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Almudena Cantero Sandoval y José Eduardo Morales Moreno

Improving digital writing skills and creativity through the
development of narrative hyperfiction

ABSTRACT

This research arose from a series of cooperative and multimodal works carried out in the
classroom. It addresses the question of whether digital writing skills and creativity can be
developed in Secondary and Baccalaureate students through the production of successive
narrative hyperfictions through collaborative work in which social networks are used, in which
the tasks are scheduled and in which errors are systematically corrected. The aim is to determine
the extent to which these skills are improved at both individual and group level. A qualitative
methodology is used, following an action-research design. The study shows that improvements
are produced in all cases, although these are more relevant in digital writing competence than in
creativity, especially in individual measures, as in the case of group measures the differences
between the two dimensions are not so significant. It is concluded that this type of work, with
the conditioning factors indicated, is useful for the development of the competences referred to:
it is highly motivating for the pupils and allows them to gain fluency in the performance of the
tasks, where they have a wide margin of freedom in the manipulation of the multimodal text they
generate.

KEYWORDS: Digital writing; Creativity; Collaborative learning; Hyperfiction.

Introduccién

Este estudio tiene por objeto medir el desarrollo de la competencia escritora digital
y de la creatividad a través de la elaboracion cooperativa de relatos hiperficcionales en
diferentes redes sociales por parte de grupos de alumnos de 2.2 y 3.er curso de
Educacion Secundaria Obligatoria y de 1.2 de Bachillerato en la asignatura de Lengua
Castellana y Literatura a lo largo de un curso académico, de forma pautada, mediante
un sistema de rubricas. Para ello, se plantea en qué medida se incrementa dicha
competencia y se desarrolla la capacidad creativa tanto a través de la utilizacion de los
entornos digitales como en virtud de la correccién sistematica de errores para que los
alumnos puedan mejorar en su siguiente creacion.

En los procesos de alfabetizacion digital, entendida esta en un sentido amplio que
incluye las diversas vertientes desde las que se ha conceptualizado (Reyes & Avello-
Martinez, 2021, p. 2), la escritura de textos multimodales se erige, junto a la
competencia lectora digital, en un elemento clave que determina la capacidad del
individuo de participar de forma activa en la llamada “sociedad red” (Castells, 2000),
realizando “procesos de lectura y escritura eficientes en formatos digitales” (Reyes,
2020, p. 7). Los discursos que debe ser capaz de generar van mas alla de la simple
competencia escritora, pues se insertan en un entorno digital que modifica o amplia la
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nocion de texto, en la medida en que el cédigo lingliistico es uno méas de los muchos
(icénico, visual, sonoro...) que confluyen para configurar el texto digital, que es
eminentemente multimodal y cuyo significado se construye “a través de la
combinacion de varios recursos semioticos” (Herrero, 2019, p. 125).

Esta alfabetizacion, que se suma a la tradicional, esta contemplada recientemente
en Espafia en la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, pues el legislador entiende que los
alumnos deben tenerla, de ahi que se imponga a las administraciones educativas la
obligacién de promover, junto a planes de fomento de la lectura, planes de
alfabetizacién “en diversos medios, tecnologias y lenguajes” (LOMLOE, art. 19.3). Esta
imposicion no se encuentra en normas estatales ni autondmicas anteriores, donde solo
aparecen unas pocas referencias incidentales a propésito de alguna asignatura como
Informatica, Tecnologia o Refuerzo de la Competencia en Comunicaciéon Lingiiistica. De
ahi se desprende que hasta hace muy poco tiempo apenas se habia tomado consciencia
de la necesidad de que esta alfabetizacion se realice también durante la educacion
primaria y la secundaria. Sin embargo, actualmente es una prioridad y una exigencia,
pues se reconoce que tanto la sociedad como la escuela deben afrontar los retos
derivados de “la inminente y creciente presencialidad de las tecnologias digitales en el
ambito de la educacién mediatica y su injerencia en el desarrollo de las competencias
como la lingiiistica, la comunicativa y la multimodal” (Fajardo-Pascagaza et al., 2020, p.
150).

Dentro de ese proceso de alfabetizacién se sitia el desarrollo de la competencia
escritora digital y, como consecuencia de su puesta en practica, de la creatividad, pues
la produccion de textos mediante herramientas digitales implica unas exigencias “de
interés cognitivo, lingliistico, creativo y discursivo que generan implicaciones
didacticas y pedagégicas” (Chaverra, 2011, p. 105).

En este sentido, la literatura cientifica sobre la creatividad es prolifica. Se ocupa de
estudiar diversas vertientes y aplicaciones, desde los procesos creativos digitales en
relacion con estrategias pedagégicas (Lima-Saraiva & Ribeiro-Carvalho, 2021) hasta la
construccién de la identidad y la socializacion de los estudiantes a través de la creaciéon
digital multimodal (Sanchez-Lépez et al,, 2021). También se adentra en el andlisis de
las consecuencias que la omnipresencia de la tecnologia digital tiene sobre la
creatividad y sobre los procesos de disefio creativo (Bruno & Canina, 2019, p. 2119),
en la aplicacion de la neurociencia para el desarrollo de la creatividad en la escritura
(Vazquez-Medel et al., 2020), asi como en el estudio de instrumentos para la evaluacion
de la creatividad verbal (Lépez-Martinez et al., 2018).

Por su parte, son numerosos, aunque no tanto, los estudios sobre la competencia
escritora digital, pues la mayoria de las investigaciones se centra Unicamente en la
escritura, en el elemento lingiiistico, “sin considerar otros elementos importantes en
las composiciones digitales” (Godoy, 2020, p. 20), esto es, obviando los demas cédigos
que se utilizan y que determinan la construccidn de un texto multimodal: se privilegia
la perspectiva lingiliistica en detrimento de la perspectiva sociocultural, que hace
“énfasis en la multimodalidad” (Cassany, 2019, p. 114).
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Por ello, en este estudio se aborda cdmo evoluciona la escritura cooperativa de
textos digitales y, vinculada a ella, la creatividad, mediante un proceso continuo de
sefialamiento y correcciéon tanto de los errores que cometen los alumnos en los
multiples c6digos que confluyen en la construccion de la hipernarracién (lingiiistico,
iconico, visual, auditivo, audiovisual...), como de los procedimientos que se deben
llevar a cabo para la ejecucién de las tareas, con la finalidad de que en las siguientes
actividades puedan rectificar y ampliar, asi, su competencia en las dos vertientes.

La hipétesis que sustenta esta investigacion es que los grupos de alumnos que
participan de forma activa e interesada, atendiendo a las indicaciones de los profesores
acerca de los errores y de los métodos de trabajo, incrementan su competencia
escritora digital y desarrollan su creatividad, ya que adquieren unos conocimientos y
asimilan unas pautas de trabajo que les ayudan a ampliar sus horizontes creativos, bajo
el entendimiento de que la creatividad, “si se cultiva, se puede desarrollar, es decir,
trabajando y educandola se puede lograr una destreza creativa” (Valero-Matas, 2019,
p. 155).

El objetivo general con que se afronta este analisis es someter a prueba la hipotesis
mencionada, y se concreta en los siguientes objetivos particulares: primero,
determinar el estado inicial y examinar la evolucién de la escritura digital de los
alumnos en relacién con las propiedades textuales (coherencia, cohesion, adecuacién);
segundo, comprobar si se producen mejoras en los aspectos ortograficos,
ortotipograficos y procedimentales del trabajo cooperativo hiperficcional; tercero,
analizar el progreso de la creatividad atendiendo a tres parametros objetivos de
medida: “grado de novedad del producto (novelty), coherencia de la solucién
(resolution) y disefio (style)” (Chulvi et al,, 2012, p. 82), especificiAndolos en los nueve
factores que los conforman. En esta dimension, lo que se estudia es la creatividad
especifica, la que corresponde a la obra, al producto, no la general (Bermejo & Ruiz,
2017), pues, en la actualidad, se tiende “hacia la creatividad de dominio especifico
debido a las bajas correlaciones encontradas en el producto creativo en los diferentes
dominios de la creatividad” (Lépez-Martinez & Lorca-Garrido, 2021, p. 2).

Los items elegidos para llevar a cabo el estudio tienen su razén de ser tanto en los
rasgos del producto final del trabajo de los alumnos (una hipernarracién, cuya trama
tendra sentido en virtud de una utilizacién y combinacién adecuada de los diversos
cédigos implicados), como en la intenciéon de ensenarles, ademas, ciertos aspectos
procedimentales de la comunicacion digital en el ambito académico. Asi, para evaluar
el desarrollo de la competencia escritora digital, los items elegidos fueron, ademas de
las propiedades textuales indicadas, la ortografia, la presentacion del trabajo y el envio
de informacidn a los profesores via correo electrénico; en relacién con la creatividad,
se optdé por estudiar la evolucién de los nueve factores que componen los tres
parametros objetivos establecidos por Chulvi et al. (2012) para no obviar ninguno de
los subparametros que dan cuenta de la medida global de esta habilidad: originalidad
y sorpresa (factores del pardmetro novedad); valor, logicidad, comprensibilidad y
utilidad (factores del parametro resolucién o coherencia de la solucién); excelencia
formal, elegancia formal y robustez del disefio (factores del parametro disefio).
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Metodologia
Participantes

Durante el curso 2021-2022 se llevé a cabo, en dos grupos de 2.2 curso y en dos de
3.er curso de Educacién Secundaria Obligatoria y en otros dos de 1.2 de Bachillerato,
con un total de 167 alumnos, un trabajo cooperativo consistente en escribir, en cada
evaluacidn, una hiperficcién narrativa. En cada gran grupo de aula se organizaron seis
grupos de trabajo integrados por cuatro o cinco alumnos, salvo en un 1.2 de
Bachillerato, donde se formaron grupos de cinco o seis, lo que dio como resultado la
conformacién de 36 grupos heterogéneos (véase Tabla 1), pues fueron los propios
alumnos quienes se organizaron. En la investigaciéon se siguié la implicacidn, el
quehacer y la evolucién tanto a nivel individual como a nivel grupal, de forma que las
variables se pudieran rubricar tanto para cada uno de los discentes como para cada
uno de los grupos.

Tabla 1

Ndmero de alumnos por grupo

Gl G2 G3 G4 G5 G6 Total

Gran Grupo 1 4 5 5 4 5 5 28
2.2ESO
Gran Grupo 2 5 4 4 4 4 5 26
Gran Grupo 1 4 5 4 4 5 4
3.2ESO P 26
Gran Grupo 2 5 4 5 4 4 5 27
Gran Grupo 1 6 5 6 6 5 5 33
1.2 Bachillerato
Gran Grupo 2 4 5 5 4 4 5 27

Fuente: Elaboracién propia.
Procedimiento

La investigacion se realiza siguiendo el disefio de investigacién-accién y se enmarca
en el enfoque cualitativo, que incide en las relaciones entre “el disefio, la estrategia y
las técnicas de investigacion, asi como en las relaciones existentes entre disefio,
recopilacion, registro, sistematizacién y analisis de la informacién” (Galeano, 2004, p.
22). Ello posibilita la identificacién de un problema real en las dindmicas de trabajo del
aula y permite la aplicacion de los resultados a aspectos concretos de la realidad. Por
tanto, ofrece aportaciones para la modificacion de alguna actividad con vistas a
introducir mejoras en su desarrollo.

Los grupos de alumnos crearon, en cada evaluacién del curso, una hiperficcion
narrativa en los términos antes referidos, una labor a la que dedicaron doce sesiones.
Después de que concluyeran su primer trabajo hiperficcional, los profesores llevaron a
cabo, en tres sesiones, una explicacion exhaustiva y sistematica de las equivocaciones,
los desequilibrios y los desajustes que los hiperrelatos presentaban en todos los niveles
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de andlisis; asimismo, dieron informacién bastante sobre distintos procedimientos,
actuaciones, recursos y mecanismos que los estudiantes podian aplicar para subsanar
los errores en los diversos elementos de la hipernarracién para obtener un producto
final que respondiera mejor tanto a los pardmetros de la creatividad como a los
criterios de correccidn de la escritura digital. La misma dinamica se utilizé al final del
segundo trimestre a propoésito del segundo hiperrelato creado por los grupos. La
identificacion y explicacion de errores en las transiciones entre los trabajos se realizé
por la alta correlacién existente “entre las variables de estrategias de aprendizaje y
motivacién y las variables de deteccion de errores” (Zamora-Menéndez et al., 2018, p.
234).

Instrumentos

Los instrumentos para llevar a cabo la medida de los grados de desarrollo de la
competencia escritora digital y de la creatividad fueron tanto las producciones
grupales como el trabajo a nivel individual, para lo cual se realizé un seguimiento de la
implicacién de cada estudiante, de sus aportaciones, de sus errores y de sus mejoras
mediante rdbricas analiticas y globales: las primeras, para medir, a lo largo de la
realizacién de cada uno de los hiperrelatos, el nivel de desempefio de cada alumno en
los distintos items; las globales, para determinar el nivel de logro alcanzado por cada
grupo en los diferentes indicadores.

Se establecieron cinco niveles de logro (muy mal, mal, regular, bien, muy bien) para
fijar la evolucidn y el estado final de la competencia escritora digital y de la creatividad.
Para cada una de estas competencias se utilizaron los indicadores antes sefialados, que
se midieron, a su vez, a través del sistema de rubricas referido.

Resultados

Al finalizar el primer trabajo de creacion de una hiperficcion narrativa en la
primera evaluacion, se pudo identificar el nivel de partida tanto de los alumnos desde
un punto de vista individual como de los grupos desde un punto de vista global. A lo
largo de las dos siguientes evaluaciones, una vez concluidos los respectivos relatos
hiperficcionales, se determino el nivel de progreso para cada uno de los indicadores en
relacion con los alumnos, por una parte, y con los grupos, por otra.

En relacién con la competencia escritora digital, se observa una ligera mejora de las
medidas individuales en el segundo trabajo con respecto al primero, asi como en el
tercer trabajo con respecto al segundo. En ambos casos, el porcentaje de las medias de
alumnos que se sitiian en los niveles de logro muy mal, mal y regular para los diversos
indicadores se reducen, mientras que los relativos a los niveles de logro bien y muy
bien se incrementan.

Con respecto a la creatividad, en el segundo trabajo hiperficcional se produce una
reduccion de los niveles de logro muy mal y mal, un ligero incremento en el nivel de
logro regular, y un aumento relevante en los niveles de logro bien y muy bien.

La evolucion total de las medias porcentuales del nimero de alumnos en la
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competencia escritora digital, una vez concluidos los trabajos, es de -6,79 puntos en el
nivel de logro muy mal; de -4,19 puntos en el nivel de logro mal; de -10.38 en el nivel
de logro regular; de +12,67 en el nivel de logro bien; y de +8,68 en el nivel de logro muy
bien. En la creatividad, se constatan -6,59 puntos en el nivel de logro muy mal; -6,25 en
el nivel de logro mal; +2,79 puntos en el nivel de logro regular; +4,72 puntos en el nivel
de logro bien; y +5,32 puntos en el nivel de logro muy bien (véase Figura 1).

Figura 1
Evolucién total de las medias porcentuales de alumnos en los niveles de logro
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Fuente: Elaboracién propia.

Esto quiere decir que hay un claro incremento de ambas competencias en el ambito
individual, pues aumentan los niveles de logro bien y muy bien a costa de la reduccién
de los otros niveles: conforme los alumnos crean nuevas hiperficciones, desarrollan
tanto la escritura digital como la creatividad.

Estas cifras difieren considerablemente con respecto a las mediciones realizadas
para el trabajo colaborativo de los grupos, que mejoran las medias individuales. En la
competencia escritora digital, tanto en el segundo como en el tercer hiperrelato, se
aprecia una disminucién mayor en los niveles de logro muy mal, mal y regular, y un
incremento mas significativo en los niveles bien y muy bien, y una dindmica similar se
identifica en la dimension de la creatividad en grupos.

La evolucion final en las medias porcentuales de los grupos, en la competencia
escritora digital, es de -11,11 en el nivel de logro muy mal; -9,26 puntos en el nivel de
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logro mal; -5,09 en el nivel de logro regular; +13,43 en el nivel de logro bien; y +12,04
en el nivel de logro muy bien. En la creatividad, la diferencia es de -7,72 puntos en el
nivel de logro muy mal; de -10,19 en el nivel de logro mal; de -4,63 en el nivel de logro
regular; de +14,20 en el nivel de logro bien; y de +8,95 en el nivel de logro muy bien
(véase Figura 2). Ello significa que en los grupos hay una mejora ostensible en ambas
competencias, notablemente superior a la que se produce en las mediciones
individuales.

Figura 2

Evolucion total de las medias porcentuales de grupos en los niveles de logro
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Fuente: Elaboracidn propia.
Diseifio y analisis de datos

En la Tabla 2 se ofrecen los resultados de las pruebas ANOVA de dos factores con
medidas repetidas en uno de ellos para obtener el efecto de la elaboracién de un relato
hiperficcional en cada una de las tres evaluaciones del curso, con correcciones entre
trabajos, en la evolucién de los niveles de logro de las dimensiones competencia
escritora digital y creatividad, para lo cual se estudiaron los efectos “tiempo” (niveles
de logro por alumnos y por grupos en las evaluaciones del curso) como factor
intrasujeto, alumno y grupo como factores intersujeto y las interacciones entre cada
uno de estos dos factores con aquel (Alumno x Tiempo y Grupo x Tiempo). Para ello, se
usaron las medias de los diversos indicadores de cada dimensién en cada uno de los
niveles de logro.
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Tabla 2

Medias y desviaciones tipicas de los niveles de logro de alumnos (167) y de grupos (36)
en las dimensiones competencia escritora digital y creatividad

Niveles de logro

Muy mal Mal Regular Bien Muy bien
%] %] w %] %]

g 8 g 8 g 8 g 8 g 8
£ 5 £ 5 £ 5 £ 5 £ 5
= c = c S = 5 g S 1

Competencia escritora digital
Trabajo 1
Media | 31,50 | 5,17 | 23,67 | 7,50 { 76,33 | 10,50 { 26,33 | 7,67 9,17 5,17

(DT) | (16,24) { (2,04) | (14,50) i (1,52) { (23,00) { (3,27) i (12,03) i (3,14) i (6,05) | (1.47)
Trabajo 2
Media | 26,33 | 3,33 { 19,50 { 7,00 | 69,67 | 933 | 3583 | 9,50 | 1567 | 6,83

(DT) | (15,72) i (1,63) i (12,94) i (0,63) | (23,31) i (2,80) | (13,32) i (423) | (7,61) | (1,17)
Trabajo 3
Media | 20,17 | 1,17 | 16,67 | 417 | 59,00 | 8,67 | 47,50 | 12,50 | 23,67 | 9,50
(DT) | (13,38) | (1,17) i (11,18) | (1,33) | (23,82) { (3,83) | (15,60) | (3,94) | (9,77) | (1,22)
Creatividad
Trabajo 1
Media | 56,56 | 9,00 | 5389 | 9,44 | 30,56 | 9,56 | 1578 | 4,78 | 10,22 | 3,22
(DT) | (19,15) | (1,73) i (14,50) | (2,40) | (21,78) | (2,07) | (11,46) | (1,09) | (5,38) | (1,39)
Trabajo 2
Media | 51,00 | 7,78 | 4889 | 7,67 | 31,67 | 933 | 1967 | 6,44 | 1578 | 4,78
(DT) | (18,15) { (1,39) | (13,79) | (1,58) | (16,54) { (1,22) | (9,87) i (1,01) | (6,91) | (1,30)
Trabajo 3
Media | 45,56 | 6,22 | 43,44 | 578 i 3522 | 7,89 | 2367 | 989 i 1911 | 6,44
(DT) | (16,31) i (1,79) | (13,39) | (1,20) | (15,56) { (0,78) i (9,57) i (1,05) | (6,86) i (1,33)
Fuente: Elaboracidn propia.

Los datos obtenidos ponen de manifiesto que el componente tiempo resulta
estadisticamente significativo, pues los niveles de logro “bien” y “muy bien” se
incrementan significativamente en la segunda evaluacidn con respecto a la primera y
en la tercera evaluacién con respecto a la segunda. El incremento resulta mas
significativo en las medias de los grupos resultantes de la evaluacién de sus productos
finales que en las de los alumnos valorados en sus intervenciones, tareas y
aportaciones particulares a lo largo de cada proceso de creaciéon de la hiperficciéon
correspondiente. Asimismo, se observa una desviacion tipica alta en los datos de
alumnos, ya que hay una mayor dispersién con respecto a la media, en tanto que la
desviacion es baja en los datos de grupos, donde la dispersién es menor en relacién con
la media.

A continuacién, se muestra y analiza la evolucién de los items de cada dimension
en cada una de las tres hiperficciones, tanto por individuos como por grupos.
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En la Figura 3 puede observarse el estado inicial de la competencia escritora digital
de los individuos; en la Figura 4, la situacién de partida con respecto a los nueve
factores de la creatividad, de los que, en la Figura 5, se ofrecen las medias para
representar los tres parametros a que corresponden, lo que permite apreciar con mas

claridad la situacion de creatividad inicial.

Figura 3

Medida de la competencia escritora digital en alumnos en la 1.2 hipernarracion

Escritura digital. Primera hipernarracién

(Individuos) MUY MAL
120

100
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e ADECUACION

e PRESENTACION
ENViO

BIEN REGULAR

Fuente: Elaboracién propia.

Figura 4
Medida de los nueve factores de la creatividad en alumnos en la 1.2 hipernarracion
Creatividad. Primera hipernarracion MUY MAL
(Individuos) 120
100
80
60
MUY BIEN 40 MAL
—— ORIGINALIDAD 20
e SORPRESIVIDAD
VALOR

== [,0GICIDAD
=== COMPRENSIBILIDAD
UTILIDAD
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== ELEGANCIA FORMAL
ROBUSTEZ DEL DISENO

Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 5
Medida de los tres pardmetros de la creatividad en alumnos en la 1.2 hipernarracion.
Crea.ti‘./idad. Primera hipernarraciéon MUY MAL
(Individuos) 120
100
80
60
MUY BIEN 40 MAL
20
0
e NOVEDAD
e RESOLUCION BIEN REGULAR
DISENO

Fuente: Elaboracidn propia.

Estos resultados de los individuos difieren de los que corresponden a los grupos.
Como puede verse en la Figura 6, los indicadores de la competencia en escritura digital
estan mas distribuidos en los niveles de logro regular, bien y muy bien cuando se miden
por grupos, mientras que en la medida individual la mayoria los de indicadores se
orientan hacia el nivel de logro regular.

Figura 6

Medida de la competencia en escritura digital en grupos en la 1.2 hipernarracién

Escritura digital. Primera hipernarracion

(Grupos) MUY MAL
15
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e PRESENTACION BIEN REGULAR
ENVIO

Fuente: Elaboracidn propia.
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De la misma manera, los resultados que muestran los graficos de valoracién grupal
con respecto a la creatividad, tanto en la medida de los nueve factores (Figura 7) como
de los tres parametros (Figura 8), ponen de manifiesto que, en el trabajo en grupo, los
alumnos consiguen mejores rendimientos que de forma individual.

Figura 7

Medida de los nueve factores de la creatividad en grupos en la 1.2 hipernarracion
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Fuente: Elaboracidn propia.
Figura 8

Medida de los tres pardmetros de la creatividad en grupos en la 1.2 hipernarracion
Creatividad. Primera hipernarracién

MUY MAL
(Grupos) 18
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N
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2
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Fuente: Elaboracidn propia.
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El andlisis de los datos obtenidos en los dos siguientes trabajos de elaboracién de
una hiperficcién narrativa permitié observar una mejora progresiva, aunque lenta, en
las distintas variables que se tomaron como indicadores.

En la segunda hipernarracion, se produjo un ligero desarrollo de la competencia
escritora digital por individuos. Como se observa en la Figura 9, disminuy¢ la media
del nimero de alumnos que se situaron en los niveles de logro muy mal, mal y regular,
con una modificacion de -3,09, -2,50 y -3,99 puntos en dichos niveles, respectivamente.
Frente a ellos, los niveles de logro bien y muy bien aumentaron 5,69 y 3,89 puntos
respectivamente.

Figura 9

Medida de la competencia escritora digital en alumnos en la 2.2 hipernarracion

Escritura digital. Segunda hipernarracion MUY MAL
(Individuos) 120
100
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Fuente: Elaboracion propia.

En la valoracién de la competencia escritora digital por grupos se observan unos
mejores resultados que los que obtienen los individuos, como se aprecia en la Figura
10. En el segundo relato hiperficcional, los niveles de logro muy mal, mal y regular
varian -5,09, -1,39 y -3,24 puntos, respectivamente, en relacién con la primera
hipernarracion. Por su parte, los niveles logro bien y muy bien se incrementan en +5,09
y +4,63 puntos respectivamente. Se trata, pues, de variaciones que ponen de manifiesto
una mejora de esta competencia en los grupos.
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Figura 10
Medida de la competencia escritora digital en grupos en la 2.2 hipernarracién
Escritura digital. Segunda hipernarracién MUY MAL
(Grupos) 5
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Fuente: Elaboracidn propia.

En la evaluacién de la creatividad en esta segunda hipernarraciéon, las medias
porcentuales de los niveles de logro muy mal, mal y regular descienden,
respectivamente, -3,40, -4,94 y -0,62 puntos con relacién a la primera hiperficcion.
Asimismo, los niveles de logro bien y muy bien se incrementan, respectivamente, +4,63
y +4,32 puntos con respecto a la primera hipernarracion. Estas cifras evidencian una
mejora en el desarrollo de esta dimension. En la Figura 11 se representan las medidas
de los nueve factores de la creatividad en grupos en esta segunda hiperficcion; en la
Figura 12, los tres parametros.

Figura 11

Medida de los nueve factores de la creatividad en grupos en la 2.2 hipernarracion.
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Fuente: Elaboracidn propia.
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Figura 12
Medida de los tres pardmetros de la creatividad en grupos en la 2.2 hipernarracion.

Creatividad. Segunda hipernarracién MUY MAL
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Fuente: Elaboracidn propia.

Con la tercera hiperficcién narrativa se sigue la anterior dindmica: los alumnos,
individualmente, experimentan un progreso lento, en tanto que se aprecia una mayor
evolucién en los niveles de logro de los grupos. Si contrastamos los graficos de
competencia escritora digital, se observa que, en las medidas individuales, predominan
los niveles de logro regular y bien (respectivamente, 35,33 % y 28,44 %), con algunos
picos en el nivel de logro mal (9,98 %), como puede verse en la Figura 13. Sin embargo,
en las medidas grupales los picos se orientan con mas definicidn hacia el bien y el muy
bien (34,72 %y 26,39 %, respectivamente), con algin indicador aun orientado hacia el
regular (24,07 %), como se aprecia en la Figura 14.

Figura 13
Medida de la competencia escritora digital en alumnos en la 3.2 hipernarracion.
Escritura digital. Tercera hipernarracion MUY MAL
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Fuente: Elaboracion propia
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Figura 14

Medida de la competencia escritora digital en grupos en la 3.2 hipernarracion.
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Fuente: Elaboracidn propia.

En relacidon con la creatividad, en la medida individual no hay una evolucion
especialmente significativa, pues el 74,38 % de los alumnos se sitda en los niveles de
logro muy mal, mal y regular, mientras que solo el 25,62 % se sitia en los niveles de
logro bien y muy bien, como se aprecia en la Figura 15 para los nueve factores y en la
Figura 16 para los tres parametros, donde la orientaciéon de los picos tiende
mayoritariamente a los niveles indicados.

Figura 15

Medida de los nueve factores de la creatividad en alumnos en la 3.2 hipernarracion.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 16

Medida de los tres pardmetros de la creatividad en alumnos en la 3.2 hipernarracién
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Fuente: Elaboracion propia.

En cambio, en la medida de los grupos si se observan mejoras estadisticamente
significativas, pues, en tanto que el 55,25 % de grupos que se sitian en los niveles de
logro muy mal, mal y regular, el porcentaje se sitlia en 44,75 % para los niveles de logro
bien y muy bien. En la Figura 17 y en la Figura 18 se puede ver como los picos, en el
caso de los grupos, se reparten de una forma mas igualada entre los diversos niveles

de logro, con mas incidencia en los niveles regular y bien.

Figura 17
Medida de los nueve factores de la creatividad en grupos en la 3.2 hipernarracion
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Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 18

Medida de los tres pardmetros de la creatividad en grupos en la 3.2 hipernarracion
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Fuente: Elaboracidn propia.

Discusion y conclusion

El objetivo que se planted en este trabajo de investigaciéon se cumplié de forma
relativamente satisfactoria, puesto que se apreciaron mejoras en los niveles de logro
finales con respecto alos indicadores de las dos dimensiones analizadas, cuya variacion
estadistica fue significativa, tanto en los alumnos desde un punto de vista individual
como en los grupos desde un punto de vista del trabajo colaborativo, especialmente en
la competencia escritora digital. Sin embargo, la variacién no fue tan relevante en la
creatividad individual.

Los resultados obtenidos implican, en primer lugar, que la elaboraciéon de
hiperficciones narrativas en el aula, utilizando dispositivos electrénicos y redes
sociales, contribuye al desarrollo de ambas dimensiones, con dos condiciones: una, que
entre los trabajos se realice el proceso sistematico de correccién de errores y
propuestas de mejora; otra, que los alumnos tengan presentes tales correcciones
durante la creaciéon de la siguiente hipernarracién, pues la correccién de errores,
“acompafiada de un feedback significativo y adaptada a las necesidades educativas del
alumno” (Manueco, 2021, p. 407), se revela como una herramienta poderosa de
aprendizaje. Se ha constatado que quienes atienden y anotan en las sesiones destinadas
a esta parte del trabajo experimentan mejoras significativas en los niveles de logro,
frente a quienes reciben estas indicaciones sin mucho interés y no las tienen en cuenta
posteriormente, que no solo no mejoran en la medida en que podrian, sino que
perjudican al grupo al que pertenecen: es muy dificil que todos los alumnos alcancen
el mismo grado de implicacién y de responsabilidad (Chang & Kang, 2016), pues no
todos tienen una motivacién similar ni las mismas inquietudes por desarrollar
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determinadas habilidades, de ahi que corresponda al docente fomentar entre los
integrantes de cada grupo “la comunicacion, la interrelacion y el respeto a través del
establecimiento de normas y canales de comunicaciéon” (Marca-Fajardo et al., 2021, p.
182).

En segundo lugar, el trabajo en grupo arroja en todo caso mejores resultados que
los que se desprenden de la medida del trabajo individual, especialmente en la
dimension creatividad. De los resultados se desprende que los grupos se benefician del
trabajo y de las ideas de determinados alumnos que contribuyen, en una parte
significativa, a mejorar los niveles de logro del grupo y, por tanto, ayudan a sus
compafieros en los procesos de aprendizaje, pues “las interacciones del estudiante con
sus compafieros son una fuente importante para el desarrollo cognitivo” (Benoit, 2021,
p. 12), de ahi que las variaciones en la competencia escritora digital para alumnos y
para grupos estén muy préximas en los niveles de logro bien y muy bien.

Estas mejoras estdn en la linea de los resultados obtenidos por otras
investigaciones en el ambito de la escritura digital. Asi, Chaverra (2011) puso de
manifiesto que las propuestas didacticas de escritura digital tuvieron efectos positivos
en las habilidades metacognitivas de los alumnos, especialmente en “el reconocimiento
de la tarea de escritura y el reconocimiento de las propias dificultades escriturales” (p.
109). Por su parte, en relacién con el desarrollo del pensamiento critico a través de la
escritura de textos digitales, Calle-Alvarez (2014) identifica el fortalecimiento de, entre
otras, la habilidad de autorregulacién “dentro del proceso de la produccién de un texto
digital” (p. 42).

Otra conclusién que se desprende del estudio es que la repeticion de una tarea, con
las variaciones necesarias para que los estudiantes mantengan la motivacién y con la
aplicacién pertinente de las correcciones de errores, se muestra eficaz para el
desarrollo de la escritura digital y de la creatividad. Estas se caracterizan por ser
eminentemente practicas, esto es, por exigir una puesta en funcionamiento en un
contexto determinado, en este caso digital: hay una relacién directamente
proporcional entre las veces que se realizan y la facilidad con que se ejecutan. En este
sentido, se sefiala que, para aprender algo, “hay que interiorizar los procesos. Nuestro
cerebro aprende en espiral, por repeticion de tareas, reforzando circuitos; pero no solo
por repeticion, también por contraste, por asociacion, etc.” (Lafuente-Sanchez, 2021, p.
28). Esta repeticion de tareas permite a los estudiantes “lograr una automatizacién
adecuada que conlleve mayor fluidez” (Berardo, 2020, p. 58) y, en ese sentido, este
planteamiento es allegable a la nocién de “deliberate practice” o practica deliberada,
“el ideal al que debe aspirar cualquier persona que aprenda una habilidad” (Ericsson &
Pool, 2016, p. 59).

El hecho de usar dispositivos, aplicaciones y redes sociales para construir
hiperrelatos es un aliciente para los alumnos, pues se trata de “un elemento integrador
dentro del aula, que van a fomentar la implicacién de los estudiantes y facilitar el
proceso de ensefianza, ya que atraen su atencién y les ayudan a trabajar de manera
diferente, posibilitando el afianzamiento de los contenidos.” (Amores-Valencia & De-
Casas-Moreno, 2019, p. 48).

De la misma manera, también supone un elemento motivador el rasgo de
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multimodalidad de los textos digitales que los alumnos escriben, pues la busqueda de
imagenes, audios y videos, la produccién de textos que deben redactar o grabar y la
produccién o edicién de archivos de audio o de video, generan unas expectativas que
no estan presentes en la escritura tradicional. Si bien esta sirve a los propdsitos del
trabajo creativo y colaborativo, también es cierto que se muestra mas restringida en
cuanto a sus posibilidades manipulativas y creativas, que, sin embargo, son muchas en
la escritura en red. En este sentido, frente al caracter “lineal y secuencial” (Ardini, 2018,
p. 56) del texto tradicional, que lo convierte en un producto finito, el hipertexto “carece
tanto de principio como de fin” (Lépez-Andrada, 2020, p. 30), lo que viene determinado
por sus rasgos de “multilinealidad, nodos, nexos y redes” (Landow, 1995, p. 14), o, en
otras palabras, no secuencialidad, ramificacidn, interactividad, conectividad mediante
enlaces, multiplicidad de caminos de lectura (Nelson, 1987).

Desde el punto de vista de las aplicaciones practicas, este estudio apunta a que el
desarrollo de determinadas competencias y habilidades, como la escritura digital y la
creatividad, se puede llevar a cabo a través de las TIC en general y, en particular, de
dispositivos digitales, de aplicaciones de produccién y edicién de imagenes, audios y
videos y de redes sociales; ademas, dicho desarrollo se puede potenciar mediante la
repeticidon organizada y pautada de ejercicios literarios de creacidn, con variaciones
adecuadas y con correcciones sistematicas que, por un lado, motiven a los alumnos y
consigan su implicacidén en las tareas y que, por otro, les permitan no repetir errores,
con la consiguiente mejora de las habilidades implicadas, cuya ejecucién subsiguiente
sera mas fluida y certera.

Estas conclusiones coinciden con las obtenidas por diversos estudios que giran en
torno al uso de las TIC y la escritura digital. Asi, en relacién con el caracter altamente
motivador de estas tecnologias, Garzén (2017) sefala que los estudiantes,
mayoritariamente, “prefieren escribir en el computador, interactuando en la web” (p.
142). En ello coincide el estudio de Escobar-Mamani y Gomez-Arteta (2020), quienes
inciden en que “el uso didactico del teléfono es muy motivador” y en que se desarrollan
“las habilidades comunicativas escritas” (p. 118). En este sentido, Medina (2020)
concluye en su estudio que las redes “son idéneas para desarrollar competencias
lingliisticas [...] y favorecer el aprendizaje colaborativo” (p. 90).

Asimismo, muchas investigaciones que relacionan las TIC y la creatividad tienen
unos resultados convergentes con los que aqui se muestran. Asi, Angarita y Chiappe
(2019) ponen de manifiesto, tras su revision sistemadtica de literatura (analisis de cien
articulos publicados entre los anos 2000 y 2017), que las TIC favorecen el trabajo
colaborativo asi como “la generacion de ideas, la resoluciéon de problemas y el
pensamiento reflexivo y critico, que son componentes esenciales para el desarrollo de
la creatividad” (p. 13).

No obstante, se evidencian limitaciones en el dmbito de la creatividad a nivel
individual, puesto que en el trabajo de aula el factor tiempo es un elemento
insoslayable, de ahi que estas tareas se programen y pauten con rigor, con la duracién
delimitada de cada una de las actividades que las integran y con un sistema de rubricas
conocido por los alumnos. Esta restriccién temporal determina que las ideas creativas
que tienen éxito y que se incorporan a las hipernarraciones sean las que primero
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surgen en los grupos de alumnos, que las someten a debate y a seleccién, por lo que se
da la situacion de que algunos estudiantes que posteriormente tienen ideas valiosas en
los diversos codigos de la escritura multimodal no llegan a tiempo de incluirlas en el
producto final, que ya se ha elaborado con las anteriores. Sin embargo, hay autores que
sostienen que “la creatividad no es una tarea solitaria, sino mas bien un proceso
socialmente distribuido y participativo” (Clapp, 2019, p. 13), y, segun ello, cuanto mas
interactien los alumnos, mas y mejores ideas desarrollaran, de donde se sigue que las
ideas posteriores pueden venir alimentadas o estar influidas por las anteriores. En este
sentido, se puede colegir que los individuos se benefician en sus procesos cognitivos
de su participaciéon en el grupo, pues “aprenden mas como resultado de las
contribuciones de sus compafieros” (Pinto-Llorente et al., 2019, p. 268).

En definitiva, esta investigacidon aporta una propuesta de trabajo colaborativo para
construir hiperficciones narrativas en redes sociales, con las tareas pautadas, con un
sistema de rdbricas y con un proceso sistematico de correccién de errores. Aunque se
llevo a cabo con alumnos de Secundaria y de Bachillerato, nada impide que se adapte a
otros niveles educativos, inferiores o superiores, pues se muestra efectiva para mejorar
la competencia escritora digital y desarrollar la creatividad mediante la elaboracion de
textos multimodales.
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