 23. Artic. 4, 31-Enero-2023
DOI: http://dx.doi.org/10.6018/red.536641

estudiantes tras participar en la experiencia y b) las puntuaciones alcanzadas con la
interaccion de los objetos en 2D y 3D.

5. Discusion y conclusiones

Por la importancia que suscita el uso del DST en la educacion, amerita investigar sus
efectos en los estudiantes de distintos niveles educativos. En este trabajo se analizo la
repercusion de su uso en relacién con la creatividad en nifios de una cuna peruana.

Los resultados positivos que se obtuvieron en la mejora de la creatividad infantil resultan
congruentes con los hallazgos de varias investigaciones que se centraron solo en la
version 2D (Del Moral y Bellver, 2017; Del Moral et al., 2018; Kocaman-Karoglu, A.,
2015). Igualmente los resultados son coherentes con los encontrados por Kisno et al.
(2022), quienes encontraron que la creatividad de desarrolla a través de las narraciones
digitales con 3D.

Es necesario precisar que este trabajo resultaria pionero en ofrecer un analisis
comparativo entre el uso del DST en la version 2D y 3D en la educacién infantil, no
existente ni en el contexto peruano ni en otros contextos, si bien como han sugerido
Shahid y Rizwan (2022) su combinacion con multimedia, incluidos audio, video y
gréaficos, transforma la experiencia de formas nunca antes imaginadas.

La primera de las conclusiones de nuestro trabajo es que la practica del DST es una
estrategia que puede ser perfectamente utilizada con estudiantes del nivel de la muestra
aqui utilizados, y que se ha mostrado de verdadera utilidad para fomentar y mejorar la
creatividad de los estudiantes de 5 y 6 afos.

Por otra parte, la forma en la cual se han disefiado los objetos tanto en 2D como en 3D se
han mostrado eficaces para el aumento de la creatividad de los estudiantes, pues ambos
grupos aumentaron las puntuaciones alcanzadas en el postest cuando se aplico el “Test de
Creatividad Infantil. Evaluacion del pensamiento creativo de educacion primaria”.

Hay que indicar que los estudiantes que trabajaron con la version en 2D mejoraron su
puntuacion en las siguientes dimensiones analizadas por el test de creatividad utilizado:
IN (Interaccidn), EV (Elementos verbales), AM (Alejamiento del modelo), PDB (Proceso
/Producto) y PDC (Figuras afiadidas inventadas) y Puntuacién Total. Por su parte los que
interaccionaron con la versibn 3D mejoraron las puntuaciones en las siguientes
dimensiones: MA (Manipulacion atipica), IN (Interaccién), EV (Elementos verbales),
AM (Alejamiento del modelo), PD B (Proceso /Producto) y Puntuacion Total. Si se
dieron diferencias significativas en el aumento de la creatividad entre los estudiantes que
trabajaron con la version en 2D o en 3D. Siendo las diferencias favorables a los
estudiantes que trabajaron con la version 3D. Tales diferencias se dieron en las siguientes
dimensiones medidas por el test citado anteriormente: MA (Manipulacién atipica), IN
(Interaccion), EV (Elementos verbales), AM (Alejamiento del modelo), PDB (Proceso
/Producto) y Puntuacion total.

Es de sefalar que las mayores puntuaciones alcanzadas con la modalidad en 3D, se deba
a las posibilidades interactivas que ofrecen este tipo de objetos, asi como que propician
una mayor interaccion por parte de los estudiantes, ya que propician un aumento de su
participacion en la interaccion con el objeto. Todo ello conduce a mayores ganancias de
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aprendizaje y desarrollo de habilidades cognitivas (Badilla-Quintana & Sandoval-
Henriquez, 2021; Lee y Does, 2021; Arghashi y Yuksel, 2022).

En nuestra investigacion se deben asumir una serie de limitaciones, que podrian
encuadrarse en la siguientes: las caracteristicas especificas de la muestra con la cual se ha
trabajado, las que emanan del tipo de instrumento utilizado para el diagnostico de la
creatividad. Ello nos lleva a sefalar la necesidad de que sus resultados sean adoptados
con cautela. Y a reclamar las siguientes lineas futuras de investigacion se proponen las
siguientes: replicar la investigacion en un contexto diferente al aqui utilizado, de manera
que se pueda apuntalar los hallazgos aqui obtenidos y utilizar los mismos contenidos para
las versiones en 2D y 3D producidas.
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