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Resumen de las ideas clave
En este artículo vamos a presentar las características básicas de una WebQuest elaborada y utilizada en el marco de una propuesta pedagógica en relación con un proyecto de relato digital en inglés, el cual supone un uso integrado de diferentes objetos de aprendizaje (OA) accesibles a través de la World Wide Web (WWW), y siendo la práctica totalidad de ellos de creación propia. 
Objetivos
El objetivo de este artículo es presentar el primer paso de una propuesta pedagógica en relación al uso del relato digital a través de un proyecto relacionado con el proceso de creación del mismo por parte de los alumnos. Dicho primer paso corresponde a la realización de una WebQuest introductoria. Aunque este proyecto de relato digital está pensado para contextos de inglés como lengua extranjera y de inglés para fines específicos en la Universitat Politècnica de València (UPV), es susceptible de ser aplicado a la enseñanza de otras lenguas, e incluso a otras áreas del conocimiento, ya que la flexibilidad de la propuesta permite su adaptación a contextos muy variados.
Introducción
Esta propuesta pedagógica implica la realización de diversas actividades, a través del uso de distintos OA en torno a la creación de un relato digital. Dichas actividades son: rellenar una encuesta inicial y otra final; aprender conceptos básicos en relación al relato digital y acceder a ejemplos mediante la realización de una WebQuest realizada en el entorno virtual de aprendizaje (EVA) PoliformaT; ver los vídeos Polimedia con información relativa al proyecto y a los pasos a seguir; tomar decisiones acerca de los diferentes elementos del relato digital: tema, argumento, programas y elementos multimedia, entre otros; redactar un guión y corregirlo mediante el uso de una plantilla de autocorrección; crear el relato digital y compartirlo a través del foro de discusión en línea de PoliformaT; acceder al foro de PoliformaT para hacer comentarios sobre los relatos de los compañeros y para responder a los comentarios recibidos; escribir un diario reflexivo; preparar y presentar el “cómo se hizo” (the making-of) oralmente ante los compañeros; y evaluar y autoevaluar tanto las presentaciones orales como los relatos digitales a través de fichas de evaluación.
El relato digital (RDT) es una herramienta pedagógica muy útil que consiste, por lo general, en crear un vídeo breve de manera sencilla –su duración no llega a superar los 10 minutos–, a través del cual los estudiantes pueden compartir, gracias al formato audiovisual, diferentes aspectos de su historia vital, o cualquier otro tema que sea de su interés. La acción de contar historias valiéndose de la tecnología se denomina en inglés "digital storytelling" y ha sido definida como "the practice of combining multiple modes of technology, such as photographs, text, music, audio narration, and video clips to produce a compelling, emotional, and in-depth story" (Castañeda, 2013). Se basa, por tanto, en la idea de combinar el arte de contar historias con una amplia variedad de elementos digitales multimedia, como son imágenes, audio y vídeo (Robin, 2012). Lambert (2002) señala siete elementos que deben sustentar todo relato digital: el punto de vista, la pregunta dramática, el contenido emocional, la voz, la banda sonora, la economía narrativa y el ritmo de la narración:
a) El punto de vista tiene que ver con el objetivo que perseguimos al contar nuestra historia, a quién la dirigimos, cuál es el mensaje y por qué queremos transmitirlo.
b) Al principio de la narración, el narrador plantea una pregunta dramática –que se puede plantear como pregunta directa o como una afirmación que lleve a los receptores a planteársela por sí mismos– para crear tensión y captar la atención de la audiencia.
c) El componente emocional hace que la audiencia se identifique con la historia.
d) La voz del narrador contribuye a que el mensaje llegue a los destinatarios.
e) La banda sonora puede convertirse en un elemento complementario para la transmisión del mensaje, reforzando la intención del mismo. Por ello, hay que ser cuidadoso en su elección, para evitar la contradicción; y es necesario moderar su volumen y escoger –preferentemente– música instrumental, para así no enturbiar la voz del narrador.
f) La economía narrativa sirve para evitar que la narración no contenga demasiada información y, de este modo, no sobrecargar la historia de información.
g) El ritmo de la historia se refiere tanto a la narración como a las imágenes, elementos que no deben ser ni muy rápidos ni muy lentos, y tratar de conseguir que la historia sea comprensible pero no aburrida. Para evitar la monotonía visual se pueden incluir efectos de zoom y de planos panorámicos; en cuanto a la voz, hay que dar a cada fragmento la entonación, velocidad y articulación adecuadas.
En este artículo nos centraremos en el primer paso del proyecto de creación de un relato digital, correspondiente a la realización de una WebQuest introductoria. La idea de WebQuest fue desarrollada en 1995 en la Universidad Estatal de San Diego por Bernie Dodge y Tom March, y publicada en febrero del mismo año en el documento “Some Thoughts About WebQuests". Desde entonces, es una de las técnicas principales de uso e integración de la Web en el proceso de aprendizaje de los alumnos. Dodge (1995) define WebQuest como una actividad de indagación/investigación dirigida a que los alumnos obtengan toda o la mayor parte de la información que van a utilizar de recursos existentes en Internet. Según dicho autor (Dodge, 1995), las WebQuests han sido ideadas para que los alumnos hagan buen uso del tiempo, priorizando la utilización de la información más que su búsqueda; y para apoyar el desarrollo de su pensamiento en los niveles de análisis, síntesis y evaluación. A diferencia de otras actividades basadas en el uso de la WWW y en la realización de búsquedas a través de Internet, una WebQuest es un tipo de actividad que se realiza en clase (Educational Broadcasting Corporation, 2004); pretende fomentar las destrezas cognitivas superiores de los estudiantes, como pueden ser el pensamiento crítico, el análisis y la creatividad, en lugar de centrarse en la mera búsqueda de información; los recursos empleados en ella suelen ser preseleccionados por el profesor, con lo que se hace hincapié en el uso adecuado de la información, y no en la recopilación de la misma; y se trata de una actividad de grupo en que todo el grupo trabaja de manera colaborativa para alcanzar un objetivo común, en lugar de repartirse las tareas o los roles entre los diferentes miembros del grupo (Starr, 2012). Ésta es la gran diferencia entre lo que se denomina trabajo colaborativo y trabajo cooperativo en el ámbito educativo. Se entiende por trabajo colaborativo aquél que nace del trabajo en equipo, en el que el conocimiento se entiende como un constructo social compartido, mientras que el trabajo cooperativo se entiende más como la suma de esfuerzos individuales para crear un todo. Según Rockwood (1995, pp. 8-9), el papel del docente también difiere en ambos tipos de aprendizaje: “In cooperative learning the instructor is the center of authority in the class, with group tasks usually more closed-ended and often having specific answers. In contrast, with collaborative learning the instructor abdicates his or her authority and empowers the small groups who are often given more open-ended, complex tasks.”
La WebQuest que nos ocupa fue diseñada y utilizada dentro del proyecto de creación de relatos digitales, y se les presentó a los estudiantes a través de una práctica alojada en PoliformaT, que sirvió de introducción al proyecto, el cual se realizó a lo largo de un cuatrimestre, entre los meses de febrero y junio (Sevilla-Pavón et al, 2012).
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Figura 1. Captura de pantalla de la página de bienvenida de la WebQuest, consultada el 28.05.2013 y disponible en https://poliformat.upv.es/portal/site/OCW_4677_2012/page/1f563277-cd1c-4677-8d8d-1c8fde3cd09a.
Desarrollo
Esta WebQuest constituye la primera de las actividades prácticas iniciales a realizar dentro de la asignatura de “Inglés técnico”, al tiempo que sirve como introducción a un proyecto que será llevado a cabo a lo largo de todo un cuatrimestre. Para completar las diferentes tareas que conforman la WebQuest, los estudiantes dispondrán de un total de dos horas, que pueden ser repartidas en dos sesiones en el aula, de una hora de duración cada una. Dichas sesiones, de ser realizadas en clase, deberán llevarse a cabo en una clase debidamente equipada, con un ordenador para cada grupo de alumnos, y conexión a Internet. Los grupos pueden ser de entre tres y cuatro alumnos.
Una vez realizada la WebQuest los estudiantes habrán encontrado, analizado y seleccionado información en inglés sobre qué son y para qué sirven los relatos digitales; habrán visto y comentado diferentes ejemplos de relatos digitales disponibles en la Web; habrán accedido a información relativa al proyecto de relato digital y a los pasos a seguir para la realización del mismo, en diferentes formatos, tanto de manera escrita como audiovisual, teniendo que haber usado dicha información para completar las diferentes actividades de la WebQuest; y habrán buscado más ejemplos de relatos digitales, analizando críticamente cada uno de ellos.
Los conocimientos previos para realizar el proyecto de relato digital son, en primer lugar, el nivel B1 de inglés del Marco Común Europeo de Referencia para las Lenguas (MCERL) y la utilización de diferentes herramientas multimedia gratuitas, principalmente en relación a la grabación de voz; la edición de vídeo, incluyendo la sincronización de las imágenes o vídeos con la narración y la banda sonora, además de la introducción de créditos y subtítulos; la interacción en un foro online; y, por último, subir y compartir diversos archivos a través de la nube.
Las partes de las que consta la WebQuest son las siguientes: página de bienvenida, introducción, tareas, proceso, evaluación, conclusión y página del profesor. Dichas partes, a excepción de la página de bienvenida y la página del profesor, corresponden a las partes de las que consta toda WebQuest (Educational Broadcasting Coorporation, 2004). A continuación, se describen los contenidos de cada una de las partes de la WebQuest: 
· Página de bienvenida: es la portada de la WebQuest en cuestión, y sirve para dar la bienvenida a los usuarios de manera atractiva y motivadora, y para identificar al autor o autores de la misma. Además, en este apartado se suele proporcionar una descripción general de la WebQuest, e información sobre el nivel y la disciplina en que puede ser usada, así como unas palabras clave.
· Introducción: esta sección sirve para proporcionar información general sobre los objetivos de aprendizaje, además de suscitar el interés de los estudiantes, haciendo hincapié en la importancia o relevancia del tema o temas tratados. En la WebQuest qie aquí nos ocupa, se proporciona información general sobre qué es una WebQuest e información específica sobre el papel de esta WebQuest en el conjunto de las actividades a realizar a lo largo del cuatrimestre. También se hace referencia a algunas de las herramientas que serán empleadas (el foro, el calendario de PoliformaT, etc.). 
· Tareas: en esta sección se enumeran las diferentes actividades de las que consta el proyecto, así como el porcentaje de cada una de ellas dentro del proyecto y también en relación con la calificación final de la asignatura.
· Proceso: es la sección en la que se proporcionaron instrucciones más detalladas y precisas respecto a las tareas y las actividades a realizar. Por tanto, se proporcionan recursos textuales y enlaces a recursos audiovisuales de utilidad, así como enlaces a recursos que los estudiantes deben utilizar para completar las diferentes tareas. Además, se describen los diferentes pasos necesarios para la realización de un proyecto de creación de un relato digital en inglés sobre temas relacionados con la ingeniería aeroespacial. Del mismo modo, se les indica a los estudiantes que deben acceder al foro para consultar los temas disponibles y elegir uno de entre los temas propuestos, o sugerir un tema diferente a los propuestos.
· Evaluación: en esta sección se explican los criterios que se tienen en cuenta a la hora de evaluar el trabajo de los estudiantes.
· Conclusión: supone la parte final de la WebQuest, en que se hace una recapitulación de las diferentes actividades y tareas de la WebQuest, y de lo aprendido en cada una de ellas, al tiempo que se invita a los estudiantes a reflexionar acerca de su propio proceso de aprendizaje. En este apartado, además de lo anterior, se anima a los estudiantes a realizar las diferentes actividades del proyecto poniendo en marcha sus habilidades y competencias para así crear un relato digital interesante y emotivo, sin dejar de lado el componente didáctico. Además, se anuncian los primeros pasos a realizar como parte del proyecto.
· Página del profesor: en esta página se proporciona información adicional en relación a la creación y uso de la WebQuest, así como la bibliografía y los créditos en que se especifica de dónde provienen los diferentes recursos y OA empleados.

Bienvenida
Bienvenidos y bienvenidas al proyecto de creación de un relato digital en inglés sobre un tema relacionado con la Ingeniería Aeroespacial. Para llevar a cabo este proyecto, los estudiantes trabajarán en grupos de entre 3 y 4. El primer paso del proyecto es la realización de la WebQuest introductoria, que servirá para saber en qué consiste dicho proyecto y guiará a los estudiantes en la realización del mismo. 
Introducción a la WebQuest
Ahora que tanto estudiantes como profesores saben en qué consiste una WebQuest y qué son los relatos digitales, los estudiantes pueden comenzar a realizar esta WebQuest. En ella, encontrarán una descripción detallada de las tareas y los procesos. Las respuestas a las diferentes actividades propias de la WebQuest (llamadas WebQuest Activities o actividades de la WebQuest) se escribirán en un documento llamado Answer Sheet (hoja de respuestas), que el representante de cada grupo de estudiantes tendrá que subir a su Espacio Compartido en el EVA de la UPV, PoliformaT, antes de la fecha límite, la cual estará disponible en el calendario de la asignatura. Esta hoja de respuestas será la Práctica 1, mientras que el resto de tareas descritas y explicadas en la WebQuest y relacionadas con el proceso de creación de los relatos digitales se realizarán a lo largo de todo el cuatrimestre, estando las fechas límite para cada una de ellas marcadas en el calendario de PoliformaT.
Tareas
Esta WebQuest mostrará a los estudiantes la manera en que habrán de completar el proyecto de creación de los relatos digitales. El proyecto completo puntuará el 40% de la nota final de la asignatura “Inglés técnico”. El proyecto constará de las siguientes actividades: 
La realización de la WebQuest, cuyas respuestas (que los estudiantes escribirán en la hoja de respuestas) constituirán la Práctica 1.
1. El visionado de vídeos explicativos Polimedia referentes al proyecto, así como de otros vídeos y ejemplos disponibles en la Web.
2. La creación de un relato digital, incluyendo la integración de elementos audiovisuales, la grabación y sincronización de la narración de voz, la edición del vídeo, la introducción de subtítulos y de créditos, etc.
3. La redacción de un diario de reflexión.
4. La presentación oral del proceso creativo, esto es, del making-of, con apoyo de recursos multimedia y de una presentación apoyada con PowerPoint o Prezi.
5. El visionado de los relatos digitales creados por los compañeros, así como de las presentaciones orales.
6. El intercambio de comentarios en el foro online de PoliformaT.
7. La valoración del trabajo de los compañeros a través de fichas de evaluación, tanto en relación al relato digital como a la presentación oral del proceso creativo o making-of.
8. La realización de dos encuestas, una sobre sus expectativas, antes de realizar el proyecto de creación de un relato digital; y otra sobre las opiniones y los resultados de dicho proyecto, una vez completado el mismo.
Proceso
Actividad 1
1A) Tras ver al menos 2 de los siguientes vídeos, cada grupo de estudiantes tendrá que escribir su propia definición de "relato digital", en dos líneas.
1B) A continuación, los estudiantes deberán hacer una lista de las posibles ventajas y desventajas de llevar a cabo un proyecto para la creación de un relato digital sobre un tema relacionado con la ingeniería aeroespacial.  
1.1. What is Digital Storytelling?, by Jerome Gratigny:
http://www.youtube.com/watch?v=dKZiXR5qUlQ
1.2. Digital Storytelling in Plain English, by Amy Cox:
http://www.youtube.com/watch?v=zP6CeGLPuOY
1.3. Digital story-telling, by Jane Wood:
http://www.youtube.com/watch?v=-gkMm6u_dKg
1.4. Discovering Digital Stories, by Daryll Beningham:
http://www.youtube.com/watch?v=3yU8zE5LBBY
1.5. Making a digital story, by Anne Blight:
http://www.youtube.com/watch?v=LknwS15wSx8
Actividad 2
Tras consultar las páginas web recomendadas a continuación, los estudiantes deberán responder a las siguientes preguntas, en 4 o 5 líneas, y sin copiar directamente la información de los textos incluidos en dichas páginas: 
2.1. Seven things you should know about... Digital Storytelling:
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/ELI7021.pdf
2.2. Digital Storytelling in Language Arts:
http://www.digitalstoryteller.org/docs/languagearts.htm
Question 1:	What is digital storytelling?
Question 2:	How does digital storytelling work?
Question 3:	Why are (digital) stories significant? 
Question 4:	What are the seven main elements of digital storytelling, according to Lambert?
Question 5:	How would you define each of those elements?
Actividad 3
Tras ver los siguientes videos Polimedia en que se detallan los pasos a seguir para la realización del proyecto, los estudiantes harán un resumen de las ideas principales, con sus propias palabras:
3.0 Writing your reflective journal:
http://politube.upv.es/play.php?vid=56862
3.1. Choosing the topic, structure and software: http://politube.upv.es/play.php?vid=56856
3.2. Choosing the point of view, writing the script and creating the storyboard: http://politube.upv.es/play.php?vid=56857
3.3. Selecting and importing the audiovisual resources: http://politube.upv.es/play.php?vid=56858
3.4. Recording and finalising your digital story: http://politube.upv.es/play.php?vid=56859
3.5. Sharing, presenting and assessing the digital stories: http://politube.upv.es/play.php?vid=56860
3.6. Evaluating, voting and concluding the project: http://politube.upv.es/play.php?vid=56861
Actividad 4
Tras ver al menos 2 de los siguientes ejemplos de relatos digitales, los estudiantes escribirán su opinión sobre los mismos:
4.1. How Ace Combat Changed My Life, by Marion Sneed:
http://vimeo.com/28906656
4.2. Good Will - a digital story by Christi Clancy:
http://www.youtube.com/watch?v=e8zI9b3-M1w
4.3. Participant/Observation - A Digital Story by Wynne Maggi,
http://www.youtube.com/watch?v=zo8xrY0XxT4
4.4. Distance - a digital story by Marianna Corona:
http://www.youtube.com/watch?v=qhd9SDFjopU 
4.5. Very Secret - a digital story by Carla Jankowski:
http://www.youtube.com/watch?v=dWUSJvkq4FY
4.6. Grand Canyons - a digital story by Daniel Weinshenker:
http://www.youtube.com/watch?v=lN89P_z_mYw
4.7. My Iligan: 
http://www.youtube.com/watch?v=vsuHabO2TYA
4.8. First Impression - a digital story by Lindsay Fisher:
http://www.youtube.com/watch?v=ER_jE51g6II
4.9. Ironing - A digital story by Ryan Trauman:  
http://www.youtube.com/watch?v=mqfmkjbMAmU
4.10. Your Move - a digital story by Brett West:
http://www.youtube.com/watch?v=lOyyqTOEmbg
Actividad 5
Los estudiantes tendrán que buscar más ejemplos de relatos digitales en la Web (a ser posible, relacionados con la ingeniería aeroespacial), y escribir:
· Los títulos
· El enlace
Y un adjetivo que exprese la opinión o impresión de los estudiantes respecto a cada uno de ellos.
Actividad 6
Individualmente, los estudiantes tendrán que completar el pre-cuestionario del proyecto del relato digital, respondiendo a preguntas en relación a sus experiencias previas, y sus expectativas e impresiones iniciales respecto al proyecto propuesto. Puesto que se trata de una actividad individual, y que podría ser que no todos los estudiantes tuvieran acceso a un ordenador con conexión a Internet en el momento de completar el cuestionario, los estudiantes tendrán 2 posibilidades: todos o algunos miembros del grupo podrán completarlo en línea, o bien crear una tabla en la hoja de respuestas en que se distinga entre "estudiante A", "estudiante B", "estudiante C", etc., en la cual escribirán en número de cada pregunta y sus respuestas individuales. El enlace al pre-cuestionario estará disponible en PoliformaT.
Actividad 7
Los estudiantes tendrán que leer los diferentes pasos del proyecto de realización de los relatos digitales, y subrayar la información más relevante.
· Paso 0: escribir un diario de reflexión y realizar la WebQuest, incluyendo el pre-cuestionario en relación al proyecto.
· Paso 1: escoger un tema de entre los propuestos en la lista de PoliformaT destinada a tal fin, o proponer algún tema que no esté incluido en la misma. 
· Paso 2: redactar el guión de manera colaborativa.
· Paso 3: subir el guión a PoliformaT, donde el/la profesor/a lo revisará y dará las indicaciones oportunas para la autocorrección.
· Paso 4: realizar la autocorrección o las autocorrecciones necesarias, subiendo las diferentes versiones del guión a PoliformaT para recibir los comentarios de la profesora o del profesor en cada caso.
· Paso 5: preparar el storyboard o guión gráfico del relato digital.
· Paso 6: elegir o crear los recursos audiovisuales necesarios.
· Paso 7: escoger el programa a utilizar, e importar los recursos audiovisuales. 
· Paso 8: ensayar y grabar la narración, esto es, las voces que contarán la historia; y sincronizar la misma con los recursos.
· Paso 9: compartir los relatos digitales a través del foro de PoliformaT.  
· Paso 10: ver los relatos digitales creados por los compañeros.
· Paso 11: interactuar en el foro, intercambiando opiniones, preguntas y críticas constructivas en relación a los relatos digitales.
· Paso 12: rellenar las fichas de evaluación de los relatos digitales. 
· Paso 13: realizar las presentaciones orales.
· Paso 14: evaluar las presentaciones orales a través de las fichas de evaluación de las mismas, e intercambiar comentarios en el foro al respecto.
· Paso 15: rellenar el cuestionario final en relación al proyecto.
Evaluación
En una WebQuest, la evaluación es esencial, pues sirve para que tanto estudiantes como profesores sepan el modo en que se evaluará  el desempeño de los estudiantes. Los criterios de evaluación han de estar claros, ser justos, y en concordancia con las tareas propuestas (Educational Broadcasting Corporation, 2004). De esta WebQuest, como ocurre con la mayoría de las WebQuests, resultan diferentes productos finales, como son: los vídeos de los relatos digitales; las presentaciones orales del proceso creativo, apoyadas en el uso de recursos multimedia; las fichas de evaluación y de autoevaluación de los relatos digitales y de las presentaciones orales; etc. Por ello, es recomendable que tanto estudiantes como alumnos tengan acceso a la rúbrica de evaluación destinada a tal fin, que se les proporcionará a través de PoliformaT, en la cual se detallarán los criterios y los aspectos que serán evaluados en cada uno de los casos.  
Además, es importante clarificar cuál es la calificación máxima que podrá recibir cada uno de los productos que serán evaluados. En el caso de esta WebQuest, se describirá no sólo el porcentaje de la puntuación total que será adjudicado a la misma, sino la nota que será otorgada a cada uno de los productos resultantes de la realización del proyecto. Los porcentajes se distribuirán de la manera siguiente: 
WebQuest (Práctica 1): La nota del estudiante en esta WebQuest será calculada junto con el resto de actividades prácticas realizadas. 
Guión: recibirá un10% de la nota final.
Relatos digitales: elaborados en formato audiovisual (vídeos), su puntuación será un 10%.
Presentaciones orales del proceso creativo o el "cómo se hizo": apoyadas en el uso de recursos audiovisuales, puntuarán un 10%.
Por último, el resto de productos resultantes del proyecto puntuarán un 10%: cuestionarios, fichas de evaluación de los relatos digitales y de las presentaciones orales, diario de reflexión y storyboard o guión gráfico, participación en el foro, etc.
Página del profesor
La página del profesor corresponde a la última parte de la WebQuest. Se trata de un apartado opcional pero muy recomendable de una WebQuest, pues proporciona un espacio muy útil en el que el/la profesor/a o diseñador/a de la WebQuest puede añadir los créditos, es decir, los datos correspondientes al creador o creadores de la WebQuest; las referencias a recursos bibliográficos, electrónicos  o de información utilizados, así como las fuentes de las imágenes, la música, los vídeos o el texto empleados para la realización de la misma. También se puede incluir en esta sección un apartado de agradecimientos en el que destacar la ayuda proporcionada por diferentes personas o instituciones.
Cierre
Esta WebQuest pretende que los estudiantes conozcan y se adentren en el fascinante mundo de los relatos digitales, trabajando de manera colaborativa. Primero, los estudiantes reciben información en relación a conceptos fundamentales, utilidad y tipos de relatos digitales, al tiempo que acceden a una gran variedad de ejemplos. A continuación, se les pide que rellenen un cuestionario inicial sobre sus expectativas y experiencias previas. Una vez hecho esto, acceden a una explicación de los diferentes pasos a seguir para llevar a cabo el proyecto. Para ello, habrán de hacer grupos de entre 3 y 4 estudiantes y comenzar a realizar las diferentes actividades y crear los materiales, que incluyen relatos digitales de temas relacionados con el inglés técnico y la ingeniería aeroespacial. 
[bookmark: _GoBack]Para realizar el proyecto de manera satisfactoria, los estudiantes han de poner en práctica y desarrollar una serie de destrezas de tipo lingüístico y no lingüístico, incluyendo: comprensión y expresión orales y escritas en inglés; colaboración y trabajo en equipo, investigación, pensamiento crítico, presentación, destrezas digitales y de resolución de problemas, creatividad, etc.; así como conocimientos de inglés para fines específicos (IFE) en relación a la ingeniería aeroespacial (Serra Cámara y Sevilla Pavón, 2012). Utilizando sus conocimientos, destrezas y competencias, así como su entusiasmo y su sensibilidad, los estudiantes lograrán crear recursos de calidad y hacer que sus relatos digitales sean interesantes, emotivos y relevantes, sin perder de vista los criterios didáctico-pedagógicos.
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