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Palabras claves: StoryJumper, aprendizaje, escritura. 

La escritura y la narración son un eje fundamental durante el proceso educativo, 

dado que son competencias esenciales para el desarrollo personal y académico, sin 

embargo, se logra observar falencias en el desarrollo de narraciones y escritura. Esta 

problemática es visible en grados superiores, como lo es en bachillerato, donde se espera 

que estas destrezas sean utilizadas sin problema. Ante esta problemática, surge la 

necesidad de analizar el funcionamiento de la herramienta digital StoryJumper para 

escribir narraciones reales y ficticias, en los estudiantes de primero de bachillerato de la 

Unidad Educativa Particular "Lev Vigotsky. Donde se utilizó un enfoqué mixto con un 

método inductivo con nivel descriptivo, analítico y exploratorio, para recopilar 

información haciendo participe, a las personas de estudios mediante la entrevistas y 

encuestas para observar el nivel de conocimiento. Los resultados mostraron la carencia al 

momento de realizar narraciones reales y ficticias. En conclusión, la herramienta digital 

StoryJumper resulto ser una ayuda y un método de enseñanza atractiva, dinámica y 

motivadora para realizar escritos durante clases o fuera de la institución haciendo énfasis 

a la mejora de la educación mediante TIC en el aprendizaje educativo. 

Resumen 
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Keywords: StoryJumper, learning, writing. 

Writing and storytelling are fundamental pillars of the educational process, as they 

are essential skills far personal and academic development. However, a gap in the 

development of storytelling and writing skills is observed. This problem is evident in 

higher grades, such as high school, where these skills are expected to be utilized without 

difficulty. Given this problem, there is a need to analyze the functioning of the 

StoryJumper digital tool for writing real and fictional narratives among first-year high 

school students at the Lev Vigotsky Prívate Educational Unit. A mixed methodology is 

used, with a deductive approach with descriptive, analytical, and exploratory levels, to 

gather information, involving students through interviews and surveys to observe their 

level of knowledge. The results showed a gap in the creation of real and fictional 

narratives. In conclusion, the StoryJumper digital too! proved to be an engaging, dynamic, 

and motivating teaching aid and method for writing during classes or outside of school, 

emphasizing the enhancement of education through ICT in educational learning. 

Abtract 
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Referente a la problemática abordada, en la educación en Hispanoamérica, se hace 

énfasis, que la enseñanza de la escritura no ha sido priorizada limitando a desarrollar las 

habilidades orales y escritas, lo cual es un limitante en el ámbito social y académico de 

las y los niños en su desarrollo académico. En Ecuador, esta situación se mas legible en 

La investigación se desarrolló en la Unidad Educativa Particular "Lev Vigotsky 

ubicada en la ciudad de Manta, Manabí, Ecuador. Dicha institución ofrece los niveles de 

Educación General Básica (EGB) y Bachillerato; situada en el barrio los Ángeles en la: 

Av. 229 Y Calle 309 a una cuadra De Coop. Ecuador Primero, Villas De Circunvalación 

en la ciudad: Manta, Manabí. Esta institución está dirigida bajo la Dra. Isabel Gracia 

Vilela y el Dr. Pedro Quijijie Anchundia, con una modalidad presencial con jornada 

matutina. 

Las narraciones permiten desarrollar habilidades en el habla, la lectura y sobre 

todo en la escritura, donde se utiliza un lenguaje sencillo y claro de comprender durante 

el aprendizaje, no obstante, es notorio que muchos estudiantes de diferentes niveles 

presentan esta carencia al momento de escribir, ante esta problemática, la investigación 

estudió el funcionamiento y eficacia de StoryJumper, como una herramienta educativa 

que mejora el aprendizaje y potencia la enseñanza de una forma más atractiva hacia los 

estudiantes. 

La educación es la apertura para el mundo en el que vrvimos, donde las 

oportunidades se ven limitadas a lo lejos, por ende, es esencial escribir nuestras metas de 

una forma correcta, sin embargo ¿Qué sucede cuando la escritura o las habilidades 

narrativas se ven obstruidas por métodos de enseñanza tradiciones? 

Introducción 
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De esta forma los estudiantes mejorarían sus habilidades escritas de forma 

efectiva; y los docentes obtendrían una herramienta que se pueda adaptar a las 

necesidades de los estudiantes con su forma fácil de utilizar. Esta herramienta incrementa 

y mejora el aprendizaje de manera que genere autoaprendizaje esencial para un futuro 

profesional y personal. 

Por ende y con esta escena, nace la necesidad de abordar nuevas formas dinámicas 

e interactivas de enseñanza para la escritura de narraciones reales o ficticias; por lo tanto, 

se busca ir más allá y superar los métodos de enseñanza tradicionalista donde se enfatice 

el verdadero aprendizaje significativo. Entonces se hace mención a la herramienta 

StoryJumper como solución viable, factible, fácil y personalizada para la utilización de 

actividades en clases dependiendo las necesidades educativas que presenten los 

estudiantes. Su utilización dentro de las clases aumenta el potencial, creatividad y no 

limitan los conocimientos de los educados. 

A nivel de Manabí los centros educativos se puede observar una carencia de 

métodos de enseñanza de parte de los docentes, que no implementan nuevos modelos o 

estrategias de enseñanza aprendizaje, que dándose de lado y fortaleciendo la enseñanza 

tradicionalista, donde el estudiante solo oía, escuchaba, repetía y memorizaba lo que el 

docente decía y no desarrollaba todas sus macro destrezas de una forma correcta sin 

limitaciones o temores, por otro lado los métodos evaluativos del currículo de educación 

suele limitar las formas de evaluación, con preguntas abiertas y cerraras que no suelen 

medir el grado de conocimiento de los estudiantes. 

las instituciones educativas públicas del país, donde se ven reducidas las oportunidades 

de los estudiantes al momento de aprender, practicar y sobre todo en mejorar su escritura. 
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Los resultados mostraron una mejoría en la redacción y narración de escritos 

mediante el uso de la herramienta digital StoryJumper, donde se observó menos faltas 

Esta investigación está fundamentada mediante le enfoque mixto facilitando el 

análisis y demostrando el impacto de la herramienta digital. Asimismo, tiene un nivel 

analítico, descriptivo que busque detallar resultados, con un método deductivo que 

permite extraer resultados partir de la recopilación de datos, mediante las técnicas de la 

entrevista y encuesta con la finalidad de obtener un resultado de la herramienta digital 

StoryJumper en la escritura. 

Esta investigación se centró en 47 estudiantes de primero de bachillerato de la 

Unidad Educativa Particular "Lev Vigotsky .. , a su vez en una docente del área de lengua 

y literatura, de esta forma 24 estudiantes participaron en el proceso investigativo dando 

como resultado información relevante sobre la herramienta StoryJumper. 

1. Fomentar el trabajo colaborativo mediante la creatividad y la 

imaginación. 

2. Desarrollar el pensamiento crítico, narrativo y competencias 

lingüísticas dentro del aula. 

3. Indagar el uso de la tecnología para desarrollar fomentar el 

aprendizaje personal izado. 

La pregunta que guía esta investigación es: ¿La herramienta digital StoryJumper 

tiene potencial para mejorar las habilidades escritas de los estudiantes de primero de 

bachillerato de la Unidad Educativa Particular 'Lev Vigotsky en el año 2024-2025? A 

partir de esta pregunta, el objetivo general del estudio es analizar el uso de La 

herramienta digital StoryJumper para escribir narraciones reales y ficticias. De esta forma 

los objetivos específicos son los siguientes: 
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ortográficas, aumento de vocabulario y más creatividad en los estudiantes, de mostrando 

el crecimiento de confianza y fluidez al momento de escribir y de expresarse sin dejar de 

lado la lectura y la comprensión lectora dentro y fuera del salón de clases. El progreso de 

los estudiantes fue evidenciado y demostrado mediante las entrevistas aplicada a la 

docente quien evidencio la evolución de los estudiantes con esta herramienta como factor 

clave en la lengua y literatura quienes gracias a los docentes brindaron y aperturaron a 

nuevas formas de enseñar mediante las Tic y sin limitaciones. 
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Según Del Campo (2020)., en su estudio identifico que la mitad de docentes 

asumen que StoryJumper, ofrece variedades de herramientas a los estudiantes para 

organizar sus textos, resaltando la importancia en la forma de aprender ya que pueden 

trabajar de manera autónomas y tomar decisiones para sus historias. Por otro lado, la otra 

mitad considera que deben conocer más a profundidad la herramienta para desarrollar 

habilidades y poder enseñarles a los estudiantes que la tecnología puede ser útil para 

distintas áreas de aprendizaje. 

Según Sanabria (2019)., en su estudio indica que los docentes tienen interés en 

trascender sus conocimientos con las nuevas tecnologías que conlleva a la plataforma 

StoryJumper para que el aprendizaje inicie un cambio a las metodologías tradicionales. 

Como resultado de la investigación la herramienta permite crear un lazo entre la 

tecnología y la escritura promoviendo un manejo mas amplio creando contenido creativo 

y natural de los gustos de cada uno de ellos, también como el desarrollo de pensamiento 

critico, reflexión y ser libres sin ataduras. 

En la búsqueda para el siguiente trabajo de investigación se encontraron diferentes 

estudios sobre las herramientas digitales y StoryJumper. Según Gualavisi (2019), en su 

investigación aplicaron la TIC como un recurso importante para que las clases sean más 

didácticas y la integración de herramientas digitales para proveer flexibilidad, pero no se 

puede considerar una solución definitiva para los estudiantes, además se debe seguir un 

control constante para que se mantenga como recurso para la formación académica y no 

como un distractor de clase. 

Marco Referencial 
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Según Moran y col (2024)., en su estudio fundamenta que la integración de las 

herramientas digitales en las instituciones educativas, la tecnología facilita una gran 

variedad de recueros proveyendo cambios, a través de métodos tales como medios 

audiovisuales, brindando una comunicación más efectiva. En el Ecuador, la mayoría de 

las instituciones educativas tiene internet gratuito, este es un beneficio que sirve para 

poseer un avance en la calidad de la educación. 

Aguilar. (2022)., en su investigación muestra como la innovación pedagógica 

involucro estrategias de la didáctica de la literatura con herramientas digitales como 

StoryJumper, teniendo en cuenta las necesidades educativas donde demandan de procesos 

interdisciplinarios que puedan atender los aprendizajes en la lengua dando como 

resultados que el taller literario es muy importante y da una oportunidad a los estudiantes 

para explorar el mundo de las letras, fortaleciendo las habilidades propias. 

realizar tareas. 

Echeverria (2022)., en su estudio realizado a 10 docentes y 55 estudiantes para 

determinar la utilización de las herramientas digitales aplicadas dio como resultado que 

existe un déficit en el conocimiento, manejo y utilización de recursos por parte de los 

docentes, es oportuno que busquen la formación continua de estrategias para obtener 

clases más dinámicas e incentivar a las estudiantes sus habilidades creativas a la hora de 

Según Ezeh (2020)., en su estudio realizado a estudiantes sobre StoryJumper, esta 

herramienta fomenta una mayor producción lingüística, necesaria para el desarrollo 

lectoescritura, contando con componentes que pueden llegar a aprovechar como la 

escritura individual o colaborativa y una audiencia donde valoren y brinden visibilidad a 

sus historias y el desarrollo del lenguaje. Además, la escritura bilingüe podría mejorar ya 

que los estudiantes perciben las diferencias lingüísticas al pasar del idioma nativo a otro. 
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Herramientas digitales 

Las herramientas digitales son programas que ayudan a realizar búsqueda de 

información en el proceso de aprendizaje siendo así un eje importante en el proceso 

enseñanza-aprendizaje disponibles en intemet de manera más rápida y organizada. Estas 

herramientas digitales en la actualidad van en aumento en las instituciones educativas 

para tener un acceso a través de la creatividad logrando así una mejor interacción entre 

los estudiantes y docentes, el uso adecuado de las plataformas digitales aún sigue siendo 

un desafío para los sistemas educativos (Concha, Quispe, & Quispe, 2023). 

Se consideran a las herramientas tecnológicas como una innovación, teniendo un 

cambio en las estrategias de los docentes debido a la modernización, su desarrollo ha 

adaptado un ritmo rápido, logrando así facilitar el trabajo, con menor tiempo para obtener 

un material recursivo para lograr el desarrollo de actividades dentro de los centros 

educativos (Molinero & Chávez, 2020). 

Al aprovechar estas herramientas, los docentes, colaboran, comunican, planifican 

y promueven una educación efectiva a través de la retroalimentación y personalización 

del aprendizaje empleando estrategias pedagógicas superando a las tradicionales, además 

preparan a las próximas generaciones debido al cambio continuo de las herramientas 

Marco conceptual 

Según Robles y col. (2025), en su estudio realizado, comento que el uso de 

herramientas digitales ha influido de manera significativa en la educación, presentando 

ventajas y posibilidades a docentes y estudiantes para poder llevar a cabo las clases de 

manera creativa, el estudio realizado a 11 docentes, indicaron que se adaptaron 

moderadamente a las herramientas digitales, pero aún existe conflictos que limitan su 

capacidad para utilizarlas de manera constante. 
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Es una herramienta colaborativa 3.0 creada en el año 2010, es decir, se enfoca en 

trabajar de forma más interactiva utilizando tecnologías para compartir ideas aplicándolo 

EducaPlay 

Quizizz 

Es una aplicación gratuita creada en el año 2015, que se basa en la utilización de 

cuestionarios tanto de forma asincrónica como sincrónica, ofreciendo una experiencia 

personalizada, lúdica e interactiva para los estudiantes. Además, los docentes pueden 

diseñar actividades flexibles para ser adaptadas con los objetivos enseñanza-aprendizaje 

basándose en las planificaciones educativas. El uso de esta herramienta en el área 

educativa ofrece una vía de interacción y motivación para evaluar los conocimientos 

estudiantiles. (Vera & Bazurto, 2024). 

Quizizz ofrece una gama de recompensas por cada actividad realizada con éxito, 

por lo que influye fructíferamente en el aprendizaje, los estudiantes adoptan una actitud 

más participativa y son activos durante una evaluación, esto se debe a las herramientas 

tecnológicas para favorecer el rendimiento académico (Robles, Salamanca, & Laura De 

La Cruz, 2022). 

Tipos de herramientas digitales usadas en el aprendizaje. 

Los siguientes tipos de herramientas digitales se adaptan dependiendo su 

metodología pedagógica, para permitir el aprendizaje colaborativo y cooperativo, las más 

usadas en el proceso de aprendizaje son: Quizizz, audiolibros, EducaPlay, Canva, 

Edmodo, YouTube, Moodle, Podcast, StoryJumper, Blogs, entre otros (Padilla, Rojas, 

Valderrama, Ruiz, & Cabrera, 2022). 

digitales, para mejorar la eficiencia y efectividad del trabajo en los entornos de la 

educación (Sosa, 2024). 

18 



Es una plataforma diseñada para crear diferentes materiales educativos, potenciar 

la creatividad y facilita la ayuda entre docente-estudiante creada en el año 2012. La 

plataforma ha sido implementada en diferentes instituciones educativas y ha sido 

adoptada en todo el mundo, el uso de Canva ha cambiado la dinámica en las aulas de clase 

integrándose con otras herramientas tecnológicas, su impacto continúa evolucionando, 

ofreciendo la creación de tareas personalizadas y retroalimentación individual 

permitiendo una experiencia de aprendizaje efectiva (Góngora & Góngora, 2024). 

El uso de Canva puede potenciar la creatividad de estudiantes como de docentes, 

permitiendo así ideas originales y útiles, dando las clases más dinámicas e interactivas 

favoreciendo la atención y el trabajo en equipo para compartir ideas y experiencias que 

se ven beneficiado por el uso de esta plataforma (Quilca, Vaca, & Yánez, 2024). 

Can va 

• No es necesario ser un experto. 

• Crea actividades interactivas 

• Ofrece contenido en inglés, español y francés (Páez, 

Infante, & Barragán, 2022). 

Los educadores operan EducaPlay para reforzar los temas que se están enseñando 

para así que los estudiantes puedan aplicar lo que han aprendido, el objetivo de esta 

herramienta para los educadores es crear actividades de carácter educativo, tales como, 

completar textos, dictados, mapas interactivos, crucigramas, entre otros (Soledispa, 

Delgado, Lindao, & Roca, 2023). 

• Es una herramienta libre de usar. 

• Es fácil de utilizar. 

en todos los niveles educativos. Las características más comunes de este tipo de 

herramientas son: 
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Moodle o Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, es una 

plataforma digital desarrollada en el año 1999, se destaca como una herramienta para 

mejorar el proceso de aprendizaje y promueve el incremento de nuevos conocimientos, 

con el propósito de mejorar la programación curricular. Brinda servicios comunes como: 

• Blogs. 

• Videos. 

Moodle 

Desde la perspectiva global, es una herramienta idónea para los docentes tanto en 

primaria y secundaria como en la universidad. La innovación educativa promueve 

espacios online para una formación continua para impulsar un trabajo colaborativo, de 

los tres perfiles que integra la plataforma, el del educador es el rango mayor siendo el que 

define las clases y grupos permitiendo trabajar con una estructura tradicional de clase 

(Iglesias, 2018). 

2020). 

Es una plataforma de acceso gratuito que permite la comunicación entre 

educadores y estudiantes, siendo una herramienta colaborativa 2.0 creada en el año 2008, 

los educadores pueden evaluar el aprendizaje a través de test o encuestas. También se 

pueden publicar documentos, imágenes, videos y enlaces a sitios externos, logrando así 

un programa que permite realizar un trabajo colaborativo. Esta plataforma permite: 

• Crea grupos entre docentes, alumnos y padres de familia. 

• Asignar tareas a los estudiantes. 

• Gestionar calendarios de clases. 

• Integrar contenidos de Google drive 

• Compartir recursos didácticos (Fernández & Arréguez, 

Edmodo 
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• Agregar fondos. 

• Añadir voz, música y efectos especiales. 

La plataforma permite que el docente revise el proceso de actividades, han 

brindado estrategias que los estudiantes trabajen en conjunto, fomentando la lectura y 

escritura, permitiendo así que sean parte de una educación diferente a la tradicional 

impulsando la producción de historias (Bagua, 2023). 

StoryJumper 

StoryJumper es una herramienta digital web 2.0 diseñada en el año 2009, dirigida 

a centros educativos con la finalidad de crear y publicar narraciones ya sea individual o 

grupal. Tiene herramientas útiles como: 

• Plantillas. 

• Elaboración de portadas. 

• Insertar imágenes. 

• Añadir textos. 

• Redes sociales. 

• Podcasts. 

Así mismo, aumenta el interés de los estudiantes debido a sus conexiones 

interactivas mencionadas anteriormente, es una de las más utilizadas en el mundo, siendo 

una plataforma gratuita lo que contribuye a seguir creciendo y mejorando (Camus, Schult, 

Sotillo, & Benites, 2022). 

Además, permite a los participantes, crear y buscar información en un banco de 

registro, ilimitadas donde incluyen, archivos, URL, números y textos, entre otras, y el 

educador tiene el seguimiento de cada estudiante y control de cada actividad especifica 

(Lopera, 2012). 
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Las historias en la plataforma se pueden mantener de forma privada o se pueden 

solicitar en formato impreso a un precio asequible, permitiendo así que los estudiantes se 

motiven al ver su historia materializada (Adoumiej, 2021) 

Algunos beneficios de la plataforma son: 

• Uso para todas las edades y gratuito. 

• Posibilidad de publicaciones 

• Convertir el libro en video book. 

• Registro único y seguro. 

• Biblioteca digital de libros que han sido publicados y 

compartidos, fomentando la lectura. 

Es indispensable describir las competencias de esta herramienta digital: 

• Competencias digitales: Desarrollando habilidades digitales y ser 

responsable. 

• Competencias lingüisticas: Organización clara, precisa y sencilla. 

• Competencias plurilingües: Uso de la lengua inglesa, brindando 

que los estudiantes se comunican en una segunda lengua extranjera. 

• Imaginar . 

• Planificar . 

• Crear . 

• Combinar. 

• Recrear . 

Su uso fomenta competencias lingüísticas, digitales y sociales, su funcionamiento 

es muy sencillo y comparte similitudes a las redes sociales en cuanto a la suscripción. 

Esta herramienta tiene el siguiente proceso: 
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Los elementos básicos para cualquier tipo de narración son: 

• Narrador: Es la persona que cuenta la historia, puede ser 

narrado por el protagonista, un narrador testigo o un narrador omnisciente. 

• Personajes: Existen solo dentro del relato, protagonista, 

antagonista o testigo. 

• Acciones: Son los argumentos o trama del relato, micro, 

complicación y desenlace. 

• Tiempo: El tiempo que transcurre dentro del relato. 

2022). 

Las narraciones son actos comunicativos en el que existe un emisor (¿Por qué 

narrar?) y una finalidad (¿Para qué narrar?). se caracterizan por presentar varios sucesos 

se presentas una descripción, exposición y algunas veces una argumentación y en las 

narraciones es común que se incluya una narración secundaria (H, 201 O). 

La lectura se ha vuelto muy importante en la educación, la narración en cuentos 

es una parte vital para comprender, desarrollar la imaginación y poder resolver conflictos. 

Produce un desenvolvimiento intelectual en niños y adolescentes originando un gran 

beneficio haciendo que estimule la memoria y las ganas de expresarse (Iruri & Villafuerte, 

Narración 

• Competencia personal y social: Realizar un aprendizaje 

cooperativo, ayudando a interactuar entre sí y respetar opiniones. 

• Competencia emprendedora: A través de la creatividad y los 

valores que emerjan en la narrativa de la historia. 

• Competencia en conciencia y expresión culturales. Respetar las 

diferentes culturas y manifestaciones artísticas que pueden llegar a surgir dentro 

del aula (Maz, 2022). 
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2022). 

Se define como un movimiento artístico y cultural que surge del ocaso del 

romanticismo y comprende la libertad individual y la expresión de libertad, sustituyendo 

la necesidad de analizar la realidad social del mundo. Apareciendo en consecuencia del 

contexto social, político e ideológico (Ortiz, 2018). 

Algunas obras realistas se publicaron por entregas a la prensa, estas narraciones 

respetan el principio de verosimilitud, presentan argumentes creíbles y verdades, los 

autores realizan una minuciosa observación y documentan la información antes de 

publicarla. 

Técnicas narrativas reales: 

• El predominio de un narrador en tercera persona, refleja la realidad 

de manera objetiva. 

• Estilo indirecto libre para así expresar los pensamientos de los 

personajes, se caracteriza por la inexistencia de verbos introductorios (UNIR, 

Narraciones reales 

reportajes y noticias. 

• Narraciones lúdicas: Acertijos, trabalenguas, narrativas de 

cultura popular. 

• Narraciones cotidianas: Anécdotas, recuerdos, chismes, 

entre otros (Editorial Etece, 2025). 

Crónicas periodísticas, Narraciones periodísticas: • 

Existen diferentes tipos de narraciones dependiendo su naturaleza: 

• Narraciones literarias: Novelas, cuentos, fabulas, 

autobiografias. 
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El pensamiento crítico es importante en el área pedagógica, es la destreza que las 

personas desarrollan a medida de su progreso profesional permitiendo así la toma de 

decisiones sea más confiable. Para que se considere una persona crítica, debe entender 

que es lo que constituye un razonamiento de calidad y averigüe un análisis con 

fundamento (Mackay, Franco, & Villacis, 2018). 

Es un proceso metacognitivo activo, dado a la asociación de habilidades y 

conocimientos que ayudan a elaborar un juicio introspectivo hacia la acción y resolución 

Pensamiento crítico 

Una historia o narración ficticia debe crear su propio mundo, ser verosímil y tener 

coherencia para desarrollar la trama, los personajes y el desenlace de la historia (Seidel, 

2023) 

• Misterio . 

• Suspenso . 

• Ciencia ficción . 

• Romance . 

• fantasía . 

Son narraciones breves de hechos que no son reales, se presentan en diferentes 

versiones, ya sea en, historias de animales, personas que no influyen en la vida real. Estas 

narraciones reflejan el asombro para la persona que está escuchándolo o leyéndolo. Es 

dificil precisar qué libro es apropiado para cada estudiante debido a sus capacidades y 

gustos diferentes (Cabrera, 2025). 

El objetivo de las narraciones ficticias es entretener a todos los que la lean, 

trasladándonos a un lugar imaginario dando así una idea del que hubiera pasado o hecho 

el personaje, existen 5 tipos de genero de ficción: 

Narraciones ficticias 

25 



Estrategias para mejorar la creatividad y lectura 

Las innovaciones educativas promueven al desarrollo de la creatividad, el 

pensamiento creativo, si bien el uso de la tecnología es una guía importante, los docentes 

La didáctica del pensamiento crítico se puede dar en cualquier nivel académico y 

en toda asignatura. los estudiantes para abordar la literatura deben observan a su 

alrededor, para descubrir efectos, contraste del momento y espacio logrando argumentar 

sus observaciones para implementar y fomentar el pensamiento crítico: 

• No solo es aprender ciencias naturales o sociales, si no que logren 

resolver científicamente. 

• No solo es aprender matemáticas, si no lograr que el estudiante 

razone, calcule, plantee y resuelva problemas. 

• No solo es aprender a leer y escribir, si no que tenga formas de 

pensar y expresarlas a través de la escritura (Creamer, 2011). 

Estrategias para promover el pensamiento critico 

del problema de una manera eficaz y eficiente. El principal objetivo no es originar ideas 

sino reexaminadas, además, revisar que es lo que se logra entender, procesar y descubrir 

mediante otra tipología de pensamientos. 

Las características de estudiantes pensadores críticos son: 

• Recopilan información, plantea preguntas. 

• Examinan datos. 

• Analizan e interpretan datos. 

• Determinan cual es la mejor intervención en la situación 

(Marancho & Rodríguez, 2020). 
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Para poder fomentar la lectura es necesario comenzar desde los primeros grados 

de educación, hay que proporcionar lecturas, con el interés de cada uno, para lograr goce 

y diversión, pudiendo así decir que de esta manera se lograrían obtener mejores resultados 

durante el proceso educativo. La familia es un factor que debe tener en cuenta en la 

formación de los hábitos e intereses en la lectura, cuando los padres se interesan los hijos 

logran copiar su conducta (Domínguez, Rodríguez, Torres, & Ruiz, 2015). 

El primer paso es crear un ambiente adecuado para mejorar la creatividad de los 

estudiantes, así mismo, el docente debe incitar a través de prácticas pedagógicas 

brindando respeto, ayuda y sobre todo confianza (Vásquez, 2021). 

deben actualizar sus conocimientos, evitando la monotonía para poder promover el interés 

creativo. 
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"La herramienta StoryJumper para escribir narraciones reales y ficticias" se centra 

en un enfoque mixto que permita demostrar el impacto de la herramienta y a su vez 

explorar el uso y la experiencia de los usuarios en este caso son los estudiantes de primero 

de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Lev Vygotsky. 

Por su parte, Alicia Gurdián (2007) y Bolaños, (2015) sitúan la fenomenología y 

la hermenéutica a nivel de un método. Esto implica que su uso ha de tener una clara 

intencionalidad, un orden y una sistematicidad que, a la postre, desemboca en 

procedimientos y resultados medibles que soportan el quehacer investigativo. 

Se utilizaron dos tipos de investigación como es la aplicada: es donde se analiza 

la herramienta digital en un contexto educativo, con el objetivo de mejorar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje a través del uso de la aplicación StoryJumper. Y la investigación 

experimental, dado que se obtiene un grupo donde se podría aplicar esta herramienta para 

medir el impacto comparativo con otros métodos de enseñanza. 

Se utilizó el nivel analítico y exploratorio donde se parte de lo general a lo 

especifico, con información existente aplicando entrevista y encuesta para recopilar 

información de la investigación haciendo participe el contacto directo del lugar con las 

personas de estudio 

La Unidad Educativa Particular "Lev Vigotsky cuenta con primero Bachillerato 

General Unificado, por ende, la población de esta investigación esta direccionada a los 

47 estudiantes bachillerato, tomando como muestra a 26 estudiantes para la parte 

cuantitativa aplicando una encuesta y 1 docente del área de lengua y literatura como 

participante para la parte cualitativa aplicando la entrevista semiestructurada. 

Metodología 
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Esta investigación se dará en un enfoque metodológico mixto con la técnica de 

cuestionario a los estudiantes y docentes seleccionados para observar si conocen esta 

herramienta y ver su perspectiva sobre este tema. 

Los instrumentos a utilizar son la encuesta a los estudiantes de pnmero de 

bachillerato. donde se realizarán preguntas cerradas. Mientras a la docente del área de 

lengua y literatura se le aplicara una entrevista semiestructurada. 

Posterior a aquello se realizará un respectivo análisis de resultados mediante 

gráficos que demuestren el porcentaje de cada interrogante presentada, no obstante, en la 

entrevista se analizará de forma redactada cada respuesta obtenida a lo largo de su 

implementación. 
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El total de 85% de los estudiantes respondieron que no habían escuchado sobre la 

herramienta digital StoryJumper, ya que no es utilizada por los docentes, mientras 13% 

de los estudiantes si tenían un poco de conocimiento sobre esta aplicación. A pesar que 

la herramienta es muy poco conocida se dio a conocer a profundidad de forma teórica y 

práctica, dando a conocer cada una de sus funciones, ventajas y beneficios que brinda esta 

aplicación. 

Segunda pregunta. ¿Alguna vez ha escuchado sobre la herramienta digital 

Story.Iumper '/ 

De acuerdo con los resultados obtenidos el total del 75% de los estudiantes 

enmarcaron que, sí han utilizado herramientas digitales para hacer narraciones como 

Canva, Genially y PowerPoint, mientras el restante de 25% de los estudiantes dijo que no 

había utilizado algún tipo de herramienta digital. Sabiendo que las narraciones son parte 

esencial en la educación es importante iniciar con aplicaciones sencillas que mejoren y 

atraigan a los estudiantes para ir introduciéndolos a este mundo tecnológico que garantiza 

una aprendizaje personalizado y llamativo. 

Primera pregunta. ¿Suelen utilizar alguna herramienta digital para crear 

narraciones? 

La encuesta realizada a los estudiantes de primero de bachillerato ciencias de la 

Unidad Educativa Lev Vigotsky, dio como resultados a las siguientes preguntas basadas 

en los gráficos que se encuentran en la parte de anexos. 

Resultados de encuesta realizada a 24 estudiantes 

Resultados 
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Con un total de 73% afirmaron que el uso de herramientas digitales ayuda a 

comprender y hacen el aprendizaje más dinámico, interactivo y sobre todo atractivo a 

comparación de métodos tradiciones como son la utilización solo de libros, no obstante 

Quinta pregunta ¿Crees que el uso de alguna herramienta digital te ayuda a 

comprender mejor algún lema en general? 

Con un total de 75% de los estudiantes marcaron que, sí es una aplicación que 

ayuda a expandir y a desarrollar la creatividad mediante todos sus apartados como son la 

parte de personalizar sus historias y darles efectos especiales que lo haga más llamativo 

e interesante, no obstante 4% de los estudiantes dijeron que ayuda solo un poco a 

desarrollar la creatividad y la escritura, mientras 21 % solo estudiante dijo que no. La 

herramienta StoryJumper es un mundo sin límites deja volar la imaginación de cada 

usuario permitiendo crear y mejorar sus narraciones hasta llevarlas al nivel de publicarlas 

para que los demás puedan inspirase o conocer historias nuevas. 

Cuarta pregunta. ¿Cree usted que la aplicacion Story.Iumper ayuda a 

desarrollar habilidades como la creatividad o escritura? 

De acuerdo con el gráfico 3 ubicado en anexos, un total de 71 % de 1 os estudiantes 

mencionó que si habían utilizado aplicaciones similares, como se había mencionado 

anteriormente, mientras 29% de los estudiantes no habían utilizado ningún tipo de 

herramientas digitales similar dado que la docente les hacía realizar trabajo escritos para 

mejorar su escritura ya que tenían muchas falencias. Uno de sus más grandes dificultades 

es la escritura, por ende, la docente priorizo los trabajos escritos intentando obtener una 

mejoría en la ortografía y caligrafía. 

Tercera pregunta. ¿Habías utilizado previamente alguna herramienta similar a 

StoryJumper ! 
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Con un resultado de 63% de los estudiantes afirmación que definitivamente es una 

herramienta que fomenta el autoaprendizaje, ya que podían ir en su ritmo de aprendizaje 

aparte de ser una aplicación que expone narraciones también temas esenciales de 

literatura y esto reflejaba como su autoaprendizaje podía ir más allá de lo que se enseña 

en el aula, mientras 29% de los estudiantes mencionan que, si fomenta, pero tiene un poco 

de limitaciones y 8% de los estudiantes mencionan que no fomenta el autoaprendizaje 

porque necesitan ayuda del docente por la falta de experiencia en la utilización de 

aplicaciones o de internet. 

Séptima pregunta. ¿Crees que Story.lumper fomenta el aprendizaje autónomo 

(aprender por ti mismo)? 

Como resultado 43% estudiantes respondieron que, si les resulta motivador este 

tipo de herramienta digital dado que lo encontraban atractivo con la forma de diseño como 

podían incluir imágenes, escenarios y darles vida a sus ideas lo que aumento su 

entusiasmó y compromiso con seguir creando narraciones, mientras 4 estudiantes hacen 

mención que solo un poco les llama la atención y 7 estudiantes no les resulto motivador 

por falta de equipos dentro del salón de clases y les llamaba la atención lo manual que lo 

digital. 

Sexta pregunta. ¿ Te resultó más motivador crear un libro digital en Story.Iumper 

que realizar una tarea escrita tradicional? 

18% de los estudiantes marcaron que solo un poco ayuda, finalmente el 9% de los 

estudiantes solo dijeron que no, ya sea porque no se familiarizan con la tecnología o 

porque se suelen distraer de forma fácil con los dispositivos electrónicos, 
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En cuanto herramientas, ellos traen alternativas nuevas con las que se puedan 

trabajar, por el hecho de que ellos saben un poco más de tecnología, pero si suelo trabajar 

un poco más con Canva ya que ya vienen las platillas. 

Cuarta pregunta ¿Cuál herramienta digital recomienda a los estudiantes para 

realizar sus trabajos autónomos? 

Claro que sí, dado que el uso de diferentes herramientas facilita el aprendizaje y 

no hablando de diapositivas si no de audios o video para que sea más comprensivo ya que 

tenemos estudiantes que suelen aprender más de forma auditivas o visual y pues hoy en 

día ya estamos casi todos en la era digital y nos permite tener más recursos. 

Tercera pregunta ¿Considera usted que el uso de las herramientas digitales 

contribuye en el aprendizaje? ¿En qué forma? 

Suelo utilizar las tradiciones diapositivas realizadas en PowerPoint ya que 

comúnmente es la más utilizada y por cuestiones de tiempo o disponibilidad de Wifi no 

permite ir más allá. 

Segunda pregunta ¿Qué recursos digitales suele utilizar para hacer sus clases 

más creativas'! 

Si, la herramienta Canva o herramientas que los estudiantes se les facilite al 

momento de realizar algún trabajo. 

Primera pregunta ¿Ha utilizado anteriormente algunas herramientas digitales 

que fomente la creatividad y escritura en los estudiantes? 

Resultado de entrevista a docente del área de lengua y literatura 

La encuesta realizada a una docente del área de lengua y literatura de la Unidad 

Educativa Lev Vigotsky, dio como resultados a las siguientes preguntas lo siguiente. 
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De este modo, en la cuarta pregunta se mostró un grado de falencia en los 

estudiantes en la escritura, con dificultades de ortografía, caligrafía, coherencia y 

concordancia al momento de realizar escritos, dado que se mencionó que en ocasiones la 

docente optaba por hacer trabajos manuscritos para que ellos mejoran su escritura, cabe 

mencionar que algunos estudiantes tenían que preguntar repetidas veces, como se 

realizaba o no tenían idea de cómo crear una historia por su falta de creatividad. Así, con 

la implementación de StoryJumper los estudiantes demostraron más iniciativa, emoción 

y sobre todo creatividad al realizar un cuento o narraciones con ayuda de los elementos 

que ayudan a personalizar los personajes, muchos de los estudiantes se describieron a 

ellos mismo y se emocionaron al verse recreados mediante un cuento digital. 

La presente investigación, titulada "La herramienta digital StoryJumper para 

escribir narraciones reales y ficticias", surge con la finalidad de ofrecer un mejoramiento 

y fortalecimiento de las habilidades escritas de los estudiantes de primero de bachillerato 

de la Unidad Educativa Particular "Lev Vigotsky .. en el año 2024-2025. Por ende, el 

objetivo del estudio es; Fomentar el trabajo colaborativo mediante la creatividad y la 

imaginación. Por lo tanto, fue necesario aplicar una entrevista los estudiantes para 

determinar el nivel de desarrollo de sus habilidades. 

Análisis de resultados 

No la había escuchado, pero se me hace algo nuevo e interesante ya que como se 

comentaba permite hacer trabajos muy buenos y puedo trabajar con los chicos desde casa 

y es algo que nos ahorraría tiempo. 

Quinta pregunta ¿Ha escuchado alguna vez sobre la herramienta digital 

Story.lumper si es así menciones que percibido? 
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La entrevistada, una de las docentes de la Unidad Educativa, menciona como las 

herramientas tecnológicas han sido un gran aporte para el aprendizaje de los estudiantes, 

pero también son una gran limitación al momento de no tener siempre a disposición estos 

materiales, aun así, como docentes intentan mejorar el aprendizaje y como área de lengua 

y literatura la docente trata de incluir material didáctico más interactivo que fomente el 

interés, la participación, pero no es suficiente. A pesar del potencial de la herramienta 

StoryJumper, su eficacia se ve limitada por la falta de acceso, conectividad, y la falta de 

preparación a los docentes sobre las herramientas nuevas que ayuden a mejorar las 

habilidades de los estudiantes. 

En tanto, a la encuesta que se realizó a los estudiantes ellos no tenían conocimiento 

de la herramienta StoryJumper, no obstante, con la explicación y utilización de esta 

herramienta en una pequeña clase demostrativa se vio una mejora en la escritura lectura 

y participación demostrando como se puede desarrollar las habilidades y competencias 

lingüísticas mediante un poco de ayuda de las Tic. 

Asimismo, es necesario la lectura, dado que era buena pero un poco deficiente, al 

no llevar un tono de voz fijo y dificultades en su vocalización, en este caso para leer las 

narraciones que se realizaron al inicio, dado que eran complejo demostrando la falta de 

atención a un texto llano, pero con la implementación de StoryJumper, los textos se 

observaban más llamativos para su lectura y la misma aplicación podía ayudar leyendo 

partes de otro personaje, para que sea más dinámico y se vio un crecimiento en la 

participación de los estudiantes demostrando que el 43% se les hizo algo atractivo esta 

nueva forma de trabajar en clase dejando delado lo tradicional. 
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Finalmente, el implementar destacar el uso de la tecnología para desarrollar un 

aprendizaje personalizado, permitiendo observar una mejora en los estudiantes mediante 

el ritmo de aprendizaje que necesiten o el material didáctico que se implemente dado que, 

En relación con el desarrollo del pensamiento crítico, narrativo y las competencias 

lingüísticas dentro del aula de clase con el uso de esta TIC generó un ambiente de 

aprendizaje más dinámico y colaborativo, mejorando el desarrollo de estas competencias 

de forma individual y colectiva dejando explorar diversas formas de expresión y 

construcción del conocimiento. 

La implementación de StoryJumper permitió incentivar el trabajo colaborativo, 

haciendo participe a los estudiantes al momento de redactar algún tipo de narración, 

haciendo asumir un rol más protagónico en su proceso de aprendizaje, aunque persisten 

algunos desafios, los avances observados en términos de creatividad, redacción y 

desempeño académico reflejan el potencial pedagógico de esta tecnología incentivando y 

mejorando la parte comunicativa social entre compañeros. 

Este estudio tuvo como propósito principal analizar el impacto del uso de la 

herramienta digital StoryJumper en la escritura de narraciones reales y ficticias, con el 

fin de fomentar el trabajo colaborativo, el desarrollo del pensamiento crítico y narrativo 

y fortalecer las competencias lingüísticas mediante el uso de la tecnología para un 

aprendizaje más personalizado. permitiendo demostrar las dificultades en las habilidades 

lingüísticas a las que se enfrentan docentes y estudiantes de primero de bachillerato de la 

Unidad Educativa Particular 'Lev Vigotsky ". A través de la implementación de la 

herramienta digital StoryJumper, se estableció un cambio y un avance que aborde esta 

falencia. 

Conclusión 
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Es importante destacar, la entrevista de la docente dado fue una gran apertura para 

conocer y tener en cuenta cuales son los métodos de enseñanza que aplica dentro y fuera 

de la aula de clases como unifica la tecnología con la educación un poco tradicional con 

la finalidad de crear iniciativa, participación hacia sus estudiantes, aunque su persistencia 

hacia la mejora, es evidente que siempre existe obstáculos o falta de adaptación de 

recursos no solo dentro de la institución si no fuera de ella. 

se observó diferentes estilos de aprendizaje. Haciendo énfasis en StoryJumper como 

aplicación que permite aplicar todos los métodos de enseñanza y poder adaptar las clases 

a las necesidades que se obtienen con la incorporación de recursos didácticos haciendo 

más efectivo este proceso. 
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Se recomienda a las autoridades que implementen la tecnología como un eJe 

importante en la educación y desarrollo para que los estudiantes tengan una educación de 

calidad sin limitaciones y así puedan estar preparados para esta nueva era digital. 

Se recomienda a los docentes buscar muchas más herramientas que permitan 

fortalecer la creatividad en imaginación en las actividades de escritas y orales de los 

estudiantes como lo hace StoryJumper que permite desarrollar todas sus habilidades. 

Es importante destacar que los docentes deben brindar un aprendizaje basados en 

el ritmo de aprendizaje del estudiante y con el uso de la herramienta StoryJumper se puede 

fomentar el uso personalizado para esas necesidades educativas que se encuentran dentro 

del aula de clases o como ayuda pedagógica fuera de la institución educativa. 

El aprendizaje es la base del conocimiento por ende es fundamental es ir más allá 

para ver un cambio y una mejora, se recomienda a la institución educativa a brindar más 

capacitaciones sobre las nuevas herramientas tecnológicas que se presentan y hacen más 

eficaz el aprendizaje de los estudiantes y así poder sacar a relucir todo su conocimiento. 

Recomendación 
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• No 

• Un poco 

• Si 

• Un poco 

5. ¿Crees que el uso de alguna herramienta digital te ayuda a comprender mejor 

algún tema en general? 

• No 

• Si 

• No 

4. ¿Cree usted que la aplicación StoryJurnper ayuda a desarrollar habilidades corno 

la creatividad o escritura? 

• No 

2. ¿Alguna vez ha escuchado sobre la herramienta digital StoryJumper? 

• Si 

• No 

• Muy poco 

3. ¿Habías utilizado previamente alguna herramienta similar a StoryJumper? 

• Si 

1. ¿Suelen utilizar alguna herramienta digital para crear narraciones? 

• Si 

Genero: Edad: 

Encuesta 

Instrumentos y técnicas 

Anexos 
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71% 

21% 
4% 

SI NO MUY POCO 
SI NO 

Gráfico 4 Gráfico 3 

Fuente: Unidad Educativa Particular Lev Vigstoky Fuente: Unidad Educativa Particular Lev Vigstoky 

25% 

SI NO 

87% 
75% 

Gráfico 2 Gráfico 1 

• Sí, definitivamente 

• Sí, pero con limitaciones 

• No, requiere mucha guía del docente 

• No, no fomenta el aprendizaje autónomo 

• Un poco 

7. ¿Crees que StoryJumper fomenta el aprendizaje autónomo (aprender por ti 

mismo)? 

• No 

• Si 

6. ¿ Te resultó más motivador crear un libro digital en StoryJumper que realizar una 

tarea escrita tradicional? 
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Gráfico 7 

Fuente: Unidad Educativa Particular Lev Vigstoky 

73% 

SI NO 

Gráfico 5 



Sta mát nada que referir, firmo la presente solicirud a los 17 días del mes sc:ptianble.., 
"-' t,. .. ,,b'OÁ t , k, .,,'-..\,o.,,\c,..) .-Ir I"- .lt "'(,) r 
•~-" ,\,, L .;,.lo,\ ¿,l . .,l..o ·1..., \/,~ !'\, • "' In 
.. ~1..,1 .:,.. if..,la 

.. ~ h6nC-&!ltm ,_,..,.,...~ulade i--- 
dc ed..t.. ;:,..lffkJ aocent~ tublC' de la 6t\ldi&tlle.: _ Gerdai ~ ............ 
de iJienlldad._131A26S727_ quien cur511 el _avo. aftn. eoliohD CIIN • 
«t~t de la 1.mh~rs.idad Laica. EloY Alfaro de Manabt .. carreta ele~ 
Lent,:u& y la Literatura panl que realice el proceso in,-estlgati"'o pM'8 el ......,. M 
TTabajo de tt,~dOn curricular •· La het'Tamtenu cftaital SIOf"Ytum:per __. .....,. 

n,irnd6n reales y fldkln ", Respetando el derecho de privacidad Y lodos ..,..._ tlllt 
Je encuenlnlll detennlnados en las normativas vigentes en maieria de ailll& Y 
adok'9oeneio.. 

menciones que percibido? 

5. ¿Ha escuchado alguna vez sobre la herramienta digital StoryJumper si es así 

autónomos? 

4. ¿Cuál herramienta digital recomienda a los estudiantes para realizar sus trabajos 

aprendizaje? ¿En qué forma? 

3. ¿Considera usted que el uso de las herramientas digitales contribuye en el 

2. ¿Qué recursos digitales suele utilizar para hacer sus clases más creativas? 

creatividad y escritura en los estudiantes? 

1. ¿Ha utilizado anteriormente algunas herramientas digitales que fomente la 

Entrevista 
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