












































Entre otros relatos, he compartido con mis estudiantes que
alguna vez presencié un dia de constantes presentaciones
cuando la compafiia para la cual trabajaba se encontraba
en unaencrucijada. La mayoria de los expositores usaban
filminas de PowerPoint cargadas de datos y palabras. Uno
de los presentadores tomd el escenario y mostro una foto
de unavaca (habiamos mudado nuestras oficinas de
Washington a un suburbio de Virginia, que en otros tiempos
fue ocupado por granjas). Wayne habia capturado nuestra
atencion. Nos hizo reir y se hizo notar. Al poco tiempo,
Wayne (el expositor) se convertiria en el presidente de
nuestra division de mercados de consumo. El era capaz

de contar una buena historia a sus empleados, a la prensa
e incluso a Wall Street.

Frecuentemente comparto esta experiencia con mis
alumnos parailustrar el poder del Storytelling. Las buenas
historias nos asombran y entretienen. Nos hacen tomar una
pausa para reflexionar. Se quedan con nosotros para
ayudarnos a recordar las ensefianzas de una formaen la
gue una clase tradicional no podria. Sin importar cuél sea tu
carrera, contar una buena historia es toda una necesidad.

He incorporado TED Talks en mis clases como una
herramienta de apoyo al aprendizaje, ya que los lideres

de pensamiento que presentan sus temas en esos
espacios saben contar buenas historias. TED Talks es una
herramienta muy valiosa para los estudiantes porque ellos
son aprendices visuales, ademas de que la credibilidad de
esas conferencias es muy alta en la audiencia debido al
renombre de los narradores. “El arte de la innovacion”

de Guy Kawasaki ha sido consistentemente una de las
exposiciones preferidas de TED, pues el conferencista
combina su perspicacia en los negocios con una narracion

donde utiliza el sentido del humor de una forma asombrosa.
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Ademas, en mis cursos empleo las charlas de Margaret

He ernan (Dare to Disagree) para que los estudiantes sepan
gue quiero que me desafien, esto debido a que la oradora
alienta a los participantes a plantear preguntas y conceptos
retadores. Asimismo, incluyo ejemplos de grandes
narradores como Steve Jobs, Martin Luther King y Howard
Schultz para destacar sus tacticas para hacer negocios.

Los estudiantes encuentran positivo el uso de esta técnica,
de hecho, ellos consideran que les ayuda a desarrollar
habilidades de expresién verbal y no verbal. Una
participante de la clase me dijo que no solo se sentia mas
motivada a intervenir activamente en mis cursos, sino que
se sentia comoda para emitir sus opiniones en otras clases
también. Durante la "Semana i" otro de mis estudiantes
compartioé con mucho entusiasmo ante el publico el reto en
el que estuvo involucrado utilizando Storytelling con mucha
destreza. Ademas de los testimonios de los integrantes de
mis cursos, nuestro examen final les requiere que
reflexionen sobre los mejores enfoques para procesar y
aplicar los conceptos que abordamos en la asignatura.

Q Profesor Armin Gémez Barrios

O armin@itesm.mx
Q Campus Ciudad de México

En 2015 el Movimiento Latinoamericano contra el Cancer
de Prostata (MOLACAP) necesitaba reforzar su campafia
dirigida al pablico masculino de 30 afios de edad o mas,
y la campafia adopté como emblema un bigote para
destacar que se trata de un mal que ataca a los varones

y se denomina “Movember”: combinacion de
“movimiento” y “noviembre”.

MOLACAP present6 un reporte al profesor titular de la
materia Disefio y produccion de comunicacién para las
organizaciones, en el que se destacaba la problematica
cultural que rodea a la prevencion del cancer de prostata.
En el semestre Agosto-Diciembre de 2015, 45 alumnos de
la Licenciatura en Comunicacién y Medios Digitales y de la
Licenciatura en Mercadotecniay Comunicacion (suma de
ambas carreras) cursaron esta materia y participaron con
propuestas basadas en Digital Storytelling: historias breves,
emotivas y faciles de recordar, videograbadas para ser
compartidas en las redes sociales de MOLACAP y
especialmente en Facebook, ya que se realizaron un total
de 9 historias, algunas de ficcidn y otras testimoniales.

Las historias ficticias hicieron uso del humor para relajar la
seriedad del tema o bien incluyeron elementos dramaéticos
para conmover a la audiencia. Las historias testimoniales
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Grupo de Investigacion de Ensefianza
y Aprendizaje Virtual (GREAV)

de la Universidad de Barcelona
(Espafa)

Entre los afios 2008 y 2011 se aplico a nivel secundaria

el Digital Storytelling con el propésito de orientar los
métodos y procesos de ensefianza y aprendizaje a la
innovacion educativa, para beneficiar a los estudiantes
através del proceso pedagdgico que otorgan las narraciones
digitales. Para Gloria Londofio-Monroy, el interés de la
utilizacion del Digital Storytelling responde a las necesidades
de actualizacion de los procedimientos de ensefianza,

ya que en la actualidad observamos las diversas maneras
ancladas a la tecnologia y los soportes multimedia que
favorecen a la educacion. La meta es perfeccionary
provocar el apego al estudio y el conocimiento del
estudiante por medio de alternativas atractivas y creativas
gue permitan satisfacer el gusto y la capacidad intelectual,
sin perjudicar la raiz o motor de disposicion del aprendizaje
con herramientas obsoletas o complejas que no generen

el éxito pedagogico. Con la caracteristica del uso de los
soportes multimediay la interaccion tecnoldgica, la
finalidad de Londofio-Monroy es la intervencion de los
instrumentos, el contenido y la informacion, ya que faculta
los recursos para redirigirlos hacia una intencion, sin olvidar
el uso de las emociones: sostén que construira la conexion
con el estudiante para provocar empatia e identificacion
gue concluye en la eficacia del aprendizaje a través de
emaocionesy reflexion.
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Sherlock Holmes
y el Internet de las Cosas
(Francia, Polonia, Brasil y Estados Unidos)

Através de un nombre extensoy de la fusion de un
personaje de ficcion con cualidades extraordinarias en la
rama de lainteligencia -ademas de origen de la educacién-
con el apresurado ritmo de vida del Internet -quiza su
analogia con la dilatacién verbal-, Sherlock Holmes and

the Internet of Things Global Challenge plantea, a través

de la colaboracion de la Universidad de Columbiay The
Columbia Digital Storytelling Lab, cursos online masivosy
abiertos (MOOC), creacion de experiencias de narracion en
un ambiente global con presencia en diversas redes sociales
y plataformas de reuniones (meetups), seguimiento de
nuevas formas y expresiones de narracion y comunicacion
como el podcast, la investigacion de alternativas a la
colaboracion de narradores e historias, interaccion con
usuarios para resolver cuestiones en torno al Storytelling,
Digital Storytelling y otros formatos de interaccién
comunicativa en la educacion, en los negocios y la culturay
mejorar los instrumentos de educacién de la narracion
digital para una eficaz ensefianza-aprendizaje.

BBC
(Inglaterra)

A pesar de ser un medio de comunicacion con autonomia,
la BBC es un ejemplo también a imitar, ya que el uso del
Digital Storytelling es una practica comun pero no sencilla
para lograr cautivar y transmitir informacion que enriquezca
la culturay la sociedad. La cadena inglesa implement6
como estrategia ciertos parametros que son utilizados

en laeducaciony en la publicidad: 250-300 palabras,

entre 2 a4 minutos de duracion de la transmision del
mensaje, aplicacién de emociones, nitidez en las imagenes
y limpieza sonora, explicacion del contenido de forma
concreta y pulcra, contribucion a la vinculacion con la
empatiay la narracion de una historia cercana. A través

de la economiay énfasis en la cultura, la educacion y la
tecnologia, es que la BBC aporta directrices y perspectivas
para comprender la multidisciplinariedad del Storytelling.
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En este contexto se sitlan las tendencias en educacion que
se relacionan con la narrativa; con base en esa diversidad
se consideran algunas acciones para ver hacia el futuro: 1)
estudiar las practicas narrativas y culturales que se llevan
acabo en lared para aprender qué se puede replicar en la
escuela, 2) explorar la narrativa, el juego y la simulacion,

y 3) convertir en casos de estudio diversas narrativas
comerciales con propdsitos de aprendizaje.

1. Aprender de las préacticas culturales alrededor
de las narrativas que se llevan a cabo en la Red:
FanFiction y Booktubers
Una de las tendencias en investigacion y en exploracion
de la narrativa en educacién es comprender como narran
y qué aprenden de ello los fans de series, peliculas y
videojuegos que en su ambito cotidiano leen, escriben
y retroalimentan utilizando plataformas sobre ficciones
gue normalmente inspiran su imaginacion, creatividad
y especulacion. En dichas discusiones los fans usan
argumentacion y manifiestan sus emaociones, pero se
apropian y reescriben desde su propio punto de vista las
narrativas de los cuales son seguidores. Las investigaciones
confirman gque en estos espacios se aprende, por ejemplo,
una segunda lengua con naturalidad, pero ademés se puede
adquirir una sensacion positiva de la identidad y un sentido
de comunidad. La apropiacion de narrativas no es nueva,
pero se refresca a la luz de la cultura fan fiction. En esta
forma de aprendizaje informal las valoraciones emotivas
en general se validan y juegan un papel importante
(Parrish, 2007, Samutina, 2016). Los tipos de formatos y
los aspectos culturales de cdmo se lee, produce, consume
y retroalimenta en este tipo de espacios de afinidad (Gee,
2004) puede enriguecer cdmo se ensefiay aprende en clases
en las que la narrativa es parte del contenido como historia,
literatura, arte (Lugo, 2016). Ademas, el proceso de escritura
y retroalimentacion esta muy sistematizado. Dicho proceso
de produccion- retroalimentacion del fan fiction se puede
abstraery trasladar a espacios de educacién formal para
fomentar el aprendizaje entre iguales (Lugo, 2016; Parrish,
2007).

Otros de los fendmenos culturales alrededor de la narrativa
gue pueden ser llevados al aula son las criticas y resefias
gue via YouTube entregan los Booktubers en sus resefias
de libros elaboradas en video. En su estudio sobre

la comunidad de BookTube, Sorensen y Mara (2014)
consideran que las actividades que se realizan en este
espacio informal cumplen con las caracteristicas del nivel
mas alto de la Taxonomia de Bloom (aplicar y disefiar).
Los autores recomiendan incorporar la creacion de
“BookTube” al curriculo como una forma de incrementar
el involucramiento de los estudiantes en el aprendizaje.
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2. Ficcion especulativa

Explorar las posibilidades de la narrativa,

el juegoy la simulacién
La ficcién especulativa abarca la fantasia, la ciencia ficcién
y el horror, géneros que siempre han sido populares. Este
tipo de ficcion es muy propicio para desarrollar historias
basadas en universos narrativos, en lugar de basadas en
conflicto, una de las tendencias en la narrativa comercial.
Estas narrativas, regularmente de ciencia ficcion, son el
contexto de videojuegos u otro tipo de juegos serios con
propositos educativos. Por ejemplo, en World Without Oil
los jugadores tienen que imaginar como seria el mundo
después de una crisis energética y generar soluciones
en conjunto. En este caso en particular, los juegos de
realidad alternativa son los mas explorados en contextos
universitarios. Este tipo de juegos son narrativas interactivas
y transmedia, en la que usualmente hay una historia de base
y un conflicto que resolver. Los jugadores tienen una o varias
misiones en especifico, resuelven problemas de manera
colaborativa y para hacerlo buscan pistas en el espacio
fisico y digital. Dichos juegos heredan aspectos de la
narrativa de detectives y los juegos de rol (Handler, 2008).
En algunas universidades en Europa o Estados Unidos han
sido probados para procesos de induccién y orientacién, en
otras para la resolucion de dilemas éticos, o para aprender
a construir narrativas o principios de disefio de juego.
En el Tec de Monterrey, Campus Querétaro, se ha
experimentado con ellos para fomentar la lectura,
obteniendo muy buenos resultados.

Otra manera de explorar esta tendencia es utilizar las
narrativas comerciales como base. Por ejemplo: la serie

El ministerio del tiempo (TV3) es una historia de ciencia
ficcion en la que agentes de diferentes épocas son parte

de una institucién gubernamental y viajan al pasado con la
mision de evitar que se cambie el rumbo de la historia. De
fondo cada capitulo se pregunta algo que podria cambiar la
historia, como ¢ qué pasaria si Quevedo muriera? Basado en
la serie, un profesor de historia cred un juego de rol para su
clase y adapté el argumento a una época en especifico.
Otro profesor imagind algo similar para aprender historia.
Ademés de ver los capitulos, les asigna la mision via
YouTube y los alumnos son aspirantes a ser agentes del
Ministerio del tiempo y deben investigar. Otra de las
innovaciones interesantes alrededor de esta serie es la
exposicion que hizo la biblioteca de la Universidad Carlos
[ de Madrid sobre ella. Ademas de dicha exposicion,

la biblioteca compil6 materiales docentes sobre esta,
articulos de investigacion y materiales histéricos de los
temas que son tratados en cada capitulo. Asi, a través

de espacios de aprendizaje semiformal, se promueve

el aprendizaje de historia en estudiantes motivados

por su interés en la serie.
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Una mirada critica

Se ha hablado mucho acerca de los aspectos positivos del Storytelling; sin embargo,
también es importante precisar algunas desventajas de la técnica que a continuacion
se mencionan (Wakefield, 2009).

Algunas personas no tienen
la capacidad de construir
una historia atractiva.

Aln existe falta de acceso a

los instrumentos de innovacion
educativa necesarios para la
produccion de las historias

0 narraciones digitales.

No es una estrategia sencilla

y simple, al contrario, se trata
de un andlisis exhaustivo que
parte de las exigencias de una
comunidad o de la sociedad y,
en el caso de la educacion, se
usa para actualizar los procesos
de ensefianzay aprendizaje.

A pesar de ser el medio antiguo
de comunicacién, conlleva una
multiplicidad de factores poco
explotados y perfeccionados:

la economia verbal, coherencia,
poca ambigledad, prejuicios,
sensibilidad, innovacion

y ensefianza.

Elenfoquey el esfuerzo
demandan un dominio
certero pararealizar o efectuar
las clases de Storytelling. Esta
concentracion para desarrollar
adecuadamente la narrativa
resta prioridad a otras
competencias del estudiante
y el profesor.
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Desafios

Aunqgue el Storytelling se entiende como una herramienta de aprendizaje, esta no se

refiere solamente a un objeto externo que el profesor pueda utilizar para aplicar a la clase

y obtener el resultado deseado. El desafio del Storytelling es en torno ala voz y el significado
gue dependen de la habilidad y creatividad del profesor (narrador) para crear y presentar
una historia convincente,
atractiva, seductoray
concreta que estimule
las emociones del
estudiante (espectador).

El reto radica en el desarrollo de la
historia en una aplicacién o formato
multimedia, ya que se enfrenta ante
una necesidad del conocimiento de
videograbacion, expresion artistica,
sutileza emocional, composicion de
dibujo y animacion en disefio gréfico,
ademas de la precision de agrupacion
de la historia, sin sobrepasar la l6gica
e inteligencia del estudiante.

Otra dificultad que se puede presentar
es el manejo y uso de las tecnologias
asi como también la escasez de
creatividad o pensamiento divergente.

Mientras el Storytelling avanza con
una desmedida popularidad por su
eficaciay persuasion, es importante
subrayar el desacierto al que se
enfrenta si no existe una renovacion
de la tecnologia de los instrumentos
de la educacién (desde so ware,
soportes y programacion hasta la
concepcion de ideas) o el objetivo
pedagdgico establecido para impulsar
el progreso del aprendizaje y la
modernizacién de los métodos
did&cticos de acuerdo con las
tendencias.
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Pagina 26 de Innovacion
g Gb Eilcate de Monterrey



’ N

| para profesor

Toda historia debe tener un sentido que, segun la etimologia de la palabra, significa: direccién

(no cuentes sin saber el desenlace), emocidn (sin emociones no hay historia) y significado

(un mensaje clave con el que quieres conmover a tu audiencia). Asi que, antes de contar, necesitas
un personaje que logre la empatia: un ser que esté en peligro o que sea victima de una catastrofe,
gue sea el mejor en su clase o que tenga un gran poder. Si no cumple con esto, entonces debemos
identificarnos con el personaje, debe hacernos reir, necesitas una emocion y un llamado a la accion
(¢qué quiero que hagan mis alumnos con el mensaje de la historia?).

Por su parte, el personaje debe tener un arco dramatico, es decir, tiene que sufrir una transformacion,
| que va de un estado de orden (zona de confort) a un obstaculo o problema que trastoca el orden;
‘ finalmente el personaje resuelve o falla ante el problema, lo que nos devuelve a un nuevo orden

/ donde el personaje se ha transformado: moralmente mejor o peor.

Por ultimo: el triangulo comunicativo se integra por un narrador, un cuento y la audiencia, \
los tres estrechamente conectados. Esta relacion es una forma emocional que persigue la

intimidad, sin ella no hay confianza y toda historia es ante todo una negociacién de buena voluntad;

un compromiso que debe involucrar la mayoria de los cinco sentidos, pues entre mas sumemos,

mas persuasivos y mayor inmersion causamos, lo que nos lleva a ser memorables. Por tanto:

Compromeétete con la historia Haz contacto visual con cada uno de
y con tu auditorio. tus alumnos, indica con la mirada que
son trascendentales para la narracion.
Utiliza la modulacion de voz
\ y dramatiza. Fomenta la interaccion
‘ através de preguntas.
Transmite con el cuerpo: gestos,
lenguaje corporal y movimiento. Lleva un diario y apunta todas
| las historias que salten a tu paso.

Y Crea imagenes mentales a través
de descripciones hechas con todos Integra un grupo de cuentacuentos
los sentidos. donde se haga critica constructiva.
/ Usa metaforas.
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¢ INnnovacion Educativa

|dentificamos y analizamos las tendencias educativas y experiencias
pedagogicas que estan moldeando el aprendizaje del futuro
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