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Resumen
En este proyecto de Innovacién Educativa con marco de Investigacion Basada en Disefio y bajo
un enfoque cualitativo se busca establecer de qué manera una intervencion pedagogica con
metodologia de Digital Storytelling puede favorecer el desarrollo de habilidades para el siglo
XXI como la Comunicacion, la Colaboracion, el Pensamiento Critico y la Creatividad, en
estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana pertenecientes a diferentes facultades.
Se realiz6 la iteracion en tres grupos, de la intervencion denominada Curso de Desarrollo de
Habilidades para el siglo XXI con uso de Digital Storytelling. Los estudiantes crearon en forma
individual un proyecto denominado Relato Digital Personal con tematica abierta, el cual fue
socializado en sesion de finalizacion del curso en un entorno de aprendizaje. Mediante la
recoleccion de diversas fuentes de informacion, incluyendo los productos finales del curso, se
realiz6 el andlisis de datos cualitativos con ATLAS.ti22 y se encontrd que la intervencion
favorece Habilidades de Comunicacion con uso de diversos medios digitales, Habilidades de
Colaboracién mediante la interaccion en entornos de aprendizaje, Habilidades de Pensamiento
Critico que favorecen la toma de decisiones y Habilidades de Creatividad por la incorporacion de
diversos componentes audiovisuales al producto final entregado.
Palabras clave: digital storytelling, habilidades para el siglo XXI, comunicacion, colaboracién,

pensamiento critico, creatividad, investigacion basada en disefio, educacion superior
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Abstract
In this Educational Innovation project with a Design-Based Research framework and under a
qualitative approach, we seek to establish how a pedagogical intervention with Digital
Storytelling methodology can help the development of Skills for the 21st century such as
Communication, Collaboration, Critical Thinking and Creativity, in undergraduate students of
Universidad de La Sabana belonging to different faculties. Iteration was carried out in three
groups of the intervention called Skills Development Course for the 21st century with the use of
Digital Storytelling. The students individually created a project called Personal Digital Story
with an open theme, which was socialized at the end of the course session in a learning
environment. Through the collection of various sources of information including the final
products of the course, qualitative data analysis was carried out with ATLAS.ti22, and it was
found that the intervention favors Communication Skills with the use of various digital media,
Collaboration Skills through interaction in learning environments, Critical Thinking Skills that
favor decision making and Creativity Skills for the incorporation of various audiovisual
components to the final product delivered.
Key words: Digital Storytelling, Skills for the 21st Century, Communication, Collaboration,

Critical Thinking, Creativity, Design-Based Research, Higher Education
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Introduccion
El cambio acelerado de la sociedad y las necesidades del mercado, que demanda profesionales
mas integrales en su formacion, llevan a replantear las prioridades de educacion en las
instituciones de educacién superior (IES) en Colombia, pues ya no solo es necesario entregar a
los nuevos profesionales 6ptimos conocimientos técnicos en su area de formacion, sino que se
hace cada vez més urgente propender por una educacion que forme en las llamadas Habilidades
para el siglo XXI (HPSXXI), definidas en el marco de referencia P21 (2019).

La sociedad ha cambiado profundamente a lo largo de los Gltimos afios, con el fendmeno
de la globalizacion, lo que, aunado al amplio uso de las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TIC), ha exigido repensar la forma como se educa a los futuros profesionales
para que logren un adecuado desarrollo de su potencial como personas y como trabajadores. En
Colombia se ha empezado a plantear desde hace algun tiempo, tanto desde el sector productivo,
como en la academia, la necesidad de favorecer procesos educativos que permitan desarrollar las
Ilamadas habilidades blandas, que, en opinién de De la Riva (2019), son tan importantes en los
ambitos organizacionales como los son las habilidades técnicas.

Los curriculos de educacion basica, media, vocacional y superior generalmente no
contemplan el aprendizaje de habilidades y competencias que son relevantes para el éxito de las
personas y aspectos tan importantes como la comunicacion asertiva, la resolucion de problemas,
ni tampoco las competencias socioafectivas y emocionales, las cuales no son consideradas
objetivos preponderantes en los procesos educativos formales en escuelas, ni en colegios ni
tampoco en IES, como lo sefiala Guerra (2019).

Frente a este panorama surgen diversas propuestas, que, con diversos tipos de
intervenciones, buscan subsanar las falencias en el desarrollo de este tipo de habilidades. En el

presente trabajo de investigacion se pretende explorar el papel que puede jugar el Digital
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Storytelling (DST) en el desarrollo de habilidades como la comunicacion, la colaboracion, el
pensamiento critico y la creatividad. El Storytelling, también conocido como el arte de contar
historias, es, quizas, uno de los primeros métodos de educacion del ser humano (Escamilla et al.,
2017), y podria decirse que es tan antiguo como el hombre mismo. Esta metodologia apela a
narrativas que atrapan el interés de la audiencia y establecen una conexion directa con el cerebro,
porque las historias son faciles de comprender, por su estructura sencilla y porque al
escenificarlas se comparten emociones y sentimientos (Alterio & McDrury, 2003) que establecen
una réapida identificacion con los personajes de las historias.

Acorde a los nuevos tiempos, en los que la utilizacion y el consumo de medios digitales
se ha intensificado, también el DST ha incursionado de forma cada vez mas importante, gracias
al aporte de diferentes estudiosos y divulgadores de la metodologia; en especial, se resalta el
papel jugado por Joe Lambert (2010), que en &mbitos como el educativo ha creado una corriente
de uso de esta metodologia, la cual, durante los ultimos afios, viene siendo mas ampliamente
utilizada, lo que, en opinién de Rosales y Roig (2017), representa que “el relato digital es una
expresion moderna del antiguo arte de contar historias” (p. 165).

La realizacion de este proyecto pretende utilizar como metodologia principal de
formacion el DST para desarrollar en estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana
Habilidades para el siglo XXI; especificamente, las denominadas Habilidades 4C. El
reconocimiento de estas cuatro habilidades como prioritarias se gesté a comienzos del siglo XXI,
en Estados Unidos, con una iniciativa promovida por sectores gubernamentales, empresas
privadas y lideres de la comunidad educativa, interesados en un enfoque de ensefianza acorde a
las cambiantes condiciones del nuevo siglo. Los actores interesados propusieron la creacion de la
Alianza para las Habilidades del siglo XXI, también conocida como Enfoque P21 (Germaine et

al., 2016), que enfatiza el desarrollo de dichas habilidades, las cuales se definen, incluso en
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documentos de politica publica de la Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo
Econdémicos (OCDE, 2010), como competencias clave para la preparacion de los estudiantes que
deben enfrentar los retos propios de un mundo globalizado, con un avance tecnoldgico acelerado,
y donde el conocimiento se ha convertido en una de las principales variables relacionadas con el
desarrollo humano.

El enfoque de la investigacion del proyecto se fundamenta en la investigacion basada en
disefio (IBD), que es una metodologia emergente que brinda flexibilidad y contextos del mundo
real; especialmente, para el abordaje de las problemaéticas relacionadas con la educacion. El
proceso de investigacion se articula para generar propuestas innovadoras, lo que, en opinidn de
Chiroque (2007), se orienta a promover cambios en las practicas de los procesos educativos o en
el uso de los recursos, buscando resolver problemas educativos o lograr objetivos educacionales.
Igualmente, cabe destacar que el proyecto se construye sobre la triada epistémica educacion-
innovacion-TIC, y que los tres elementos conceptuales se encuentran inmersos en el desarrollo
del trabajo de investigacion.

Con los aspectos expuestos en esta introduccion, es importante presentar en este punto los
capitulos que desarrollan cada uno de los temas relacionados con los procesos de planificacion,
ejecucion y analisis del proyecto, el cual se desarroll6 de forma completa dentro de la
Universidad de La Sabana, y de manera especifica, con estudiantes de pregrado de diferentes
carreras, que participaron en tres grupos diferentes de iteracion.

En el primer capitulo se presenta la situacion problémica identificada describiendo los
aspectos mas relevantes que la definen, asi como la contextualizacion general que caracteriza el
medio en el que se realiza la intervencion de innovacién educativa. De igual manera, se
presentan la pregunta de investigacion, el objetivo general y los objetivos especificos, la

justificacion, las necesidades y los intereses que soportan el proyecto.
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En el segundo capitulo se expone el marco de referencia, el cual, a su vez, tiene dos
componentes principales: el estado del arte y el marco teorico. En el estado del arte se analizan
publicaciones que tienen una relacion directa con el objeto de estudio, la situacién problémica
identificada. En el marco tedrico se presentan los elementos conceptuales que soportan esta
investigacion referidos al paradigma constructivista, la metodologia de DST aplicada a los
contextos educativos, que representa el eje temético central de esta propuesta de investigacion y
la conceptualizacion y fundamentos del tema de habilidades para el siglo XXI.

En el tercer capitulo se brindan elementos relacionados con las etapas seguidas bajo la
metodologia de pensamiento de disefio (Brown, 2008), y que posibilitan el entendimiento del
proceso de creacion y evaluacion inicial del prototipo, pues permiten describir cuidadosamente
cada una de las variables que permitieron construir los aspectos metodolégicos, procedimentales
y formales que facilitaron la puesta en marcha de los testeos de la innovacion educativa.

En el cuarto capitulo se sustentan los aspectos metodoldgicos en el proceso formal de
investigacion, considerando el enfoque de investigacion cualitativo, el disefio del estudio de
teoria fundamentada, la muestra seleccionada y las técnicas y los instrumentos de recolecciéon y
andlisis de datos consideradas. Este capitulo finaliza con la revision de los aspectos éticos que se
tomaron en cuenta para el estudio.

En el quinto capitulo se revisan aspectos relacionados con la puesta en marcha del
proyecto en las fases de planeacion, implementacion y evaluacion; también se presenta el
cronograma del proyecto y se hace una revision de los indicadores bajo la 6ptica de la ejecucion
de un proyecto de innovacion educativa.

En el sexto capitulo se analizan los resultados obtenidos. Para ello, se utilizé la
herramienta ATLAS.ti22, que facilitd el proceso de analisis cualitativo, en cuanto a describir la

metodologia seguida, las tablas, las figuras y los soportes narrativos que dan sustento a las
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respuestas obtenidas para la pregunta de investigacion y el logro de los objetivos planteados.
Igualmente, en este capitulo se presentan los resultados de los analisis obtenidos y las figuras y
los diagramas que los sustentan. En la parte final de este capitulo se contrastan los hallazgos con
estudios que son referentes en el tema.

En el séptimo capitulo se sintetizan las conclusiones obtenidas en el desarrollo de la
investigacion en innovacion educativa, y se plantean algunas de las limitaciones de la
investigacion y recomendaciones desde la perspectiva del autor del proyecto.

El capitulo octavo presenta algunos elementos importantes en el desarrollo de futuras

investigaciones relacionadas con la tematica.
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1. Planteamiento del problema
1.1. Definicion del problema
La educacién, como proceso que responde a unas necesidades sociales, deberia favorecer
dinamicas de cambio que propendan por el bienestar de los individuos y por la construccion de
sociedades mas justas y equitativas; sin embargo, parece haber un rezago entre lo que la
educacion esta ofreciendo y lo que la sociedad estd demandando. El aprendizaje a lo largo de la
vida es, quizas, uno de los principales retos a los que se enfrentan los estudiantes en la
actualidad, y este proyecto tiene el objetivo de permitir el desarrollo de unas habilidades de
aprendizaje que posibilitan, mediante el fortalecimiento de la alfabetizacién mediatica, seguir
construyendo lo que Coll (2013) resalta como uno de los pilares de la nueva ecologia del
aprendizaje, y en la cual se entregan al aprendiz los elementos basicos que le permitan seguir
construyendo su trayectoria personal de aprendizaje a lo largo y a lo ancho de su vida.

En la segunda parte del siglo XX empezaron a consolidarse grandes cambios en la
sociedad, que han hecho necesario replantear la forma como esta concebida y ejecutada la
educacion en todos los niveles. Algunos de dichos cambios se relacionan con la globalizacion,
que implica la deslocalizacion de los procesos productivos, el advenimiento de la era digital —
que ha tenido implicaciones profundas en todas las areas de la vida humana— y el surgimiento
de una economia basada en el conocimiento (Heroles, 2005), mas que en la produccion de
mercancias. Todo lo anterior hace necesario revisar si la educacién —especialmente, en los
niveles superiores— actualmente esta dando respuesta a las necesidades de una época
caracterizada por la preponderancia del conocimiento y la difusién y la implementacion de
multiples TIC.

Las HPSXXI (UNESCO, 2017) son el producto de la evolucion de conceptos como el de

las competencias transversales (Raciti, 2015), las habilidades blandas (de la Riva, 2019) y las
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habilidades para la vida (WHO, 1994), y definidas por Mufioz y Madrid (2017) como “los
conocimientos, habilidades y actitudes de una persona que le permiten interactuar con otras de
manera efectiva, lo que generalmente se enfoca al trabajo, o en ciertos aspectos de este” (p. 2).

El énfasis y la preponderancia en el desarrollo de las habilidades técnicas ha dado paso a
la necesidad de tener una preparacion mas integral, que permita a los seres humanos enfrentar un
mundo caracterizado por la volatilidad, la incertidumbre, la complejidad y la ambigtedad
(VICA); un mundo que, como lo mencionan Aradujo et al. (2021), en el contexto de la Cuarta
Revolucion Industrial, enfrenta mayores y mas retadoras transformaciones.

Habitualmente, en ninguno de los ciclos de formacion basica o secundaria (Maturana &
Guzman, 2019) los curriculos escolares integran la formacién en las HPSXXI; incluso, es
bastante limitado lo que se hace en el mismo sentido en la educacion superior, acorde a los
hallazgos de Guerra (2019). Algunos autores, como Raciti (2015), apuntan a sefialar el papel
critico que deben asumir las IES, cuando menciona que

La formacidn en educacion superior debe tener una clara intencion de fortalecer el

desarrollo personal del estudiante, generando la capacidad de reconocer e interactuar con

el entorno de manera responsable, participativa, innovadora, ética y con sentido social, de
modo que la formacidn integral implica no solamente el desarrollo de destrezas
profesionales relacionadas con el aprendizaje de conocimientos y técnicas especificas de
una disciplina sino, del aprendizaje de formas de comportarse que generen en el

estudiante el interés por trasformar y mejorar la realidad social. (p. 6)

Estas falencias en los procesos formativos llevan a que los profesionales universitarios
que se insertan al mundo laboral, con un desarrollo limitado de estas habilidades, tengan

dificultades para establecer una comunicacion, una interaccion y una coordinacion adecuadas
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con comparieros y superiores, como lo sefialan Tito y Serrano (2016), lo cual impacta de forma
negativa la motivacion y el compromiso de los empleados (da Silva & Larentis, 2020); ademas,
desde la perspectiva de las empresas puede haber afectacion en el clima laboral, la rotacion de
los empleados y la productividad, como lo sefiala Salazar (2019).

Por otro lado, el acelerado cambio propio de los tiempos modernos y la crisis asociada a
la pandemia de COVID-19 han permitido aumentar la conciencia sobre la necesidad de cambiar
los modelos educativos reinantes, y dar paso a procesos formativos que integren otras variables
necesarias para enfrentar la nueva realidad. Actualmente se reconoce la necesidad de formar
tanto en habilidades técnicas como en las HPSXXI, a fin de preparar a los miembros de la
sociedad de una forma mas completa, eficiente e integral. EI proceso de aprendizaje de estas
habilidades suele ser un poco diferente de la forma como se aprenden las habilidades técnicas,
segun lo sefialan Musa et al. (2012), y requiere procesos de discusion, reflexion y modelacién de
los comportamientos.

Al respecto, la figura 1 ilustra lo mencionado lineas arriba, al mostrar en las raices, las
causas del problema y algunas de las consecuencias mas evidentes en los profesionales jévenes,
y las cuales se hacen palpables durante las primeras experiencias laborales revelando deficiencias

en el proceso formativo.
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Figura 1. Arbol de problemas

Fuente: elaboracion propia.

1.2. Contextualizacién
El grupo destinatario de la intervencion pedagdgica son estudiantes de pregrado de la
Universidad de La Sabana. Un grupo de poblacion que en corto tiempo se enfrentard al mundo
real en contextos laborales, sociales y personales que son cada vez mas complejos. Se ha
considerado que los participantes de la presente intervencion sean estudiantes activos de las
distintas carreras ofrecidas por la universidad en sus programas de pregrado, y que se encuentran
cursando los ultimos semestres de carrera.

Se establecid una alianza con el Centro de Tecnologias para la Academia (CTA), unidad

académica que dentro del alma mater tiene por objetivo el desarrollo de competencias digitales y
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la consolidacién de una cultura institucional que promueva la tecnologia educativa basada en la
innovacion, en estudiantes, docentes y demas grupos de interés en la universidad. En el CTA se
ofrecio el curso de desarrollo de las HPSXXI con el uso de DST a los estudiantes interesados en
participar de forma voluntaria de dicho curso, proceso que se hizo a través de una convocatoria
abierta para todos los estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana que tomaban
asignaturas electivas en dicha unidad académica. Este fue el primer grupo de iteracion de la
propuesta de innovacién educativa.

Por otro lado, a través de las facultades de Educacion y de Enfermeria y Rehabilitacion,
de la Universidad de La Sabana, se brind6 la oportunidad de incorporar una version de dicho
curso a estudiantes de Gltimos semestres que tomaban la asignatura denominada Contextos de
Desarrollo y Aprendizaje. En este grupo, el curso se desarroll6 de forma paralela a las teméticas
de la asignatura, y la participacion de los estudiantes fue facilitada por el docente a cargo. Este
fue el segundo grupo de iteracion de la propuesta de innovacion educativa.

El tercer grupo de participantes provino de la Facultad de Educacion de la Universidad de
La Sabana, y que tomaban una asignatura denominada Desarrollo del Pensamiento Cientifico;
gracias al docente a cargo de dicha asignatura, fue posible adelantar la implementacién de la
propuesta de innovacién educativa en paralelo con las tematicas de la asignatura. Este fue el
tercer grupo de iteracion.

El curso de desarrollo de HPSXXI con uso de DST se ofrecié a los dos primeros grupos
de forma virtual, y al tercer grupo, de forma presencial, lo que permitid establecer parametros de
comparacion en diferentes tipos de contextos educativos y evaluar la receptividad de las
tematicas, la metodologia y el producto final entregado por los estudiantes, denominado relato
digital personal RDP), donde se compendian de forma préactica los aprendizajes adquiridos a lo

largo del curso.
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De manera directa, en este proyecto se contd con el apoyo del director del CTA, del
director de la Maestria en Innovacion Educativa Mediada por TIC y de dos docentes de planta de
la Facultad de Educacién, que facilitaron el espacio dentro de sus asignaturas para compartir el
curso. En total, participaron 16 estudiantes, divididos en tres grupos diferentes. En el primer
grupo del CTA participaron seis estudiantes de pregrado de las carreras de Psicologia,
Administracion y Servicio, Comunicacion Social y Periodismo, y de Administracion de
Mercadeo y Logistica Internacionales; en el segundo grupo, de las facultades de Educacion y de
Enfermeria y Rehabilitacion. Participaron cuatro estudiantes de la Licenciatura en Educacion
Infantil, un estudiante de la Licenciatura en Ciencias Naturales y dos estudiantes de Enfermeria,
y en el tercer grupo de la Facultad de Educacion participaron tres estudiantes de la Licenciatura

en Ciencias Naturales, como se muestra en la tabla 1.

Tabla 1. Origen de los estudiantes de pregrado participantes en los cursos

Pregrado Grupo 1 Grupo 2 Grupo 3 Totales
Administracion y Servicio 1 0 0 1
Administracion de Mercadeo y 1 0 0 1

Logistica Internacionales

Comunicacion Social y 3 0 0 3
Periodismo

Enfermeria 0 2 0 2
Psicologia 1 0 0 1
Licenciatura en Educacion 0 4 0 4

Infantil
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Licenciatura en Ciencias 0 1 3 4
Naturales
Total 6 7 3 16

Fuente: elaboracion propia

Finalmente, de forma directa participa el autor que adelanta el proyecto, como parte del
proceso académico de la realizacion de la Maestria en Innovacion Educativa Mediada por TIC.
Asi mismo, de manera indirecta se contd con el apoyo del grupo de docentes adscritos al CTA
que divulgaron dentro de sus grupos de estudiantes el curso de desarrollo de HPSXXI con uso
DST. Igualmente, dos docentes de la Facultad de Educacion facilitacion la implementacion de la
intervencion de innovacion educativa en sus respectivas asignaturas, como complemento del
aprendizaje en sus estudiantes, tomando en cuenta que la temética es de interés y se alineaba con
los contenidos desarrollados.

La poblacién estudiantil que particip6 en este proyecto como estudiantes son, en su
mayoria, mujeres jovenes (quince de 16 participantes y solo un hombre en el mismo rango de
edad) que cursan entre sexto y Ultimo semestres de carrera, con edades comprendidas entre los
20y los 30 afios; en su inmensa mayoria, residentes en Bogota y Chia (catorce de 16
participantes) y con un nivel promedio en el manejo de TIC. Ninguno de los participantes
estudiaba una carrera relacionada con la adquisicién de conocimientos y destrezas de medios
audiovisuales, como Comunicacion Audiovisual y Multimedios o Ingenieria Informatica.

Como parte del desarrollo y la ejecucion del curso de desarrollo de HPSXXI con uso de
DST, se utilizé la plataforma de Microsoft Teams, disponible para los usuarios de la Universidad

de La Sabana, y en dicha plataforma se realizaron las clases sincrénicas en dos de los grupos,
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donde se tested el curso en formato virtual y se dispusieron los materiales de clase para ser
descargados y consultados por los estudiantes en los tres grupos, en cada uno de los repositorios
que se crearon en Teams con tal fin. En el primer grupo se cred un espacio para el curso, que
brindara los mecanismos de comunicacion para la realizacion de foro, entrega de actividades,
programacion de actividades sincronicas y repositorio de los materiales de clase. En los grupos 2
y 3 se utilizd el mismo canal creado en Teams por los docentes a cargo de cada asignatura, y alli
se brindaron los espacios virtuales de interaccion del segundo grupo. En el tercer grupo, que tuvo
clases presenciales, se dispuso de un salon con todas las ayudas audiovisuales en el edificio
Adportas, dentro de las instalaciones de la Universidad de La Sabana. Igualmente, en el primer
grupo de estudiantes se sugirid el uso de los programas de Audacity, para edicion de audio, y
Filmora 9, para edicién de video. En los otros dos grupos se mencionaron los programas de
software, pero se dejé abierta la posibilidad de utilizar el programa que mejor conviniera a cada
uno de los estudiantes; incluso, programas diferentes de los mencionados.

La realizacion de este proyecto se plantea como una alternativa y un complemento de
formacion en este tipo de HPSXXI, con énfasis en las Habilidades 4C, y que comprenden:
Comunicacién, Colaboracién, Pensamiento Critico y Creatividad, y dirigido a estudiantes de IES
que se preparan para integrarse pronto a su vida laboral profesional. La Universidad de La
Sabana, como centro pionero de procesos de Aprendizaje Experiencial (AE), tiene especial
interés en facilitar este tipo de escenarios formativos a sus estudiantes; en consecuencia, dicho
testeo busca identificar ventajas sobre la viabilidad de incorporar este tipo de formacién en los
estudiantes; en especial, aquellos en niveles de pregrado. El interés académico del autor de este
proyecto se orienta a promover préacticas de formacién alternativas para el desarrollo de
habilidades relevantes para los futuros profesionales, como parte del aporte a la solucion de una

problematica ya presentada y sustentada lineas arriba.
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Dentro del analisis de las estructuras de poder explicitas se puede identificar que los
curriculos en los pregrados de la Universidad de La Sabana determinan en buena medida los
contenidos y los aprendizajes que se imparten en cada proceso de formacién profesional, de
forma que algunos de los pregrados pueden tener un mayor énfasis en la adquisicion de ciertas
HPSXXI, como se evidencia, por ejemplo, en las carreras ofertadas por la Facultad de
Comunicacidn, que incorporan en sus curriculos varias asignaturas relacionadas, justamente, con
el desarrollo de esta habilidad, y que son el corazén mismo del programa de formacion
profesional. Igualmente, y en linea con lo anterior, algunas de las carreras ofrecidas por la
Escuela Internacional de Ciencias Econdmicas y Administrativas ofrecen asignaturas
relacionadas con el desarrollo de la creatividad y la innovacion, al reconocer por esta via la
importancia que han adquirido dichas habilidades en los contextos organizacionales y de

negocios.

1.3. Pregunta de investigacion

La pregunta de investigacion planteada como punto de partida para este proyecto de innovacién
educativa es: ¢Cémo la metodologia pedagdgica basada en el DST puede contribuir al
desarrollo de las HPSXXI y, especificamente, a las categorizadas como Habilidades 4C, en

estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana?

1.4. Objetivos
Para dar respuesta a la enunciada pregunta de investigacion se plantean el objetivo general y los

objetivos especificos, como se muestra a continuacion.
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1.4.1. Objetivo general

Comprender cémo la ideacion, la ejecucion y la socializacion de un proyecto pedagdgico
denominado Relato Digital Personal, a través de la metodologia de DST, puede contribuir al
desarrollo de las HPSXXI, y especificamente, aquellas categorizadas como Habilidades 4C, en

estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana.

1.4.2. Objetivos especificos
o Disefiar y ejecutar un curso que facilite el desarrollo de HPSXXI a traves de la
metodologia de DST en estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana.
e Evaluar elementos conceptuales, pedagdgicos y metodoldgicos de las iteraciones
realizadas en el curso de desarrollo de HPSXXI con uso de DST, para desarrollar una

version mejorada de este.

1.5. Justificacién, necesidades e intereses

El sistema de educacion superior en Colombia esta abierto a escuchar las necesidades del mundo
real y, en especial, los requerimientos realizados por el sector productivo, que habitualmente
recluta a los profesionales que egresan de las IES para integrarse a la fuerza laboral. En la
Universidad de La Sabana, el doctor Rolando Roncancio Rachid, quien se integro a la rectoria de
la institucion desde 2021, ha insistido en la necesidad de que se fortalezca la orientacién del alma
mater hacia una universidad de tercera generacion con impactos palpables y evidentes en la
comunidad, que, a traves de sus acciones pedagogicas e investigativas, brinde respuestas a las

crecientes demandas de la nueva realidad; sobre todo, los cambios asociados a una sociedad del
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conocimiento que es cada vez mas digital, manteniendo el enfoque humanista que
tradicionalmente ha sido el sello distintivo y la vocacion de la Universidad de La Sabana.

En este sentido, si se hace un andlisis de las prioridades arriba expuestas, se encuentran
perfectamente armonizadas con el desarrollo del presente proyecto, desde la perspectiva de las
directrices que actualmente orientan la vocacion de servicio de la Universidad de La Sabana, y
este aspecto es un aliciente profesional para contribuir con soluciones practicas y efectivas desde
una postura pedagdgica y formativa, en cuanto a la necesidad que representa contar con
profesionales integrales que posean no solo una sélida formacion profesional en su area de
estudio, sino que, ademas, integren a su saber las HPSXXI que favorecen competencias de
autoaprendizaje, lo que se postula como una prioridad si se promueven procesos educativos a lo
largo de la vida (Lifelong Learning).

Los estudiantes universitarios, sin distincion de su base de formacion académica, también
reconocen como un hecho innegable que aprender a desarrollar Habilidades 4C otorga un plus
adicional que suma en el competitivo mundo laboral actual, donde las mejores plazas de trabajo
estan reservadas a los profesionales que posean conocimientos técnicos, flexibilidad y adaptacién
al cambiante mercado de trabajo, y que puedan integrarse sin mayores traumatismos a espacios
de trabajo multiculturales en entornos digitales que permitan agregar valor diferencial a las
empresas y a la sociedad.

Las HPSXXI adquieren un especial significado en el proceso pedagdgico, pues, en una
era en la que se preconiza que la Inteligencia Artificial y la rob6tica sustituiran muchos trabajos
rutinarios y repetitivos en las proximas décadas, estas habilidades no son del tipo que los robots
puedan automatizar (Petrone, citado por Pintos Lopez, 2021, p. 11).

Al disefiar una solucién para este proyecto, se ha podido contar con el apoyo de la

Universidad de La Sabana, y de manera especial, con las facultades de Educacién y de
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Enfermeria y Rehabilitacion, y la del CTA, lo que ha permitido la realizacion del proceso de
testeo del curso prototipo disefiado, en tres grupos distintos de estudiantes.

Algunos de los obstaculos que se han presentado para la realizacion del proyecto de
investigacion se relacionan con los trdmites administrativos propios de cada unidad académica,
los cuales exigen propuestas de calidad y que se vinculen con los objetivos de los cursos y las
asignaturas en las cuales se quiere participar. Para el proceso de divulgacién de la solucion de
innovacion educativa dentro del CTA, el curso planteado se promociond mediante canales
internos, y ello exigio realizar unas piezas promocionales para el logro de este objetivo. En la
Facultad de Educacion se participd en dos grupos diferentes de testeo dentro de asignaturas ya
establecidas en los curriculos, y fue necesario adecuar los contenidos a los tiempos asignados por
los docentes para compartir el curso dentro de las asignaturas, lo cual pudo sortearse de forma
exitosa. En primera instancia se considerd que el desconocimiento o el manejo limitado de
programas de software relacionados con la edicion de audio y de video podrian ser barreras para
la realizacion de un producto final adecuado por parte de los estudiantes, pero la practica
demostrd que aun sin tener conocimientos especializados es factible realizar un buen RDP con
propositos académicos y que cumpliera con los requerimientos.

Para el autor de este proyecto de innovacion educativa es un aspecto importante poder
profundizar académicamente en el area de conocimiento y uso de la metodologia de DST, pues la
revision de la literatura muestra que, a diferencia de lo que sucede en América del Norte
(Estados Unidos y Canada), Europa y algunos paises asiaticos, en América Latina es muy escasa
la investigacion existente en torno a dicha propuesta pedagogica, y en consecuencia hay muy
poca produccion académica en idioma espafiol relacionada con la tematica. Este aspecto

representa un reto personal y profesional para poder incorporar adaptaciones e innovaciones
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educativas que puedan brindar respuestas a necesidades no satisfechas en nuestros contextos

sociales, econémicos y culturales.
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2. Marco de referencia
Este marco referencial es importante porque permite orientar aspectos relacionados con el
método de investigacion, el tipo de poblacidn que se ha seleccionado y el tipo de intervencion en
innovacion educativa que se esta realizando. Este capitulo tiene dos grandes temas, en el primero
de ellos se encuentra el estado del arte que permite documentar publicaciones recientes
relacionadas con el tema de estudio de esta investigacion y las conclusiones preliminares que
sirven de sustento en la génesis del proyecto y el segundo muestra los aspectos relacionados con
el marco tedrico seguidos en el desarrollo del proceso de investigacion, donde se fundamentan
los principios tedricos que guian este estudio.
2.1. Estado del arte
En medio de la pesquisa de publicaciones realizadas recientemente, el 3 de septiembre de 2021
se hizo una busqueda en Google Académico, utilizando los operadores boléanos: “Digital
Storytelling” AND “21st Century Skills” AND “Higher Education” AND “Design-Based
Research”. El proceso se orientd a encontrar las investigaciones realizadas a lo largo del periodo
comprendido entre 2017 y 2021. Igualmente, se hizo bldsqueda de publicaciones en idioma
espariol con los operadores boléanos: “Narrativas digitales” AND “Habilidades para el siglo 21”
AND “Educacion Superior” AND “Investigacion Basada en Disefio”, para el mismo periodo
mencionado. En total, la busqueda arroj6 47 resultados, y una cuidadosa revision de dichas
publicaciones encuentra pertinentes seis de ellas. Una de las mencionadas publicaciones
corresponde a revisiones de la literatura que se toman en consideracion a efectos de observar las
tendencias en el tiempo de las publicaciones, los idiomas, los autores y los centros de
investigacion de referencia. Para efectos de la revision del estado del arte de la presente
investigacion, se determiné considerar cinco de estos articulos académicos verificando que el

tipo de intervencion estuviera relacionada con contextos educativos, que el idioma de
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publicacién fuera inglés o espafiol y que se pudiera tener acceso a los textos completos via
Google académico, o a través de los convenios vigentes de la Biblioteca de la Universidad de La
Sabana. A continuacion, se presentan de los estudios relevantes, incluyendo aspectos
relacionados con los autores, los sitios donde se realizé la investigacion, el tipo de muestra

utilizada y los elementos metodoldgicos, cuando estan publicados.

2.1.1. Digital Storytelling y fortalecimiento de habilidades reflexivas en profesores en
formacion

El primer estudio revisado (Thompson Long & Hall, 2018), y cuyo titulo es Educational
narrative inquiry through design-based research: Designing Digital Storytelling to make
alternative knowledge visible and actionable, publicado por Taylor & Francis (Routledge), tiene
autoria de Bonnie Thompson y Tony Hall. Cabe destacar que su proceso de investigacion se
realiz6 mediante metodologia de investigacion intervencionista basada en disefio con enfoque
mixto, y es el tnico de los articulos relevantes que en la revision realizada recurre a dicho
método investigativo. La poblacion seleccionada para el mencionado estudio corresponde a
profesores en formacion en la Universidad Nacional de Irlanda, incluyendo una muestra de 323
participantes en un estudio piloto y dos iteraciones (es importante mencionar que este articulo
solo menciona los métodos y los resultados del estudio piloto y de la primera iteracién), con el
objetivo principal de aumentar la practica reflexiva en el grupo de intervencion a través de DST.
En esa investigacion, a pesar de no incluirse las HPSXXI, si se mencionan algunos aspectos
relacionados con Habilidades 4C, tanto en los procedimientos como en los hallazgos del estudio,
y la inclusion de la reflexién se considera significativa para los procesos pedagogicos y de

aprendizaje, razén por la cual se lo incluye en la presente revision del estado del arte.
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En el estudio de Thompson Long y Hall, el programa de investigacion educativa recibe el
nombre de R-NEST, y se lo considera un modelo de disefio conceptual a través del que se
complementa la capacidad de reflexion de los profesores en formacion sobre sus propios
procesos de aprendizaje, en adicion a otras intervenciones que buscan el mismo fin, y
consideradas més tradicionales. El artefacto a través del que los participantes mejoran sus
capacidades autorreflexivas se sustenta en DST, pues esta metodologia ha demostrado su
capacidad para el desarrollo de la identidad en la formacion de docentes, por el importante papel
que juegan en ésta el aprendizaje colaborativo, la utilizacion de las TIC como herramientas de
facil acceso y el compromiso creativo dentro del proceso de aprendizaje. Entre la primera
iteracion, con 18 estudiantes, y la segunda, con 208, se hacen algunos ajustes en las rubricas de
evaluacion de los proyectos entregados, y también se cambia la temética sobre la que se sustenta
el DST entregado, a raiz de lo cual se establece que debe soportarse sobre un incidente critico
experimentado por cada estudiante a lo largo de su proceso de formacién (se describe incidente
critico como un suceso o un evento especifico que fue observado por el estudiante, o que lo ha
involucrado y propicia cambios en la forma de pensar o de actuar en lo sucesivo). En la primera
iteracion se propone como objetivo para los participantes crear un DST donde muestren alguna
experiencia en su proceso formativo como docentes, lo cual tiene un contexto bastante amplio.
Estos cambios se sustentan en los hallazgos de la primera iteracion y, como se vera en los
resultados, favorecieron el logro de los objetivos.

Para evaluar la investigacion de Thompson Long & Hall se consideraron unas rubricas de
medicion de DTS sobre el producto final entregado por los participantes, y como elementos
adicionales de evaluacion se consideraron los siguientes aspectos: portafolio de trabajos
entregados por los estudiantes, discusiones online, y correos recibidos de los estudiantes;

igualmente, se aplico una encuesta post DST, en la cual se evaluaba la propia percepcion de los
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participantes sobre la forma como el proceso de creacion y la sustentacion sobre la cual se
realiz6 su propio DST lograban habilitar mejoras en su capacidad de reflexion. Por otra parte,
para la segunda iteracién se solicitd un ensayo con entre 800-1000 palabras, en el cual dieran
soporte y argumentos en una retroalimentacion reflexiva sobre la forma como el proceso y el
producto final mejoraban sus capacidades de reflexion como docentes. Los resultados de la
primera iteracion mostraron que solo el 19 % de los estudiantes lograron un alto nivel de
reflexion, mientras que en la segunda iteracion el 53 % de los estudiantes logran este resultado;
los niveles medios de reflexion fueron alcanzados por el 31 % de los estudiantes en la primera
iteracion, y por el 43 %, en la segunda. Los cambios en las rubricas entre la primera y la segunda
iteraciones se ajustaron a objetivos mas realistas, y el DST solicitado fue mucho més acorde a lo
que se pretendia en la busqueda de fortalecimiento de las habilidades reflexivas. Igualmente, el
resultado de la segunda iteracion mostro que el 86 % de los estudiantes que completaron el
cuestionario post DST sintieron que el proyecto de creacion de DST contribuy6 a mejorar su

capacidad de reflexion.

2.1.2. El Digital Storytelling y la construccion de las Habilidades para el siglo XXI mediante
aprendizaje experiencial

El segundo estudio analizado se titula Storytelling and the ‘Educational Mismatch’. Building
21st Century Skills via Experience Learning, con autoria de Donatella Padua (2020), quien
utiliza metodologia de analisis narrativo en esta investigacion, de corte cualitativo, bajo
paradigma constructivista. En dicha investigacion se explora el uso del DST para el desarrollo de
HPSXXI, sustentado ello en un proceso de aprendizaje experiencial (AE). En el estudio de
Padua, la poblacion seleccionada fueron estudiantes de nivel secundaria, quienes participaron de

actividades en Italia y en el extranjero, denominadas Hackéathones. Este es un tipo de actividad
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donde un grupo de colegiales pertenecientes a distintos colegios y ciudades de Italia deben
concursar en equipos aleatoriamente formados para recibir un desafio y encontrar una solucion a
temas relevantes para la sociedad, como, por ejemplo: la contaminacion en las ciudades, la
inmigracion, la corrupcidn en las entidades del Estado, etc. Los equipos que resultan ganadores
concursan, a su vez, para ser nominados en nuevos desafios a competencias similares, en las que
viajan a otros paises, en representacion de Italia. Los profesores juegan un rol importante de
soporte y motivacion a dichos equipos, dejan un poco de lado su tradicional papel de trasmisores
de conocimientos y se convierten en tutores, orientadores y facilitadores del desempefio de los
alumnos en las actividades de Hackathon. Las actividades son coordinadas y auspiciadas por el
Ministerio Italiano de Educacion e Investigacion, dentro del marco denominado Futura Italia, o
Proyecto F, por lo que se soporta con recursos y apoyo logistico para su ejecucion por parte del
gobierno. El proposito del Proyecto F es mejorar las HPSXXI en los estudiantes italianos, que,
en comparacion con los demas paises europeos, estan un poco atras en casi todos los indicadores
que miden el desempefio de los educandos. Después de su participacion en los desafios, los
alumnos tienen la oportunidad de consignar en una pagina web, mediante una corta historia, sus
experiencias y sus aprendizajes, lo que normalmente hacen a través de DST. De igual manera, lo
hacen los profesores, en un sitio web diferente.

La muestra para el mencionado estudio la conformaron las narraciones de 40 profesores y
de 50 estudiantes, las cuales reportan las experiencias recogidas en la realizacion de 28
Hackathones realizadas en 18 sitios diferentes. El andlisis de las narraciones de los alumnos
muestra un aumento en la autoestima de ellos, construccion de relaciones y de redes de apoyo,
mejoras en las habilidades de trabajo en equipo, y mayor motivacion y compromiso frente a su
propio proceso académico. Es importante mencionar también que las narrativas de los profesores

soportan hallazgos similares y les imprimen un sello positivo y optimista frente a la posibilidad
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de buscar nuevas vias de formacién de los alumnos mediante actividades experienciales que los
acerquen al mundo real. Es en particular relevante para el contexto de esta investigacion que, si
bien el estudio de Padua (2020) no busca hacer una medicion cuantitativa de las HPSXXI, los
resultados soportan avances en los estudiantes y los profesores de la muestra analizada en
aspectos como: pensamiento critico, solucion de problemas y comunicacion y colaboracion.
Todos estos hallazgos indican que la experiencia formativa del Hackathon expresada a través del

DST faculta a los estudiantes en el proceso de adquisicién de las HPSXXI ya mencionadas.

2.1.3. Aprendizaje centrado en el estudiante para el desarrollo de las Habilidades para el
siglo XXI en estudiantes universitarios
En el tercer estudio, de tipo cuantitativo, comparativo y descriptivo, Garcia et al. (2020) exploran
en su investigacion los resultados obtenidos con una muestra de 768 participantes: estudiantes de
primer afio de Ciencias y Artes de la Universidad del Lejano Oriente, en Manila, Filipinas. En
dicho estudio se busca describir las alineaciones y las diferencias de opinion de los participantes
con relacion a si la implementacion del aprendizaje centrado en el estudiante (ACE) promueve
el desarrollo de HPSXXI. Las habilidades que se midieron en el estudio fueron:

e Habilidades de cognicidn.

e Comunicacion.

e Colaboracion.

e Creatividad.

e Pensamiento critico.

e Alfabetizacion digital.

e Aprendizaje autodirigido.
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En la recoleccion de datos se utilizo un cuestionario de 50 items, elaborado por el
investigador del estudio, utilizando una escala de Likert de cuatro puntos (muy en desacuerdo, en
desacuerdo, de acuerdo, o muy de acuerdo). Los resultados se analizaron mediante el programa
de SPSS, y los principales hallazgos fueron como se detalla a continuacion.

En el estudio se sefiald que la mejora de las HPSXXI objeto del estudio —comunicacion,
colaboracidn, alfabetizacion digital, creatividad, aprendizaje autodirigido, habilidades cognitivas
y de pensamiento critico— se promueven en un enfoque de ACE. Los resultados muestran que la
edad y la religion son variables insignificantes para lograr los resultados de estas habilidades,
cuando se asocian a un enfoque de ACE. Los hombres mostraron mejores habilidades cognitivas,
mientras que las mujeres se volvieron més alfabetizadas digitalmente. La disciplina académica es
una variable que influye en la mejora de la comunicacion y la alfabetizacion digitales.

Finalmente, se sefiala en las conclusiones del estudio que las IES deben propender por
practicas pedagdgicas que aceleren el aprendizaje de estas HPSXXI, tomando en consideracion
la especial relevancia que significa integrar profesionales que puedan conquistar los desafios
propios de una economia globalizada y crecientemente digital, en la que estas habilidades tienen

un rol tan importante.

2.1.4. Desarrollo de Habilidades para el siglo XXI con Digital Storytelling para docentes en
formacion

El cuarto estudio que se presenta fue realizado en la Facultad de Educacién de la Universidad de
Adiyaman, en Turquia, y se publicé en 2020, en el European Journal of Educational Research.
Este articulo se titula “Digital Storytelling: Developing 21% Century Skills in Science
Education”, cuya autoria corresponde a Gulden Girsoy (2020), una reconocida académica turca

que ha enfocado su investigacién en los temas de narrativas digitales en los &mbitos educativos.
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En ese estudio, de corte mixto con disefio simultaneo paralelo, se involucra una muestra de 50
participantes: docentes en etapa de formacion en la Universidad de Adimayan que en el
momento de la realizacion del estudio (2018-2019) cursaban sexto semestre de su programa de
estudios universitarios. Los criterios de inclusion al estudio tomaron en cuenta la asistencia
previa a los cursos de tecnologias de la informacién I y 11, al igual que al curso de preparacion de
DST y el compromiso de desarrollar al menos dos historias digitales para el curso de ciencias.

Los datos cuantitativos fueron recogidos con encuesta a los 50 participantes, y alli se
utilizé como elemento de medicion la escala de medicién de DST para HPSXXI; los datos
cualitativos se recogieron con entrevistas realizadas a 16 de los participantes pertenecientes a la
misma muestra. Los andlisis se realizaron independientemente, y luego se los estructur6 para
revisar la validez y la congruencia de los hallazgos. Los hallazgos cuantitativos encontrados en el
estudio mostraron que las medias estadisticas de medicidn para las habilidades de aprendizaje e
innovacion superaban los objetivos establecidos en la escala de medicion de DST; resultado
similar se dio en las habilidades TIC y en las habilidades profesionales y para la vida. Los
hallazgos cualitativos se categorizaron en seis temas:

e Problemas en el proceso de desarrollo del DST: Principalmente relacionados con la
creacion del guion, la busqueda de imagenes adecuadas para el montaje del DST y el
proceso de grabado final del material audiovisual para la entrega del proyecto.

e Contribuciones del DST: Se recogen contribuciones para el desarrollo de habilidades de
aprendizaje e innovacion (habilidades de escritura, investigacion, resolucion de
problemas y pensamiento creativo); habilidades TIC (uso de tecnologia y capacidad para
integrar diversos elementos en la construccion del DST) y habilidades profesionales y

para la vida (planeacion, responsabilidad y pensamiento critico).



42
DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

e Ventajas del DST: Destacan en este item aspectos como el aprendizaje permanente, la
entretencion, el aprendizaje significativo, la motivacion, la facilidad para trasladar los
aprendizajes a aspectos de la vida diaria y las oportunidades para aprender
independientemente del estilo individual de aprendizaje.

e Desventajas del DST: Dos elementos resaltan en los hallazgos de este aspecto. El
primero esté relacionado con la demanda de tiempo empleado para el proyecto, y el
segundo, con los requerimientos tecnoldgicos.

e Idoneidad del DST para el aprendizaje de las ciencias: La evaluacion arrojé que los
participantes ven adecuado el uso de DST para la ensefianza, principalmente, de tres areas
de las ciencias, que son la Tierray el universo; la vida y las criaturas, y la materia 'y su
naturaleza.

e Software utilizado para la realizacion del proyecto: Principalmente, se acudio a dos
tipos de fuentes de software para la creacion de los proyectos de DST. El primero de
ellos, relacionado con la web 2.0 (Tondoon, Pixton, Comic life y Powtoon), y el segundo,
con software de terceros (Photostory 3, Microsoft y IMove).

Finalmente, en el mencionado estudio el analisis combinado de los aspectos cuantitativos
y cualitativos muestra ser valido y coherente, al establecer que el DST si contribuye al desarrollo
de diversos tipos de HPSXXI en docentes en etapa de formacién, y que, adicionalmente, hay una
buena receptividad de la metodologia, por parte de los participantes, para promover el desarrollo
de estas habilidades, fundamentales tanto en la sociedad actual como para utilizarlas en la
creacion de artefactos que faciliten el proceso de aprendizaje de los alumnos, que se benefician

de forma significativa de ellos.
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2.1.5. Mejoramiento de Habilidades de Pensamiento Critico y Aprendizaje autorregulado a
través de Digital Storytelling

El quinto estudio (Al-Shaye, 2021) se titula Digital Storytelling for improving critical reading
skills, critical thinking skills, and self-regulated learning skills, y fue realizado en Kuwait, con
una poblacion seleccionada de profesores de arabe en formacion, en la Universidad de Kuwait.
Se utilizé un disefio de investigacion cuasiexperimental cuantitativo, con la participacion de 103
estudiantes de tercer afo, y que fueron divididos en dos subgrupos. El primero de ellos,
denominado grupo experimental, constaba de 45 estudiantes, a quienes les fueron ensefiadas
técnicas de DST online, y en el segundo de ellos, denominado grupo control, se utilizaron las
técnicas tradicionales de ensefianza.

En el estudio se utilizaron series de tiempo disefiadas con el grupo experimental. Se hizo
un pretest antes de la intervencion en el grupo experimental y en el grupo control, en el cual se
buscaba medir habilidades de lectura critica, de pensamiento critico y de aprendizaje
autodirigido. Con posterioridad a las intervenciones en los dos grupos, se volvioé a hacer la
medicion con post-tests que median, nuevamente, los resultados con las mismas variables;
adicionalmente, en el grupo experimental se midid la capacidad para utilizar instrucciones
basadas en DST. Es importante sefialar que el estudio utiliz6 pruebas paramétricas, debido a la
distribucion normal de las puntuaciones de los participantes.

Para medir las habilidades de lectura critica de los futuros profesores de lengua arabe, en
la evaluacion de lectura critica se utilizdé la Prueba de Comprension (CRCT), en forma de
preguntas de opcién mdaltiple. Los elementos de la prueba se enfocaban en medir habilidades
analiticas e inferenciales de lectura critica, mediante los siguientes aspectos:

e |dea.
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e Proposito.

e Tono.

e Inferencia.

e Conclusion de los textos.

Para la medicion de las habilidades de pensamiento critico se uso la Prueba de
Habilidades de Pensamiento Critico de California (CCTST), que consta de 34 elementos de
opcion multiple; cada elemento tiene cuatro alternativas, y algunos de ellos tienen cinco
opciones. Cada respuesta correcta otorga un punto, mientras que la respuesta incorrecta otorga
cero puntos; por ende, el puntaje total varia de 0 a 34. Los resultados de CCTST proporcionan
fortalezas relativas y debilidades en los siguientes elementos:

e Analisis.

e Inferencia.
e Evaluacion.
e Inducciodn.
e Deduccion.

Con el objetivo de explorar los avances logrados en la seccion del nivel de habilidades de
aprendizaje autodirigido del idioma &rabe de los estudiantes, se utilizé la Autoevaluacion de
Habilidades de Aprendizaje Autodirigido de Williamson (SRSSDL). La estructura del SRSSDL
incluyo un breve perfil de los encuestados, e instrucciones generales sobre como utilizar la
lectura de resultados. EI SRSSDL consta de 60 items, categorizados en cinco amplias areas de
aprendizaje autodirigido:

e Conciencia.

o Estrategias de aprendizaje.
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e Actividades de aprendizaje.

e Evaluacion.

e Habilidades interpersonales.

En el analisis de resultados del mencionado estudio se examina el resultado del grupo

experimental en relacion con el grupo control con los resultados del pretest, y comparandolos

con los resultados del test posterior. En la variable habilidades de lectura critica, el grupo control

paso de 20,36 a 20,72 en el score, con una p de .44, en tanto que el grupo experimental pasé de

20,93 a 31,62 en el score, con una p <0,01. Hay diferencias evidentes a favor del grupo

experimental.

Los resultados de medicion obtenidos en la variable habilidades de pensamiento critico

entre el pretest y el post-test se representan en la tabla 2.

Tabla 2. Resultados de estudio correspondientes a habilidades de pensamiento critico

Habilidades Grupo Medida de Medida de Significancia
analizadas score pretest score post-test valor p
Anélisis Control 2,01 2,05 427
Experimental 2,13 4,15 <0,01
Inferencia Control 1,50 1,55 621
Experimental 1,51 3,51 <0,01
Evaluacion Control 2,0 1,96 ,816
Experimental 2,02 4,08 <0,01
Induccion Control 2,03 2,05 ,697
Experimental 2,11 4,15 <0,01
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Deduccién Control
Experimental
Total Control

Experimental

2,63

2,68

10,18

10,46

2,62
4,66
10,24

20,58

Fuente: adaptacion de la tabla 3 publicada en el estudio de Al-Shaye (2021) p. 2059.

En esta variable de pensamiento critico se observa con claridad como la intervencion

basada en DST logra casi el doble del score en los resultados totales, al pasar el resultado de la

medicion de 10,46 a 20,58; ello es consistente en cada una de las habilidades analizadas,

mientras que en el grupo control las intervenciones tradicionales apenas si logran un aumento

marginal, pues solo pasaron de 10,18 a 10,24.

Finalmente, los resultados de la variable habilidades de autoaprendizaje pueden

evidenciarse en la tabla 3.

Tabla 3. Resultados de estudio correspondientes a habilidades de aprendizaje autodirigido

46

Habilidades analizadas Grupo Medida Medida  Significancia
de score de score valor p
pretest post-test
Conciencia Control 26,62 27,52 478
Experimental 26,22 44,08 <0,01
Estrategias de Aprendizaje Control 26,41 27,20 ,848
Experimental 25,33 45,11 <0,01
Actividades de Aprendizaje Control 26,73 27,22 470
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Experimental 25,68 44,57 <0,01
Evaluacion Control 27,77 27,60 ,360
Experimental 26,71 43,57 <0,01
Habilidades Interpersonales Control 27,13 26,86 ,343
Experimental 26,77 43,35 <0,01
Total Control 134,67 136,41 450
Experimental 130,71 220,71 <0,01

Nota: Se puede observar cdmo los resultados obtenidos en el grupo experimental tienen un
cambio significativo en los resultados del score post-test versus el score pre-test para todas las
variables analizadas, en tanto que en el grupo control apenas se observa una ligera variacion de
los resultados obtenidos. Se puede concluir que en las variables de Aprendizaje autodirigido una
intervencion basada en DST favorece cambios significativos en las cinco variables analizadas en
el estudio de Al-Shaye.

Fuente: adaptacion de la tabla 4 publicada en el estudio de Al-Shaye (2021) p. 2061.

Los resultados globales del estudio muestran que una intervencion con DST favorece de
forma significativa el desarrollo de habilidades de lectura critica, de pensamiento critico y de
aprendizaje autodirigido en una poblacion de estudiantes que cursan su tercer afio de formacion
para la ensefianza del idioma arabe en la Universidad de Kuwait. Dichos estudios son
consistentes con hallazgos similares en otras investigaciones.

Los cinco estudios que se han resumido representan el estado del arte que —de manera
especial, durante los ultimos afios— ha emergido en un creciente nimero de publicaciones
acerca de intervenciones con DST; muchos de ellos, igualmente relacionados con desarrollo de

HPSXXI.
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2.2. Marco tedrico

2.2.1. Paradigma constructivista

Gerhgen et al. (2007) mencionan que, en contraposicion a las ciencias exactas y sus métodos de
investigacion, el desarrollo de los procesos de estudio en las ciencias sociales ha requerido
paradigmas que den soporte, estructura y método a dichas investigaciones. La manera como se
percibe la realidad esta condicionada por elementos psicoldgicos, culturales y sociales de cada
ser humano. En linea con lo anterior, es relevante reconocer que la sociedad evoluciona, y que,
como producto de la interaccion social, subyacen a ello muchos procesos y elementos que
explican esos cambios. Justamente, en el siglo XX surgi6 la corriente de pensamiento
constructivista, que, a través de Lev Vygotsky y algunos otros tedricos e investigadores, ha
tenido un desarrollo importante dentro de la investigacion en el campo de la educacion.

Para la investigacion cualitativa fundamentada en el paradigma constructivista, se
reconoce la directa relacion que existe entre el sujeto y el objeto de investigacion, y que la
construccion del conocimiento se realiza de forma conjunta entre las partes involucradas. La
comprension de los conceptos hermenéutica y dialéctica es también un elemento clave en el
sustento del paradigma constructivista. Ramos (2015) nos sefiala que la hermenéutica consiste en
la descripcion y la interpretacion de lo que construyen los seres humanos, y la dialéctica es el
contraste que se hace entre las realidades del investigador con respecto a las de los sujetos
investigados, de donde emerge una nueva realidad, que se acuerda entre todos los participantes
(Flores Fahara, 2004).

Desde la dptica del constructivismo social postulado por Vygotsky (1978), el aprendizaje

se ve como un proceso social y culturalmente relacionado, que tiene lugar en la interaccion entre
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el alumno, las herramientas y los materiales pedagdgicos dispuestos, las herramientas
psicoldgicas y, principalmente, la interaccion con otros seres humanos.

Este proyecto de investigacion se ha planteado desde la perspectiva pedagdgica, con un
enfoque epistemologico constructivista, lo cual, en opinion de Hernandez Rojas (2008), parte de
la base de que el conocimiento lo construye el individuo mediante una proceso de interaccion
con el entorno, sin desconocer que hay conocimientos previos, los cuales se van reformulando en
la medida en que se integran a las propias experiencias y los propios aprendizajes. El eje de
interaccion social, segun lo expresa Bolivar Botia (2002), es fundamental para generar procesos
de reflexidn, y fuente para descubrir nuevo conocimiento. Bajo la mirada constructivista, el
aprendizaje no es meramente transmitir y acumular conocimientos, sino, mas bien, un fendmeno
dinamico, donde el alumno estructura, amplifica, retoma e interpreta; por ello, construye el
conocimiento basado en sus propias experiencias y contrastandolo con la informacién que va

recibiendo e integrando a su propio saber.

2.2.2. Metodologia del Digital Storytelling

A mediados del siglo XX fue escrito uno de los libros que mayor influencia han tenido en el
desarrollo de las narrativas; especialmente, en el plano de medios audiovisuales como el cine, la
television y, més recientemente, internet. Se trata de El héroe de las mil caras, de Joseph
Campbell (1949), y en el cual se explora la estructura de las narraciones mitolégicas y se
encuentra un orden basico fundamental compartido por todos los relatos, el cual recibe el nombre
de Monomito. En dicha estructura, el héroe (o el protagonista de la historia) comienza su
aventura desde su vida cotidiana cuando, de repente, recibe un llamado a la aventura, y al que
inicialmente es reacio; pero un proceso de acompafiamiento, por parte de un mentor, le da la

seguridad para atravesar el umbral del mundo desconocido, con lo cual se inician maltiples
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desafios, la presentacién de prodigios sobrenaturales, y retos en medio de regiones desconocidas,
que finalizan con una prueba suprema, habitualmente representada en una batalla épica que,
cuando el héroe la gana, le permite volver a su hogar; pero al hacerlo viene transformado, y con
el don adquirido puede ayudar a mejorar su mundo cotidiano, del cual habia partido.

La estructura propuesta por Campbell en el monomito identifica tres momentos clave en
el viaje del héroe. Al primero se lo conoce como La separacion, y se da desde el inicio de la
narracion hasta cuando el héroe decide aceptar el llamado a la aventura y atraviesa el umbral. Al
segundo momento se lo designa como La iniciacion, y empieza con el reconocimiento de los
aliados y de los enemigos que tendra en las muchas pruebas que habré de enfrentar, hasta cuando
encuentra la recompensa y obtiene la victoria en una gran batalla final, de la cual el héroe emerge
transformado en una figura equivalente a una nueva resurreccion. Esto, a su vez, le permite
iniciar el tercer momento clave, denominado El retorno, en el cual se narra como el héroe vuelve
a su mundo cotidiano, pero la transformacion que ha sufrido para entonces le permite influir en
la vida de su mundo a través del don adquirido en su épica jornada. La figura 2 ilustra algunos
elementos adicionales del monomito, o viaje del héroe, el cual consta de doce momentos
cruciales, que, de forma secuencial, desarrollan el concepto, pasando desde el mundo ordinario y
adentrandose en el mundo desconocido o especial hasta, finalmente, regresar el héroe,
transformado, a su mundo ordinario; un sitio donde comparte sus hallazgos con los miembros de

su comunidad.
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Figura 2. El viaje del héroe, 0 monomito

Fuente: https://www.wattpad.com/391109316-tips-para-escribir-una-historia-fant%C3%Alstica-

el

El origen del monomito como teoria se gestd en los analisis realizados por Campbell
acerca de las estructuras narrativas clésicas de carécter religioso, mitolégico, espiritual y
literario. Es innegable la influencia de Campbell en el desarrollo de la industria cinematografica,
la television, los videojuegos y la literatura durante la segunda mitad del siglo XX, y atn hoy ha
trascendido con su obra y su legado, en el cual pueden identificarse influencias de Carl Jung y de
Sigmund Freud, quienes, a su vez, desde una perspectiva psicoldgica, plantean elementos que

mantienen su vigencia en la época contemporanea.



DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI >

A inicios de los afios noventa del siglo XX empez6 a difundirse un nuevo enfoque, el
cual retomaba los conocidos elementos narrativos enriqueciéndolos con la utilizacién de
multiples fuentes audiovisuales como la fotografia, el video, la mdsica, la voz y algunos otros
efectos que posibilitaban contar historias que trascienden el texto y tienen un efecto amplificado
derivado del impacto multisensorial. Estaba naciendo el Center for Digital Storytelling (CDS), en
Berkeley, California, ahora StoryCenter, y reconocido mundialmente por promover el uso de los
formatos de historias digitales, o DST, y por desarrollar una metodologia de siete pasos
(Lambert, 2010) que facilitaba la creacion de historias digitales, incluso por parte de personas
con poco conocimiento de los aspectos técnicos o informaticos. EI modelo del StoryCenter ha
sido replicado en diversas regiones y paises, y se pueden mencionar como ejemplos, citados por
Mahmud et al. (2021): la creacion de Digistories en el Reino Unido; el Australian Centre for the
Moving Image, en Australia, y mas recientemente, en Asia, el Digital Storytelling Asia, ubicado
en Singapur. La difusion en América Latina de este tipo de metodologias ha sido més limitada, y
aun no hay un centro de referencia que pueda servir de faro para verificar la adaptacion del
modelo a los contextos de los paises de la regidn o para generar propuestas de narrativas propias
que se identifiquen con la propia realidad de esta parte del mundo.

Aun reconociendo los aportes de Lambert y del StoryCenter en la educacion, es a través
de Bernard Robin (2006) como se consolida y se da forma a una teoria que preconiza y establece
las bases del concepto ahora conocido como Educational Digital Storytelling (EDS). Este
académico y su equipo de trabajo, en la Universidad de Houston, han postulado algunos de los
elementos clave que han dado forma al DST como una metodologia para uso pedagégico (Robin,
2001); especialmente para el desarrollo de las HPSXXI. La figura 3 muestra el proceso y los

pasos sugeridos para la implementacién de la metodologia.
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Figura 3. El proceso y los pasos del DST como método pedagdgico

Fuente: adaptado de estudio (Niemi et al., 2019).

Finalmente, la utilizacién del Storytelling para la formacion en IES se encuentra
ampliamente documentada en el libro titulado Learning Through Storytelling in Higher
Education: using Reflection and Experience to Improve Learning, cuyas autoras Maxine Alterio
y Janice McDrury (2003) describen en forma metddica y basadas en una amplia experiencia
practica, los elementos constitutivos de las narrativas y las razones por las cuales su utilizacion
en el campo de la educacion superior puede contribuir a mejorar el desarrollo del aprendizaje de
ciertas habilidades y competencias relevantes para el ejercicio profesional, en los ciclos de
formacion universitarios. Aungue estas autoras no desarrollan en su obra un enfoque especifico
para las narrativas digitales, si puede afirmarse que promueven la metodologia de Storytelling en
forma activa con propoésitos de educativos y de manera particular en la formacién de docentes y
de profesionales de las areas de la salud, en quienes estas metodologias han mostrado ser Utiles y

de alto impacto pedagdgico.
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2.2.3. Habilidades para el siglo XXI

En el marco tedrico de esta investigacion se ha considerado importante recapitular algunas
particularidades sobre las cuales se ha estructurado el marco referencial de HPSXXI. Dichas
habilidades buscan preparar a los estudiantes para las cambiantes condiciones del mundo
globalizado, en el cual es cada vez mas importante el conocimiento. Un sistema de educacion
pertinente y adecuado debe formar a los estudiantes para esas nuevas condiciones, y favorecer el
desarrollo de ciertas destrezas que los motiven a construir su propio conocimiento y a convertirse
en lo que Coll (2013) denomina aprendices competentes, que tengan la capacidad para seguir sus
propias trayectorias personales de aprendizaje. En diversos escenarios a escala global se han
considerado estos principios educativos rectores, y puede mencionarse como ejemplo de ello a la
OCDE (2010) y la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidn, la Cienciay la
Cultura (en inglés, UNESCO, por las iniciales de United Nations Educational, Scientific and
Cultural Organization) (2017), y en los escenarios hispanohablantes, el trabajo recopilado por
Maggio (2018) para la Fundacién Santillana.

En Estados Unidos surgio a principios del siglo XXI una alianza que combiné la
experiencia de profesores, el conocimiento y las técnicas de expertos educativos y el soporte y la
divulgacion de lideres empresariales. A esta alianza se la denomina Asociacion para el
Aprendizaje del siglo XXI, o simplemente, Proyecto P21 (2019), y hace eco de muchas de las
iniciativas para divulgar las practicas educativas innovadoras, a fin de establecer un marco de
referencia y de trabajo, buscando entrenar a docentes en distintas partes del mundo, y para
facilitar recursos que permitan una mejor implementacién de los cambios que requiere adoptar la
educacion. El proyecto P21 no solo trabaja con el tema de las HPSXXI, sino que, ademas,
involucra otros aspectos fundamentales, desde una amplia perspectiva de la educacion. Las

HPSXXI comprenden uno de los capitulos mas representativos de este proyecto, y tomando en
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consideracién que han sido perfectamente aclaradas las definiciones de todas las habilidades, el
marco de referencia pedagogico, la disponibilidad de casos de estudio para revision e, incluso,
algunas metodologias de medicién de las habilidades, se han enmarcado los fundamentos
relacionados con dicho concepto en los postulados del Proyecto P21, los cuales se hallan
disponibles online, en el sitio web: https://www.battelleforkids.org/networks/p21/frameworks-
resources. En esta publicacion también se presenta de forma gréfica una representacion de la
manera como se articulan los diversos subgrupos de habilidades incluidas en el P21, y la forma
como se combinan conocimientos, habilidades y la experticia de los estudiantes para garantizar

el éxito en los &mbitos laboral y personal en la sociedad del siglo XXI. La figura 4 ilustra este

aspecto.
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Figura 4. Educacion del siglo XX1y las 4Cs

Fuente: https://www.battelleforkids.org/networks/p21/frameworks-resources
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3. Prototipo
Desde 2016, el autor de esta tesis ha trabajado activamente como consultor de empresas en
Colombia, especificamente, en los temas de entrenamiento y capacitacion; sobre todo, con las
areas de mercadeo y comercial para empresas farmacéuticas. Algunos de los temas més
solicitados en formacion empresarial se relacionan con el desarrollo de habilidades como el
trabajo en equipo, la comunicacion asertiva, la planificacion efectiva, la toma de decisiones y el
liderazgo. En la experiencia personal del autor de este proyecto, se encuentra que las empresas
invierten ingentes recursos de tiempo y de dinero para conseguir que la fuerza laboral adquiera
unas habilidades minimas indispensables para el buen desempefio de sus funciones. El nuevo
personal con perfil profesional que se incorpora a las organizaciones, y objeto principal de las
consultorias realizadas en el marco del ejercicio profesional propio del autor de esta
investigacion proviene, en buena medida, de las IES de Colombia, de las cuales egresan cada afio
algunas decenas de miles de personas con una gran variedad de perfiles en su formacién
académica; la mayoria de ellos, con sélidos conocimientos técnicos en su area de estudio, pero,
en opinion propia, también con notables falencias en el conocimiento y la aplicacion de otras
habilidades, definidas como Soft Skills, o habilidades blandas, que para las empresas pueden
resultar incluso més relevantes para el éxito profesional, como se desprende del informe de Page
(2020).

Las intervenciones formativas para el desarrollo de las habilidades blandas pueden
resultar frustrantes, en la medida en que no siempre es posible hacer la trazabilidad sobre las
personas entrenadas (pues la rotacién de personal es alta); no siempre hay continuidad en los
contratos de consultoria para verificar el resultado de los procesos vy, tal vez, seria deseable
empezar a trabajar en la fundamentacion y la aplicacion de dichas habilidades en una etapa

previa de formacion, antes de la integracién laboral. El otro aspecto que se encuentra en la
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experiencia personal es que los métodos tradicionales de formacion, que resultan utiles en la
adquisicion de habilidades técnicas, no siempre son idoneos para desarrollar habilidades blandas,
lo cual lleva a la conclusion de que es necesario encontrar métodos mas practicos y
participativos, en los cuales el desarrollo de estas habilidades se fundamente en situaciones de la
vida real, que promuevan el compromiso y el activo involucramiento del aprendiz.

La evolucién del concepto habilidades blandas, que es un término de amplia utilizacion
organizacional, se adapta en los contextos educativos con el de HPSXXI, las cuales estan en el
centro de las estrategias de educacion para la sociedad del conocimiento; en especial, las
habilidades categorizadas como Habilidades 4C. Dichas habilidades facilitan a los alumnos la
adquisicion de nuevas habilidades y conocimientos en un proceso continuo a lo largo de la vida,
lo que comunmente se define como Lifelong Learning (aprendizaje a lo largo de la vida).

La motivacién principal para realizar el presente proyecto de investigacion en innovacion
educativa se fundamenta en explorar soluciones alternativas de formacion en las HPSXXI
utilizando herramientas TIC (cuyos beneficios estdn ampliamente documentados), a través de
experiencias vivenciales que promuevan el aprendizaje y tengan al estudiante en el centro del
proceso (ACE). La busqueda de métodos de solucién implica reconocer las nuevas tendencias de
investigacion en el campo de la educacion; en especial, el recurso al pensamiento de disefio
(Brown, 2008), que brinda un esquema metodoldgico secuencial, iterativo y abierto, a través del

cual pueden explorarse, crearse y testearse alternativas de solucion a la situacion problémica.

3.1. Design Thinking, o pensamiento de disefio
El aspecto mas llamativo de la metodologia de solucion de desafios, o de encontrar soluciones
practicas a situaciones del mundo real, a través del Design Thinking, o pensamiento de disefio, es

que esta centrado en las personas (Brown, 2008). Las ciencias sociales —y especialmente, la
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educacion— no son ciencias exactas, y el reconocimiento de la subjetividad en la aproximacion
investigativa y en la variabilidad de los contextos es un hecho reconocido. El pensamiento de
disefio ha tenido a lo largo de las Gltimas décadas un creciente auge en la busqueda de brindar
soluciones adaptadas al mundo real para los multiples problemas que enfrenta el sector

educativo. La propuesta metodoldgica del pensamiento de disefio se presenta en la figura 5.

Definir

Figura 5. Etapas del Design Thinking, o pensamiento de disefio

Fuente: elaboracion propia, con base en la metodologia de IDEO (Brown, 2008).

3.1.1. Empatizar

Comprender las necesidades de los usuarios es un aspecto fundamental cuando se intenta crear
soluciones que respondan de forma objetiva a los contextos, los pensamientos, las ideas, los
valores, las creencias, los comportamientos y los paradigmas de dicha poblacion. La propuesta
del pensamiento de disefio propugna el uso de la capacidad de observacidon y el involucramiento

directo en los contextos de la vida diaria del usuario (Brown, 2008).
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En la etapa de empatia dentro del pensamiento de disefio, se integran, para realizar el
proyecto de investigacion en innovacion educativa, tres aspectos, en linea con la observacién y el
involucramiento. EI primero de ellos es el contacto con la poblacion en el contexto laboral. El
segundo es el contexto familiar. El tercero es una intervencion intencional en la poblacién que se

prospectd; en este caso, en la Universidad de La Sabana.

3.1.1.1. Empatizar en el contexto laboral
Como ya se menciond, el investigador ha desarrollado su préctica profesional como consultor de
entrenamiento y capacitacion en diversas organizaciones, en las cuales ha trabajado,
principalmente, los temas propios del desarrollo de habilidades blandas. El contacto permanente
a lo largo de poco mas de 6 afios con esta poblacion —compuesta, en buena medida, por
profesionales universitarios que se encuentran desarrollando sus primeras experiencias laborales
0 sus préacticas universitarias previas a la graduacién— ha sido fundamental para el
reconocimiento de la problematica. En la préctica profesional se ha tenido la oportunidad de
entrenar y capacitar a mas de 500 profesionales y practicantes universitarios durante este
periodo, pero de manera cercana, solo se ha interactuado con al menos dos docenas de ellos.
Algunos hallazgos y observaciones derivados de dicha interaccion pueden resumirse en los
siguientes puntos:
e En suinmensa mayoria, los profesionales jévenes no han recibido ningudn tipo de
educacioén o formacion en habilidades blandas.
e Los jovenes profesionales que se integran al mundo laboral anhelan carreras que les
ofrezcan oportunidades de crecimiento y desarrollo de forma rapida, pero una porcion

significativa de ellos desconoce aspectos fundamentales del liderazgo, el trabajo en
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equipo, la comunicacion y el manejo de las emociones, que les permitan potenciar sus
carreras.

e Los espacios de interaccion virtuales han venido ganando importancia en los contextos
laborales, y redes sociales como WhatsApp, Instagram, Tik Tok y YouTube, entre las
principales, son los canales de comunicacion preferidos por las nuevas generaciones de
profesionales y estudiantes universitarios en fases finales de sus ciclos de
profesionalizacion, y son utilizadas en contextos laborales y personales.

e El formato de mayor demanda y crecimiento por parte de los jovenes profesionales en
internet es el video, que supera de forma significativa a los deméas formatos.

e La percepcidn que se tiene con respecto a los ingresos percibidos por un profesional
recién egresado que se integra al mundo laboral es que recibe un ingreso que, en muchas
ocasiones, no compensa la inversion de tiempo y de dinero que ha significado terminar
una carrera universitaria. Una proporcion importante de los profesionales universitarios
colombianos considera la posibilidad de emigrar a paises que ofrezcan mejores
condiciones laborales, como Estados Unidos, Canada, Espafia o Australia. En menor
proporcion y atractivo, figuran otros destinos laborales en América Latina;
principalmente, México, Brasil y Argentina.

e Hay una percepcion general de incertidumbre, que se ha acentuado con la crisis desatada
araiz de la pandemia del COVID-19, y que incide de forma significativa en los jovenes
profesionales y en los estudiantes que estan culminando su fase de formacion
universitaria. Esta incertidumbre se ha agudizado con la polarizacion politica, las
circunstancias sociales, la guerra en Ucrania y, durante 2022, el desaforado aumento de la

inflacion.
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e Este grupo de poblacién valora los aprendizajes que puedan concretarse en acciones

practicas que puedan servirles en su dia a dia.

3.1.1.2. Empatizar en el contexto familiar

La segunda fuente de observacidn e interaccion se da en contextos familiares donde hay contacto
cercano con al menos seis estudiantes universitarios de pregrado de diferentes facultades, y con
tres egresados universitarios de reciente titulacion (menos de tres afios). En este grupo de
personas, la familiaridad y la interaccion constantes corroboran los hallazgos expuestos por la
poblacidn en contextos laborales, pero entrega el valor agregado de las historias de vida, las
cuales, a su vez, representan una muestra de las falencias que denotan la falta de algunas de estas
habilidades criticas para el éxito laboral y personal. A fin de corroborar estos hallazgos, se
relatan a continuacion tres situaciones recientemente observadas, y de las cuales el autor del
proyecto ha sido testigo de primera mano.

e Al finalizar su tercer semestre, una estudiante universitaria decide poner fin a la
continuidad de su carrera; una decision derivada de situaciones de estrés emocional. Es la
tercera vez que toma esa decision; en un periodo de tres afios, paso por tres universidades,
en dos ciudades diferentes. Este es un ejemplo relacionado con el manejo de la
inteligencia emocional.

e Un estudiante en la fase final de culminacion de su carrera, y siendo requerido para
desarrollar una practica profesional, como requisito para su graduacién, presenta, en un
breve lapso, multiples inconvenientes con sus comparieros y sus superiores, derivado ello
de problemas en su comunicacion, y de una baja disposicién para trabajar en equipo con

las otras personas en su entorno de practica. Frente a tales inconvenientes, el alumno es
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retirado de la practica, con una anotacion a su hoja de vida por temas de conflictividad.
Esta anotacion llega a la universidad de la cual proviene, y eso le dificulta conseguir una
nueva practica. Este es un ejemplo de deficiencias en el proceso de comunicacion y
disposicion al trabajo en equipo.

e Una profesional recientemente egresada utiliza los canales de comunicacién familiares
para distribuir mensajes de cadenas de WhatsApp, sin ningun tipo de filtro frente a los
contenidos y sin consideracion acerca del tipo de audiencia (adultos mayores y nifios) que
accede a los contenidos. Los contenidos publicados por ella en redes sociales acusan los
mismos inconvenientes. Este es un ejemplo de necesidad de desarrollar el pensamiento

critico, y de mejorar las habilidades de comunicacion.

3.1.1.3. Empatizar con intervencion para prospectar en la poblacion objetivo

La tercera fuente de empatia proviene de un cuestionario, como se muestra en el anexo 2, que se
utilizo en los estudiantes de electivas en el CTA, y a través del cual se estaba prospectando a
posibles estudiantes interesados en el curso de desarrollo de HPSXXI. El cuestionario fue
respondido por once estudiantes de la Universidad de La Sabana, de diferentes facultades. Tres
de las preguntas muestran aspectos relevantes para el punto que ocupa este capitulo.

La primera pregunta cuyas respuestas son de interés se relaciona con recoger informacién
acerca de si los estudiantes han recibido algun tipo de formacion en habilidades blandas,
habilidades para la vida 0 HPSXXI. De los once estudiantes que respondieron, cinco
manifestaron no haber recibido formacion en el tema, cuatro respondieron que no estaban

seguros de si habian recibido o no dicha formacién y solo dos estudiantes manifestaron haberla
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recibido. Esto corrobora uno de los puntos planteados en los parrafos anteriores, en relacion con
que los curriculos educativos normalmente no consideran estos temas.

La segunda pregunta se orientaba a establecer el nivel de utilidad, para cada estudiante,
de las cuatro HPSXXI 4C; era posible que, de las cuatro opciones, todas fueran vélidas o lo
fueran solo algunas. La comunicacion recibidé nueve menciones en las respuestas, segun lo cual
es la habilidad que se considera més (til para la vida. La colaboracion recibi6 siete menciones; es
decir, es la segunda en importancia en niumero de menciones. El pensamiento critico recibio seis
menciones, y es, por ende, la tercera habilidad considerada. La creatividad, por su parte, recibio
cinco menciones. En este punto se destaca que la habilidad méas mencionada es coincidente en
poco mas del 80 % de la muestra, y que la habilidad con menos menciones es seleccionada por
cerca del 45 % de la muestra.

La tercera pregunta que brinda informacion relevante es la indagacién de las
motivaciones que puedan hallarse presentes en los alumnos prospectos para realizar un curso de
desarrollo de HPSXXI. En la tabla 4 se muestran algunas de las narrativas mas relevantes en las

respuestas dadas.

Tabla 4. Motivaciones de los estudiantes de pregrado para desarrollar HPSXXI

Estudiante Narrativas expuestas en las respuestas

Estudiante 1 “Desarrollar habilidades que me permitan liderar procesos
de manera creativa, respetuosa e impactante.”
Estudiante 2 “Poder entrenarme en habilidades para la vida y para mi

trabajo”
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Estudiante 6 “Desarrollar las habilidades que actualmente se estan
necesitando.”

Estudiante 7 “Habilidades digitales.”

Estudiante 11 “Desarrollo de habilidades blandas para la vida

profesional.”

Fuente: elaboracion propia, con base en las respuestas a la encuesta.

Las respuestas entregadas parecen mostrar que los estudiantes vinculan la importancia de
aprender las mencionadas habilidades para utilizarlas en sus contextos de trabajo futuros, y
también, porque son habilidades requeridas por el mercado laboral. De la misma forma, se
menciona en una de las respuestas entregadas que es una motivacion aprender habilidades
digitales, pues, posiblemente, estas facilitan la integracion de las HPSXXI.

Los tres contextos planteados fueron contrastados con literatura académica que estuviese
relacionada con la problematica de desarrollo de estas habilidades en poblacion universitaria, y la
tesis de grado de Pintos L6pez (2021) brinda un soporte adicional con los elementos
considerados en la fase de empatia del pensamiento de disefio. Con una muestra de 82
estudiantes universitarios encuestados para un estudio de corte cuantitativo, la autora del estudio
concluye algunos puntos que se correlacionan con la investigacion de innovacion educativa que
aqui se presenta. Se destacan, en tal sentido, los siguientes elementos:

e EI95% de los estudiantes encuestados consideran que los profesionales recien graduados
no cumplen con las exigencias relativas a las habilidades blandas que demandan las

empresas.
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e Los curriculos de las universidades —en especial, las publicas— no contemplan la
formacion de habilidades blandas.

e En los enfoques pedagodgicos que deben adoptar las IES es relevante considerar
elementos de aprendizaje activo, mas que de formacién tedrica. Una forma de aprendizaje
activo que se menciona son los juegos de roles.

e La participacion directa de los estudiantes en proyectos de aprendizaje practicos muy
vinculados con situaciones del mundo real ha mostrado ser una buena estrategia de
formacion en estas habilidades. Se destaca en este punto la implementacién de proyectos
con fines educativos en algunos paises nordicos.

Finalmente, en lo relativo al trabajo de Pintos Ldopez (2021) se recogen resultados en la
encuesta hecha como parte de su proceso de investigacion, y en los cuales se pide a los
estudiantes participantes identificar las tres habilidades de las cuales méas carecen estos al

culminar su ciclo de formacidn universitaria. Los resultados se recogen en la tabla 5.

Tabla 5. Votos de las habilidades de las cuales los estudiantes consideran que carecen en mayor

medida al terminar su ciclo de formacién universitaria

Habilidad Numero de votos obtenidos en la encuesta
Inteligencia emocional 44
Liderazgo 36
Pensamiento critico 33
Habilidades comunicativas 26

Innovacion y creatividad 26
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Motivacion y ambicion
Adaptabilidad y resiliencia
Capacidad de negociacion
Trabajo en equipo

Gestion el tiempo

24

17

12

Fuente: adaptacion de la tabla 2 del estudio de Pintos Lopez (2021).

Como parte de la metodologia de la fase de empatizar, se propone la construccion de un

mapa de empatia que recoge los hallazgos principales reportados en la poblacion objetivo del

proyecto de innovacion educativa. En la figura 6 se sintetizan de forma resumida los hallazgos de

esta fase.

:Qué oye?
* Elmundo esta cambiando

muy rapido.
He oido algo de las habilidades
para el S. XXI, pero no sé bien de
que se trata.
Yo nunca he oido a mis profesores
darme una clase de esas
habilidades.
Los salarios para profesionales
recién egresados no son buenos
no hay nada garantizad:

* Me gustaria aprender en forma practica.
* Paso mucho tiempo en lasredes sociales.
* El mundo es mi casa.

* Me gusta ver videos.

;Que piensay siente?
(Qué podria hacer para conseguir un buen trabajo?
Al iniciar mi trabajo, ;Cémo puedo ascender

rapidamente? ZQUé ve?
Siento Incertidumbre y ansiedad. Hay mucha polarizacién politicay
No sé si estoy suficientemente preparado. o

an ) *  Hay muchos profesionales saliendo al

mercado y no encuentran empleo.
Stress entre quienes estan empleados
por la situaciénde presion.

Muchos amigos emigrando.

Cada vez mas trabajos en contextos
digitales, que requieren de otras
abilidades.

¥ -
i &, 7
:/Qué dice y hace?

Esfuerzos

Pérdida de credibilidad y confianza.

La Crisis (pandemia, inflacion, guerra)
Evaltia costo efectividad de ir a la Universidad.
No contar con la preparacion suficiente.

Resultados
Deseo de usar el aprendizaje en el mundo real.
Una oportunidad para comenzar la vida laboral.
Un contrato decente se considera un éxito.
Abundante oferta de profesionales.

Figura 6. Mapa de empatia

Fuente: elaboracion propia.
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3.1.2. Definir
En la etapa de definicion se considera importante partir de los hallazgos reportados en la primera
etapa del proceso de pensamiento de disefio; pero también lo es hacer una revision concienzuda
de la literatura, para intentar la mejor aproximacion posible en generar ideas que permitan un
acercamiento a la solucion de la problemética identificada. Un aspecto relevante es la definicion
conceptual con respecto a los términos que definen la problemaética, pues, como lo sintetizan
Romero et al. (2021) en su revisién documental, la literatura menciona una amplia variedad de
acepciones a lo que representan estas habilidades al ser reconocidas en las publicaciones, entre
otras, con algunos de los siguientes nombres: competencias blandas, habilidades transversales,
competencias genéricas, habilidades socioemocionales, competencias esenciales, habilidades
sociales, Soft Skills, habilidades relacionales, competencias nucleares, competencias clave, meta-
competencias, habilidades para la vida y HPSXXI, entre los muchos nombres con los cuales se
las designa. Aunque hay sutiles diferencias entre las definiciones de cada uno de estos conceptos,
lo que es claro es que, en general, se refieren a habilidades relevantes para el éxito laboral y
profesional, y que se relacionan con la interaccién social, el manejo de las emociones y el
liderazgo. Con esta consideracion, se decidié tomar el marco referencial de las HPSXXI, en la
medida en que, en los contextos académicos y educativos, es el nombre habitualmente mas
reconocido. Por otra parte, se pone en consideracion la especial relevancia que tienen estas
habilidades en una economia basada en el conocimiento, donde la digitalizacion juega un rol tan
importante; aspecto este Ultimo que se vincula estrechamente con un proyecto de innovacién
educativa mediado por TIC.

El siguiente elemento de definicion se relaciona con cuél o cuéles son las HPSXXI que

seran objeto de la intervencion, puesto que, en concordancia con lo expresado por Maggio
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(2018), en este tipo de habilidades pueden identificarse al menos los siguientes grupos:
habilidades para la vida y para el trabajo; habilidades de aprendizaje e innovacion; habilidades de
alfabetismo digital y materias clave y temas del siglo XXI. En la tabla 6 se presentan cada una de

las habilidades y las teméticas componentes de cada grupo.

Tabla 6. Grupos de HPSXXI

Grupos de HPSXXI Narrativas expuestas en las respuestas

Flexibilidad y adaptabilidad
Iniciativa y autodireccion
Habilidades para la vida y para el trabajo Habilidades sociales y culturales
Productividad y responsabilidad
Liderazgo y responsabilidad
Comunicacion
Colaboracion
Habilidades de aprendizaje e innovacion
Pensamiento critico
Creatividad
Habilidades de alfabetismo digital Habilidades uso de TIC
Informacion y alfabetizacion mediatica
Inglés, lecturay lenguaje artistico
Idiomas del mundo, artes, matematicas,
Materias claves y temas del siglo XXI

economia, ciencias, geografia, historia,

gobierno y educacion civica
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Conciencia global, negocios, finanzas,
emprendimiento, economia y alfabetismo

civico, ambiental y de salud

Fuente: elaboracion propia, con base en Maggio (2018).

Tomando como referencia la tabla 6, se seleccion6 dentro de los cuatro grupos de
habilidades las que fueran més afines a los intereses investigativos y a las experiencias
formativas previas; por ellos se descartd, en primer lugar, materias clave y temas del siglo XXI,
pues corresponden mas a habilidades técnicas, o Hard Skills, las cuales no son objeto de la
presente investigacion. Dentro de los tres grupos restantes se descartaron como objeto de
intervencion las habilidades de alfabetismo digital, pues las habilidades y los conocimientos
académicos personales del investigador no son especificos en este campo. De los dos ultimos
grupos se escogieron las habilidades de aprendizaje e innovacion; la decision se basé en los
siguientes argumentos:

e Las habilidades de aprendizaje e innovacion se hallan estrechamente ligadas al concepto
Lifelong Learning, y este es un concepto en el cual se tiene un profundo interés personal
y profesional.

e Este grupo de habilidades tienen un efecto multiplicador para el proceso de aprendizaje,
pues al ser desarrolladas, una persona adquiere competencias que la habilitan para
acometer procesos de preparacion autonoma en el area que requiera.

e Las experiencias personales como formador en los temas de comunicacion asertiva y
trabajo colaborativo representan un reto particular para promover nuevas practicas que

mejoren los procesos de ensefianza-aprendizaje en estos campos del saber.
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e Larevision de la literatura reporta un interés creciente en dichas habilidades con
desarrollo de investigaciones que promueven el uso de TIC; especialmente, en el campo
educativo, lo cual, aunado al hecho de que estas habilidades también se vinculan con
temas de creatividad e innovacion, representa una motivacion fuerte para la seleccion de
esta tematica, tomando en cuenta que el eje basico de la triada epistémica de la Maestria
en Innovacion Educativa Mediada por TIC se basa en los tres aspectos: educacion-
innovacion-TIC.

e Finalmente, se evidenciaron en las fases de empatia, previamente descritas, grandes
falencias en el desarrollo del pensamiento critico en las nuevas generaciones de
estudiantes universitarios y jovenes profesionales. Esta habilidad facilita el desarrollo de
muchas otras, como la toma de decisiones, la buena comunicacion, la capacidad de
argumentacion, la resolucion de problemas y la capacidad de sintesis, para solo
mencionar algunas de las mas relevantes.

Al definir la poblacidn objetivo, se plante6 la posibilidad de realizar el proyecto en
algunas de las empresas con las que desarrolla sus labores de consultoria el investigador, sin
embargo, los contactos preliminares que se hicieron con tal fin, permitieron prever algunas
barreras que podrian obstaculizar el seguimiento y la adecuada culminacién del proyecto. A
continuacion, se sintetizan las principales razones por las cuales no fue factible hacer la
intervencion en este tipo de organizaciones.

Se plantearon reparos de tipo legal, porque se requeria diligenciar consentimientos
informados por parte de los participantes para el uso de la informacion recopilada en la
publicacién final, lo cual podria generar preocupacion por parte de las areas de recursos

humanos, pues implica divulgar informacion que en algunos casos se considera de indole muy
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personal por parte de empleados, que, eventualmente, pueden demandar a las compaiiias, al
sentir vulnerados sus derechos a la intimidad.

El otro factor importante es que en los trabajos de consultoria hay un objetivo de trabajo
muy definido, con tiempos y recursos limitados; incluso, en ocasiones se establecen una o dos
intervenciones muy especificas con poblaciones distintas, y ello dificulta el seguimiento a una
poblacion fija, con la cual se disponga del tiempo para hacer un namero mayor de
intervenciones.

El tercer factor es la flexibilidad para la escogencia de las tematicas, pues normalmente
es la empresa contratante la que las define de acuerdo con sus propias necesidades; y bajo esa
premisa puede suceder que durante un largo periodo no se hagan labores de consultoria
relacionadas, por ejemplo, con temas de comunicacion o temas de trabajo en equipo, que, en
primera instancia, fueron las teméticas tenidas en cuenta dentro del objetivo de intervencion.

El cuarto factor es que las empresas no tienen una apertura frente a la posibilidad de
plantear una metodologia novedosa o distinta para sus procesos de entrenamiento y capacitacion
de los empleados, y en ese sentido se prefiere apostar por algo que ya haya sido usado y con lo
cual estén familiarizados. Los métodos experimentales no son recibidos adecuadamente, pues se
afirma que hay inversiones de dinero de la organizacién y de tiempo de sus empleados que deben
mostrar resultados en la gestién, lo cual en un proceso de innovacion educativa no siempre es
factible asegurar.

La alternativa planteada para el desarrollo de la investigacion de innovacion educativa se
propicié gracias a la apertura de algunos docentes y directivos de la Universidad de La Sabana,
que, conocedores de la tematica de investigacion y de un bosquejo preliminar del enfoque
metodoldgico, brindaron acogida al investigador dentro de la comunidad académica —en

especial, en el CTA y en la Facultad de Educacién— para desarrollar el proyecto. Este aspecto
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de realizar el proyecto en un contexto de estudiantes universitarios de pregrado suscité el interés
personal del autor de este proyecto, pues se acopla a los razonamientos introspectivos de lograr
intervenciones para el desarrollo de este tipo de habilidades, en etapas previas a la integracion de
los graduandos al mercado laboral. La revision de la literatura mostrd que habia una gran
oportunidad de encontrar soluciones que permitieran desarrollar este tipo de habilidades en las
IES, como lo concluyen Guerra (2019) y Romero et al. (2021). Por otra parte, en un contexto
académico hay mayor espacio para el anélisis y la reflexion, y la posibilidad de apostarles a
procesos de innovacion.

Como conclusion de este apartado, se plantea que el desafio del proyecto investigativo en
innovacion educativa se enmarca en un contexto de intervencion para estudiantes en formacion
en el nivel de pregrado, y busca proponer alternativas para estudiantes universitarios de la
Universidad de La Sabana, que en poco tiempo se integraran al mundo laboral. Las habilidades
definidas como objetivo de la intervencion son aquellas denominadas como Habilidades 4C. El
concepto de integralidad en el proceso formativo subyace dentro de las bases de este proyecto,
donde, justamente, se comprende la relevancia de nuestra vida en comunidad, y como a través
del otro se logren el reconocimiento y la identificacion como seres humanos que cooperan en la
construccién de una sociedad mejor. La tecnologia se propone como un elemento facilitador que
logra acelerar procesos, aumentar el impacto y el alcance de la educacién, y reconociendo que el
fin altimo de cualquier tipo de proceso de aprendizaje beneficia no solo a los individuos, sino a

la sociedad en su conjunto.

3.1.3. Idear
La tercera etapa del pensamiento de disefio invita a encontrar respuestas a como desarrollar las

acciones que logren superar la problematica identificada. Con el objetivo de propiciar la
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busqueda de ideas que permitan encontrar respuestas, se desarrollaron dos esquemas que
permitieron orientar la investigacion en esta etapa. En la figura 7 se presentan unas preguntas
que, ya agotadas las dos primeras etapas de empatia y definicidn, utilizan la informacion

recogida y enfocan hacia posibles aproximaciones de alternativas viables de solucién.

2Como puede integrarse el :Qué metodologia podria favorecer ,Como ayudar a concientizar al £ Como hacer participe al
aprendizaje de habilidades para el uy estudiante de la necesidad de estudiante de su propio proceso de
siglo XXI en estudiantes bilida e incorporar un proceso de formacién garantizando
universitarios de pregrado? os de formacion integral que vaya mas motivacion, compromiso y

alli de las habilidades técnicas? autogestion?

2Coémo se puede evaluar la <+ Como incorporar el uso de ¢ Como trascender los enfoques de
adquisicién efectiva de habilidades herramientas TIC al proceso de formacion eminentemente tedricos

+Como favorecer un proceso de

5 reflexién que facilite el aprendizaje
para el siglo XXI en aprendizaje de las habilidades y propiciar un aprendizaje mis

estudiantes de pregrado? para el siglo XXI? experiencial?

en el alumno?

Figura 7. Preguntas de reflexion fase de ideacion

Fuente: elaboracion propia.

Cuando se intenta contestar a dichas preguntas, conjuntamente con la guia y ayuda del
docente de la asignatura de Liderazgo Innovador, se responde a todas las preguntas recopilando
las respuestas mas representativas a través de un proceso de filtrado que permite identificar
conceptos especificos, propuestas e ideas viables que podrian concretar una propuesta de
solucion. A raiz de ello, se encontraron 17 ideas relevantes después del filtro realizado, y las

cuales se pueden ver en la figura 8.
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Figura 8. Recopilacion de ideas fase de ideacion

Fuente: elaboracion propia.

Un anélisis detallado de las ideas buscando perfilar y concretar los ejes clave que
permitan construir una propuesta de innovacion educativa, permite concluir que los conceptos
mas importantes que deben considerarse giran en torno a los siguientes cuatro aspectos:

e Aprendizaje centrado en el estudiante.
e Aprendizaje experiencial.
e Uso de herramientas TIC en el proceso educativo.
e Conexion emocional favorable con el aprendizaje.
La integracion de dichos conceptos permite explorar ideas probables que puedan integrar

dichos conceptos. La interrelacion entre ellos se puede observar en la figura 9.



75
DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

Uso de Herramientas TIC
en proceso educativo
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Conexion emocional favorable
WG AT con el aprendizaje

Figura 9. Concrecidn de ideas clave (fase de ideacion)

Fuente: elaboracion propia.

Asi mismo, en la figura 9 puede observarse que en el centro del proceso se encuentra el
estudiante, que es el eje principal en torno al cual giran tres elementos para considerar en la
propuesta. El primero de ellos es el uso de las herramientas TIC dentro del proceso educativo. El
segundo es el aprendizaje experiencial en cualquiera de sus multiples intervenciones, y que se
pueden resumir en la frase de aprender haciendo. El Gltimo elemento es relevante para el éxito de
la intervencidn es que ella despierte emociones que faciliten el proceso de aprendizaje. Asi como
los tres aspectos mencionados se conectan de forma directa con el estudiante, también hay una
interrelacion directa entre ellos reforzando y brindando sinergia en el esfuerzo pedagdgico por el

logro de los objetivos de aprendizaje.
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En este punto del trabajo, se recopilaron todos los elementos recogidos y se esbozaron
tres propuestas para desarrollar el proyecto de innovacién educativa las cuales se enmarcan en
las conclusiones ya mencionadas. A continuacion, se hace una breve presentacion de cada una de
ellas.

En la primera de las propuestas se plantea la realizacion de una app educativa, a través de
la cual los estudiantes puedan interactuar con un aplicativo que puede ser descargado en su
equipo celular, y en el que puedan tener acceso a informacion interactiva que pueda retar sus
conocimientos y su toma de decisiones en situaciones simuladas, y emular asi contextos de la
vida real. En dicha propuesta, las respuestas positivas generan coins virtuales que permiten
avanzar en los retos, y las respuestas erradas generan links directos a materiales de revision, que
conectan con el aprendizaje de las habilidades seleccionadas. Cada habilidad tiene sus propios
retos, pero en la medida en que el usuario-estudiante avanza, empieza a encontrar retos que
implican la utilizacion de dos o0 mas habilidades. Como ventajas de la propuesta pueden
mencionarse la interactividad, la portabilidad, el hecho de cada usuario-estudiante avanza a su
propio ritmo, y que es divertido. Como desventajas de la propuesta esta el hecho de que seria
desarrollada en su totalidad por un ingeniero informatico con amplia experiencia en apps y
programacion, pues no se tiene experiencia por parte del investigador en este tipo de desarrollos;
el segundo factor desfavorable es el costo de la realizacion del aplicativo, su posterior montaje en
plataformas de descarga en los sistemas Android e 10S y el proceso de divulgacion entre los
usuarios-estudiantes; todos son canales que tienen sus propias particularidades, que son ajenas a
los conocimientos y habilidades propias.

En la segunda propuesta se plantea la realizacion de un videojuego interactivo que pueda
usarse en PC o en celulares. Un desarrollo preliminar del videojuego se realiz6 en la asignatura

electiva denominada Videojuegos. El videojuego se proponia en un ambiente de oficina, en el
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cual el jugador-estudiante seleccionaba un nombre para su avatar y le daba algunas
caracteristicas para comenzar a jugar. En la historia del videojuego, el avatar correspondia a un
practicante universitario que se integraba a una empresa e interactuaba en su rol diario con
diferentes funcionarios, lo cual le implicaba cumplir con unos retos mediante los que respondia
unas preguntas, realizaba unas tareas o tomaba unas decisiones que implicaban temas como
inteligencia emocional, toma de decisiones, creatividad, etc. El juego se desarrollaba en dos
niveles, y el objetivo era que al finalizar la practica el estudiante recibiera una oferta de trabajo
para quedarse como empleado de planta de la empresa, lo cual se lograba cuando se alcanzaba un
puntaje minimo, establecido a través de todos los retos realizados. Como aspectos positivos de la
propuesta se incluy6 conocer todos los elementos que hay detrés de un videojuego, su disefio y
su desarrollo. El prototipo realizado fue bastante rudimentario, derivado ello del
desconocimiento de las técnicas basicas de programacion a nivel personal, y de la necesidad de
contar con un equipo interdisciplinario que pudiera trabajar en los temas de disefio e
interactividad, programacion y creacion de escenarios virtuales; todos estos son campos ajenos al
area de conocimiento propio.

La tercera propuesta fue producto de un interés particular en la tematica y, por otro lado,
en la amplia documentaciéon recopilada, que favorecia los resultados obtenidos a través de este
tipo de intervenciones en ambientes educativos. En la propuesta se desarrolla el concepto de
Storytelling aplicado al desarrollo de HPSXXI; mas especificamente, la evolucion del concepto
aplicado a los ambientes digitales (DST). Multiples estudios confirman el uso para estudiantes en
niveles primarios, secundarios y en educacion superior de esta metodologia, la cual promueve de
forma activa el uso de herramientas TIC, y apela a las emociones generadas por medio de las
historias en el formato de creacion de relatos digitales personales (Diaz-Barriga et al., 2015), lo

que favorece el compromiso y la motivacion del estudiante, quien realiza un proyecto de
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aprendizaje experiencial, que comparte posteriormente con una audiencia, donde recibe
retroalimentacion de sus compafieros y su facilitador, y asi mismo entrega como contraparte a
sus comparieros sus opiniones y sus puntos de vista, en un ambiente de aprendizaje participativo
y reflexivo.
Tomando en cuenta lo anterior se selecciono esta ultima opcion como la alternativa
viable de solucion al reto planteado, con base en los siguientes argumentos:
o Interés personal en el tema.
e Disponibilidad de bibliografia.
e Familiaridad con la facilitacion de cursos de formacion.
e Atractivo del tema de las historias para la poblacidn objetivo.
e Los formatos de video, que son el producto final del curso, son el tipo de contenido de
mayor demanda en redes sociales, y atraen a la audiencia objetivo.
e Laalternativa de solucion podia ser llevada a cabo de forma completa por parte del autor
del proyecto sin requerir terceras partes, que podrian dilatar el proceso o generar costos
adicionales.

e Finalmente, la propuesta se complementa con todos los elementos que se consideraron en

esta fase de ideacion, como se presenta en la figura 10.
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Figura 10. Concrecién de ideas claves y propuesta de DST fase de ideacion

Fuente: elaboracion propia.

3.1.4. Prototipar

Con las tres primeras etapas del pensamiento de disefio ya adelantadas, la metodologia propone
desarrollar un prototipo que permita tener una version preliminar de lo que sera el artefacto, el
proceso o la intervencién que intente solucionar la problematica identificada. Especificamente
para el desarrollo de este proyecto, se propone como prototipo un curso de desarrollo de

HPSXXI utilizando la metodologia de DST en el grupo de intervencién, integrado por
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estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana. Las habilidades seleccionadas como

objetivo de intervencion son las denominadas Habilidades 4C.

3.1.4.1. Disefio del prototipo

El prototipo recoge los objetivos, las unidades tematicas, los tiempos, los resultados previstos de
aprendizaje (RPA), las estrategias pedagdgicas y los deméas aspectos relevantes que se consignan
en el syllabus del curso. Este documento se desarrollé y se encuentra disponible en el anexo 3.

El prototipo del curso de desarrollo de HPSXXI con el uso de DST tiene dos
componentes principales, como se explica a continuacion.

El primer componente son los elementos tedricos de los contenidos que se compartiran
con los participantes del curso. Para ello, se determind que el curso estaria conformado por
cuatro mddulos, que comprenden la parte tedrica del curso, y cuyos titulos son:

e Introduccidn al concepto de habilidades.

e Habilidades para el siglo XXI.

o Storytelling.

e Arquetipos y pasos para la creacion de un relato digital personal (RDP).

Cada mddulo se preparé con los contenidos previamente definidos en el syllabus del
curso; por medio de esos materiales se busca introducir a los estudiantes en el eje articulador del
curso y entregar los conceptos tedricos que les permitiran la realizacién del proyecto.

El segundo componente son los elementos practicos de los contenidos del curso, y
comprenden tres mddulos, cuyos titulos son:

e Programas de Edicion de Audio y de Video, que son Audacity y Filmora 9,

respectivamente.
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e Creacion del RDP por parte de cada uno de los estudiantes, con tema libre que cada uno
selecciona de acuerdo con sus intereses para el proyecto, y con base en la metodologia de
siete pasos, descrita por Lambert (2010).

e Proceso de socializacion y reflexion sobre los proyectos expuestos por cada uno de los
estudiantes.

La figura 11 ilustra los componentes de cada uno de los médulos de formacion.

M é DULOS DE ) Introduccion al . Arquetipos ¥ pasos
) ELEMENTOS concepto G > S > storytling >":’:4:.‘:§'.§'i‘;?t;‘.°
TEORICOS / Personal

M é DULOS DE ‘ Programas de edicion na Pr.oc:eso. qe
) ELEMENTOS de Al Vide > e > T

PRACT'COS (Audacity y Filmora 9) proyectos finales

Figura 11. Mddulos del curso de desarrollo de Habilidades para el siglo XXI con uso de DST

Fuente: elaboracion propia.

Un factor critico para el éxito del curso es poder ejemplificar de la manera mas
aproximada posible lo que seria el producto esperado por parte de los participantes al finalizar el
curso; en este caso, un producto audiovisual de corta duracion, denominado RDP. Se realiz6
dicho producto, en el cual se integraron algunos de los siguientes elementos:

e Un guion, que fue interpretado en formato de voz por el investigador.
¢ Una historia en formato animado, adaptado de un trabajo hecho por un familiar cercano
al autor, para un proyecto audiovisual, y cuya utilizacién fue autorizada para los fines

académicos del trabajo.
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e Una pieza musical que acompafia al formato animado.
El producto audiovisual en formato de RDP debia cumplir con algunos requisitos
minimos para ser considerado un prototipo viable, y dentro de los cuales se destacan:
e Contar una historia.
e Ser de corta duracion (en promedio, entre 2 y 5 minutos).
e Ensu produccion, haber utilizado los siete pasos de creacién de un DST sugeridos por
Joe Lambert.
e Utilizar el software de Audacity para la produccion y la edicién de audio, y el software de
Filmora 9, para la edicion de video.
e Utilizar al menos tres de los elementos considerados para un DST (voz, fotografia, video,
animacion, musica, efectos especiales).
e Generar emociones en la audiencia.
Este RDP tenia por objetivo demostrar que si es viable integrar con una metodologia de
DST un producto final que incluyera los elementos mencionados, y el proceso de desarrollo de
este fue un reto personal, pues con ello podria demostrar en la practica lo que la teoria concluia.
El producto final fue logrado tras una paciente labor de aprendizaje béasico en el uso de los
mencionados softwares y el seguimiento de los pasos previstos para la produccion y el
ensamblaje final. La figura 12 es una muestra de pantalla obtenida de uno de los momentos del
RDP; lamentablemente, por ser formato audiovisual (animacién, voz, masica y efectos
especiales) en este escrito no es posible reconocer todos los elementos que se integraron, y que

generaron una historia para la ejecucion del prototipo.
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Figura 12. Pantalla del RDP que se hizo como prototipo

Fuente: elaboracion propia.

3.1.4.2. Divulgacién del prototipo en la comunidad estudiantil
Como parte importante del prototipo se incluye el plan de divulgacion que se utilizé para
darlo a conocer en la comunidad de estudiantes. Este trabajo fue coordinado con la direccion del
CTAy el asesor académico de la Maestria, y en él se propuso la creacién de un plan de
divulgacion mediante el cual se diera a conocer el curso. Dicho plan fue ejecutado en dos fases:
e En la primera fase se coordin6 con el director del CTA una reunion con los profesores del
area, en la cual se les darian a conocer los objetivos, las unidades tematicas, la
metodologia y los demas aspectos pedagdgicos de interés con respecto al curso. La
propuesta se orientd para que los profesores del CTA pudieran servir como medio de
divulgacion entre sus estudiantes que tomaban asignaturas electivas en el CTA, y de esta

manera concretar la siguiente fase, la cual correspondia a una preinscripcion de
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interesados. Una de las sugerencias surgidas en esta reunion tuvo que ver con la
necesidad de crear unas piezas promocionales de divulgacion del curso en los medios
digitales del CTA, y en nombre de ello se concluyd que era necesario realizar cuatro
piezas. La primera pieza buscaba generar expectativa en los estudiantes en relacion con el
curso. En la segunda pieza se presentaban los contenidos propuestos. En la tercera pieza
se realizaba un llamado a la accion, para urgir ante el cierre de preinscripciones; en estas
tres primeras piezas se incluy6 un cédigo QR que derivaba a un formulario disponible
para realizar dicha preinscripcion. En la cuarta pieza a través de un corto video, se
motivaba a participar en el curso. Todas las piezas fueron elaboradas en forma directa y
entregadas al CTA para su difusién en los tiempos establecidos. Las figuras 13 a 16

recogen las piezas que se utilizaron, en el orden descrito.

Te guﬁan’a prepararte en las
wilidades para el Siglo XXI
ue requieren los profesionales
ctualmente?

-
g i)

Figura 13. Pieza de expectativa en la divulgacion del curso

(') Universidad de
0@ La Sabana

NGLOGIAS PARA LA ACADEIA

Fuente: elaboracién propia.
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CONTENIDOS DEL CURSO
OLLODE HABILIDADES PARA EL SIGLO
CON EL USO DEL STORYTELLING DIGITAL

Figura 14. Pieza de presentacion de contenidos en la divulgacion del curso

Fuente: elaboracion propia.

Ya arrancamos el curso de
“Desarrollo de habilidade pai a
i con el uso de

Figura 15. Pieza de llamado a la accion en la divulgacion del curso

Fuente: elaboracién propia.
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Figura 16. Pieza de invitacion tomada de video de divulgacion del curso

Fuente: elaboracion propia.

e En la segunda fase del plan se concretaban las preinscripciones en un formulario de
Forms, como se muestra en el anexo 2, y a traves del cual se recogio la informacion de
once estudiantes interesados, y a quienes se contacto via correo electrénico informando
de la fecha y la hora del inicio del curso. De estos estudiantes, seis, en total, iniciaron el

curso, y fueron asi el primer grupo en el cual se realizo el testeo.
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3.1.4.3. Elementos pedagdgicos y metodoldgicos del prototipo

Es importante mencionar que, en paralelo con las labores de divulgacion y difusion del curso, y
con algunos otros aspectos administrativos que fue necesario realizar, se prepararon los
materiales con los contenidos tedricos del curso, correspondientes a los cuatro primeros modulos,
ya enunciados. Para ello, fueron seleccionados materiales en cada uno de los temas, y a traves de
presentaciones PPT se condensaron los principales puntos ya establecidos en el syllabus del
curso. Ademas de las presentaciones, se planearon unas actividades extra-clase, con el objetivo
de reforzar los aprendizajes, motivar la profundizacion en los temas y planear la recoleccion de
informacion para el propdsito del proyecto investigativo en innovacion educativa. A
continuacion, se presenta una muestra de distintos materiales de los médulos que se

compartieron con los estudiantes.

ALGUNAS IDEAS PARA EXPLORAR

Juegos de

PRACTICA
EMPRESARIAL

Figura 17. Lamina incluida en el modulo 1 del curso

Fuente: elaboracion propia.
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PREGUNTA PARA DISCUSION

¢El ser humano nace creativo o se hace creativo?
Explique los argumentos que soportan su respuesta

Figura 18. Lamina incluida en el modulo 2 del curso

Fuente: elaboracion propia.
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COMODIDAD APARENTE DE LA CRISIS
DESENLACE

PRESENTACION

AFRONTANDO
LA SITUACION

Figura 19. Lamina incluida en el modulo 3 del curso
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Fuente: elaboracion propia.

7 PASOS PARA CONSIDERAR AL CREAR
UN RELATO DIGITAL PERSONAL

ENCUENTRA

EL VISUALIZA ESCUCHATU
MOMENTO || TU HISTORIA HISTORIA
DE CAMBIO

ADUENATE ADUENATE
DE TUS DETUS
EMOCIONES

Figura 20. Lamina incluida en el médulo 4 del curso (basada en los pasos de Lambert)

Fuente: elaboracion propia.

En el disefio de materiales dentro de los PPT se busco concretar conceptos préacticos,
relevantes y graficamente estimulantes que facilitaran el aprendizaje. Se busco incluir poco texto
y aplicar el principio de que una imagen vale mas que mil palabras. Igualmente, se apel6 a la
estrategia de contar historias para explicar conceptos o procesos que pudieran resultar
particularmente complejos.

Algunas estrategias pedagogicas que se planearon para el desarrollo del curso incluyeron
el aula invertida para la presentacion de los tutoriales del manejo de los programas de edicion de
audio y de video, y cuyos temas fueron previamente preasignados a los estudiantes, y la clase fue

impartida enteramente por ellos, y con cada estudiante exponiendo y explicando el tema
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asignado. También se utilizé el aprendizaje basado en proyectos (ABP), para que cada estudiante
elaborara su propio RDP con los lineamientos tedricos y los pasos que se presentaron en los
maodulos del curso. El tema de la historia (DST) era libre, y si el estudiante tenia conocimiento o
manejo de algunos programas alternos para edicion de audio, video o animacién, podia
utilizarlos a su libre albedrio.

La tercera estrategia pedagogica fueron las sesiones de coaching que se programaron para
ayudar a la clarificacion de ideas, la resolucion de dudas y el tratamiento de aspectos técnicos o
metodoldgicos que pudieran ayudar a que el estudiante realizara sin tropiezos su proyecto. Se
planearon y se ejecutaron dos sesiones de coaching para cada participante: la primera fue para
resolver los temas de los pasos 1 a 3 de la construccion de un RDP, y la segunda, para cubrir los
temas de los pasos 4 a 7. Otra estrategia fue la participacién en un foro de discusién, que
contenia preguntas para ser resueltas en espacios fuera de la clase, y que buscaba interaccion y
profundizacién en los conceptos compartidos. En uno de los grupos, con el objetivo de
familiarizarlos con el tema de arquetipos, se les pidio preparar una breve descripcion de los
principales arquetipos identificados en la serie o el libro favoritos de cada estudiante. En dicha
actividad se hacia necesario revisar los conceptos tedricos expuestos y aplicarlos a una trama que
los estudiantes conocieran particularmente bien.

Fundamentado en los principios y los conceptos descritos en la literatura —
especialmente, lo expresado por Alterio y McDrury (2003)—, durante la sesidn de presentacion
de proyectos se solicitd la participacion activa de todos los estudiantes para expresar su punto de
vista sobre el trabajo final expuesto por cada uno de los compafieros de curso. El propésito era
generar un proceso de reflexion personal sobre el proceso de elaboracion del proyecto final, y
contrastar las dificultades y los aprendizajes en los deméas, comparandolas con las propias, para

propiciar introspeccién y un refuerzo en el aprendizaje.
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El proceso de testeo se llevd a cabo con tres grupos diferentes, el primero de los cuales
realizo el curso durante un periodo de 8 semanas con una intensidad horaria de 2 horas
semanales de actividad sincronica, el segundo grupo se hizo con curso durante 5 semanas y una
intensidad horaria de 1 hora semanal de actividad sincronica y el tercer grupo fue presencial con
curso llevado a cabo durante 4 semanas y sesiones de clase de 2 horas.

La evaluacion se realizé con la utilizacién de software de ATLAS.ti22, herramienta de
analisis cualitativo que permite la realizacion de procesos de codificacion y analisis de textos,
videos, audios, canciones y demas medios de expresion propios de las narrativas digitales. En
este proceso se pretendi6 identificar si los hallazgos de otros estudios podrian ser coincidentes
con la presente investigacion y que otras particularidades podrian encontrarse durante el curso de

esta fase.
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4. Disefio metodoldgico de la investigacion
El objetivo de este estudio de tipo teoria fundamentada es comprender como la ideacion, la
ejecucion y la socializacion de un proyecto pedagdgico denominado RDP, a través de la
metodologia de DST, puede contribuir al desarrollo de las HPSXXI, y especificamente, a las
categorizadas como Habilidades 4C, en estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana.
Como instrumentos de recoleccion de los datos se utilizaran cuestionarios de evaluacion post
Digital Storytelling, grabaciones de las sesiones sincronicas de presentacion de proyectos finales,
la participacion en los foros del curso, las notas de campo del investigador y los proyectos finales
presentados por los estudiantes. Aungue se considera al presente estudio, principalmente, de tipo
teoria fundamentada, es importante acotar que el disefio narrativo también se vincula con el
objetivo de esta investigacion, y es que, a propdésito de ello, Herndndez et al. (2014) sefialan que
la investigacion de corte cualitativo habitualmente no tiene unos limites claros en cuanto a los
tipos de disefios de investigacion, pues en ella no suele recurrirse a tomar elementos de mas de
un tipo de disefio.

La problemética estudiada puede describirse como la ausencia o el deficiente desarrollo
de HPSXXI en los estudiantes universitarios de pregrado y en los profesionales recién egresados
que se vinculan al mundo laboral. Esta es una falencia del sistema educativo en Colombia y en
buena parte de los paises con contextos sociales y econémicos similares. Las HPSXXI deben
estar en el centro de las estrategias de educacidn para la sociedad del conocimiento digital;
especialmente, aquellas habilidades categorizadas como Habilidades 4C, que capacitan a los
alumnos para un proceso de adquisicién de nuevos conocimientos, habilidades y experiencias en

un continuum a lo largo de la vida.
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En consonancia con lo anterior, el reto planteado con este proyecto de Innovacién
Educativa se enfoca en utilizar una metodologia pedagdgica denominada DST, que se soporta en
herramientas TIC y contempla un tipo de aprendizaje experiencial (AE) de alto impacto, como
lo es el ABP, teniendo siempre como centro del proceso formativo al estudiante (aprendizaje

centrado en el estudiante).

4.1. Enfoque de la investigacion

Esta investigacion se ha disefiado bajo un enfoque cualitativo, de orden exploratorio. De acuerdo
con Hernandez Sampieri et al. (2014), la investigacion cualitativa tiene como esencia
comprender los fendmenos, y esta investigacion se alinea con dicho objetivo. También se ha
elegido este enfoque por el hecho de que en el contexto de las IES en Colombia hay muy poca
experiencia y un limitado namero de publicaciones que desarrollen el tema de HPSXXI, y en las
busquedas de literatura local y regional, los materiales académicos (articulos, ensayos y libros)
relacionados con intervenciones bajo la metodologia de DST son escasos en el medio. Lo
anterior representa una oportunidad para analizar este tipo de desarrollos investigativos con
adaptaciones propias en contextos con poblacion local y ajustados a la realidad colombiana.

En opinion de Hernandez Sampieri et al. (2014), el constructivismo como paradigma de
investigacion cientifica se sustenta, principalmente, en la investigacion cualitativa, y para ello
aporta como argumentos:

e Larealidad es producto del proceso de interaccién social.
e El saber se construye por parte de todos los que participan del proceso de investigacion:
el investigador y los sujetos investigados.

e Los resultados de la investigacion no son ajenos a los valores propios del investigador.
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e En lainvestigacion cualitativa no pueden generalizarse los resultados, que deben ser
interpretados a la luz de una realidad en un contexto especifico y para un periodo

determinado.

4.2. Disefio de la investigacion

La propuesta se soporta en la IBD: una aproximacion investigativa que, en opinion de De Benito

Crosetti & Salinas Ibafez (2016), permite realizar estudios en el campo educativo que
[...] estan ganando fuerza en el ambito de la Tecnologia Educativa ya que ayudan a
comprender todos los pasos del proceso de creacion, elaboracidn, revision, implantacién
y diseminacidn, en su caso, de cualquier programa o producto relacionado con la

introduccién de las TIC en los procesos de ensefianza-aprendizaje. (p. 56)

La IBD busca dar respuesta a problematicas identificadas en la realidad, con el objetivo
de transformar una situacién y proporcionar mejoras en las practicas de los profesionales
involucrados. El presente proyecto de investigacion busca utilizar una metodologia que ha sido
probada en otros contextos para aplicarla en una realidad identificada en el ambito de las IES en
Colombia.

La IBD es un tipo de investigacion que ha venido ganando espacio en el campo de la
innovacion educativa (Anderson & Shattuck, 2012), y a la cual se puede caracterizar por los
siguientes aspectos: es un tipo de investigacion que vincula la teoria con la practica al mundo
real (De Benito Crosetti & Salinas Ibafiez, 2016), lo que en el campo de la educacion es
deseable, pues se espera promover la busqueda de una solucion a los problemas habituales en la

practica educativa del dia a dia; se enfoca en el disefio y el testeo de una intervencién
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significativa en el proceso educativo (Anderson & Shattuck, 2012) que exige un analisis previo,

amplio y profundo del contexto en el cual se realiza la investigacion, con miras a conseguir una

mejora del proceso educativo; implica una interaccion y una participacion activas entre los

investigadores y los practicantes (Amiel & Reeves, 2008), y eso significa que en la mayoria de

las situaciones el investigador se halla inmerso en el proceso pedagogico de innovacion

propuesto, y que los practicantes no juegan un rol pasivo en ella, sino, mas bien, una

participacion y una interactividad activas con el investigador, y también es una investigacion

iterativa (Cobb et al., 2003) en la cual con cada ciclo iterativo se pretende ir afinando la solucion,

tomando en cuenta que se reconoce que la investigacion puede ser abierta.

Las fases de la IBD son descritas por Amiel y Reeves (2008), y se las podria tipificar asi:
Fase 1: Durante esta fase se define el problema, que es la fuente sobre la cual se
construye toda la investigacion basada en disefio. Se espera, asi mismo, que en esta fase
puedan evaluarse, por parte del investigador, todas las implicaciones de la practica
cotidiana que estan sucediendo en el contexto que se quiere investigar. Igualmente, en
esta fase se plantea la pregunta de investigacion y se hace una extensa revision de la
literatura con la temética de interés, los antecedentes, los autores relevantes, las corrientes
pedagdgicas etc.

Fase 2: En esta fase se define el marco de trabajo teorico, se bosquejan posibles
borradores de principios sobre los cuales se guiara la intervencion propuesta y se describe
la propuesta de intervencion.

Fase 3: Para esta tercera fase se implementa la intervencidn propuesta en ciclos iterativos
con los cuales se busca una mejor aproximacion a las soluciones y las mejoras a la

problematica identificada que puedan tener valor agregado en el mundo real.



96
DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

e Fase 4: Esta tltima fase tiene como fin encontrar principios de disefio, descritos, a su
vez, como conocimientos y hallazgos hechos durante el proceso de testeo, y que puedan
ser aplicados en futuras soluciones en el contexto seleccionado; igualmente, se busca la
mejor version posible de la solucién encontrada con la intervencion.

En cualquiera de las fases se puede retornar a algunas de las fases anteriores, para ajustar,
refinar o retroalimentar el proceso, y es una de las particularidades que tiene este enfoque de
investigacion.

La figura 21 recoge los aspectos mas importantes en cada una de las fases de I1BD.

FASE 1 FASE 2 FASE 3 FASE 4

Andlisis de Desarrollo de Reflexion para
problemas soluciones Ciclos iterativos producir

préacticos por los informadas por de testeo y “principios de

investigadoresy principios de refinamiento de disefo" y mejorar

los profesionales disefo existentes soluciones en la la

en colaboracién e innovaciones practica implementacion
conjunta tecnolégicas de soluciones

| |

Refinamiento de los problemas, soluciones, métodos y principios de disefio

Figura 21. Fases de IBD

Fuente: elaboracion propia, con base en Amiel y Reeves (2008).

4.3. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En concordancia con lo expresado por Hernandez Sampieri et al. (2014) en relacién con los
métodos de recoleccion de datos para un estudio cualitativo, en este caso se busca capturar
informacion, principalmente, de los alumnos participantes y del investigador, y a través de la

cual puedan conocerse aspectos como pensamientos, percepciones, emociones y vivencias que
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permitan identificar aspectos importantes en relacion con el desarrollo de las HPSXXI. Para ello,

se recopilan estas técnicas e instrumentos como se ilustra en la tabla 7.

Tabla 7. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnicas e instrumentos de

recoleccion de datos

Descriptores

Observaciones del investigador

Observaciones de los docentes
que facilitaron el espacio en sus

propias asignaturas

Participacion de los estudiantes en

los foros del curso.

Anélisis de contenido de los
productos finales del curso
denominados relatos digitales
personales (RDP) presentados por
los estudiantes.

Grabaciones de las sesiones

finales de presentacion de trabajos

Principalmente almacenadas en las notas de campo
realizadas durante el desarrollo de cada uno de los cursos.
Estas notas se llevaron en cuadernos fisicos.

Las cuales en su mayoria se encuentran sintetizadas en las

notas de campo.

Estos foros fueron realizados en los grupos 1y 2. En el
grupo 3 no se realiz6 esta actividad por factores de
tiempo asignado. Estos foros estan almacenados en la
herramienta Teams de la Universidad de La Sabana.

Se recopilaron en total 14 trabajos de RDP. Estos
materiales audiovisuales estan en repositorio de Teams
abiertos para tal fin y en algunos casos los estudiantes los

compartieron en la plataforma de YouTube.

Estas grabaciones aplican para los grupos 1y 2 del curso

que se facilité en formato virtual. El tercer grupo realizo
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sesiones presenciales y no hay registro grabado de las
mismas.
Este cuestionario tenia por objetivo la evaluacion del

curso en forma integral incluyendo preguntas abiertas,
Cuestionario post DST aplicado a

cuyas respuestas son la fuente primordial de intereés.
los participantes al finalizar el

Algunas preguntas se plantearon en formato de opcion de
curso

respuesta multiple evaluando diferentes aspectos del

curso.

Fuente: elaboracion propia.

Si bien los estudios cualitativos dan una gran importancia a la recoleccion de datos
mediante entrevistas, en el presente estudio se opt6 por las técnicas expuestas, obtenidas de
multiples fuentes de interaccion, en contextos de la vida real y con el valor agregado que
representa un material audiovisual generoso creado por los participantes, lo que proporciond

abundantes elementos de andlisis, como se vera mas adelante.

4.4. Disefio de analisis de datos

En el presente estudio, con enfoque cualitativo y disefio IBD, se busca utilizar como herramienta
de analisis de informacidn de los datos recogidos el paquete de software de ATLAS.ti22, que
brinda los elementos de soporte para identificar aspectos relevantes en los textos, las narrativas y
las transcripciones pertinentes, por medio de la creacion de codigos que permiten identificar
elementos comunes y aspectos criticos para el analisis de textos que se vinculan con los objetivos

de la investigacion.
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En opinion de Hernandez Sampieri et al. (2014), en la investigacion de corte cualitativo
se busca analizar datos no estructurados a los cuales el proceso de investigacion les proporciona
una estructura, y para ello se siguen los ocho pasos sugeridos por los mencionados autores para
lograr los objetivos de investigacion, y que se compendian en los siguientes puntos:

e Exploracion de los datos.

e Establecimiento de una estructura de la investigacion.

e Descripcion de las experiencias.

e Descubrimiento de las categorias, los temas y los patrones que arrojan los datos (textos)
recogidos.

e Comprensién del contexto que gira en torno a los datos.

e Reconstruccion de hechos e historias.

e Vinculacion de los resultados obtenidos con el conocimiento previo disponible.

e Generacion de una teoria fundamentada sobre los pasos anteriores.

La organizacion de los datos mediante la cual se identifican las fuentes, se hacen
transcripciones de fuentes audiovisuales, se crean las carpetas y se almacenan los archivos
representa un trabajo previo importante, previo a subir los archivos en el software de analisis de
datos cualitativos de ATLAS.ti22. El programa de analisis fue obtenido a través de la
Universidad de La Sabana, mediante descarga directa en computador personal (PC), con licencia
como usuario perteneciente a la Universidad de La Sabana. El software de ATLAS.ti22 permite
cumplir con la mayoria de los elementos sugeridos por Hernandez Sampieri et al. (2014) en su
aproximacion metodoldgica, y para ello la propuesta de analisis cualitativo de los datos se

efectla mediante los siguientes pasos, que el programa facilita:
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Codificacion abierta: Después de crear una carpeta con el nombre de Analisis
Cualitativo del Proyecto de Maestria en el programa de ATLAS.ti22, se carga toda la
documentacién que previamente se organizo, y a cada documento se le hace proceso de
codificacion. La codificacion es un proceso de analisis cuidadoso de los textos, y en el
cual se agrupan las unidades o los segmentos de analisis en categorias que, a criterio del
propio, tienen un significado determinado. Tomando en cuenta las diversas fuentes de
analisis, se utilizé parcialmente la codificacion en vivo, lo cual se refiere a tomar como
categorias palabras, frases o expresiones de las unidades de texto de forma directa,
combinando el proceso, principalmente, con la codificacion abierta, en la cual se utiliza
el criterio personal y se asigna un nombre a la categoria.

Codificacion axial: En este paso se busca vincular los cédigos que pueden estar
conectados o relacionados con conceptos que los agrupan. Este es un proceso similar a la
codificacion abierta, pero se parte del trabajo previo de codificacién para encontrar
elementos que permitan agrupar a los cédigos que se han creado en el paso anterior. Esta
codificacion axial muestra que hay unas categorias mas representativas que otras; asi
mismo, se van relacionando las categorias con los temas y es parte del proceso de
analisis.

Codificacion selectiva: En este paso se revisa lo obtenido en los dos pasos anteriores, y
se revisan, una vez mas, los textos, las narrativas y los codigos, en busca de hallar
patrones, vinculos de causalidad y ejemplos narrativos que soporten los hallazgos. En
este paso ya pueden comenzar a visualizarse diferentes teorias que deben corroborarse
con los datos, para consolidar aquellas que tengan mayor soporte, mejor estructura y mas

validez en los analisis de los datos. Se utilizan las herramientas disponibles en



101
DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

ATLAS.ti22, como los diagramas de Sankey, y la construccidn de redes semanticas, que
facilitan triangular la informacion. En este paso también se hacen memos, que ayudan a
brindar estructura a la informacién y a recordar aspectos importantes que pueden usarse
en fases posteriores del proceso de generacion de la teoria.

e Generacion de la teoria: Basada en los resultados obtenidos en cada uno de los pasos
anteriores, al generar la teoria se genera una aproximacion interpretativa de los datos. En
los procesos de andlisis, los diagramas de Sankey y los graficos de redes semanticas
resultan particularmente Utiles para ejemplificar los hallazgos encontrados. La generacion
de una teoria fundamentada no es la herramienta en si misma, sino, mas bien, las
construcciones de analisis que se soportan con la herramienta, y que permiten construir
narrativas que expliquen los hallazgos hechos. Muchos de los elementos textuales que se
analizan en los datos pueden ser rescatados a traves de las citas de ATLAS.ti22, las
cuales, a su vez, pueden ser extractadas para dar mayor fuerza y soporte a los argumentos
de la teoria que se va exponiendo, con diversos soportes de tipo narrativo, visual, auditivo

etc. Este es el paso final del proceso de analisis sistematico en estudios cualitativos.

4.5. Poblacién y muestra
La muestra de participantes pertenece a las distintas facultades de la Universidad de La Sabana, y
su origen se documentd en la tabla 1. Los participes del estudio, pertenecientes a tres grupos de
intervencion distintos, provenian, sobre todo, de dos fuentes:

e Participantes voluntarios: Provenientes del grupo de alumnos de electivas en el CTA, a

quienes se invitd a participar en el curso de desarrollo de HPSXXI con uso de DST. Se



DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI 102
preinscribieron once estudiantes; seis de ellos iniciaron y terminaron efectivamente el
curso.

e Muestra de oportunidad: En este caso, corresponde a los grupos 2 y 3 donde se
desarroll6 la intervencion, y que, fundamentalmente, provenian de la Facultad de
Educacion y de la Facultad de Enfermeria. En el grupo 2 iniciaron el curso siete
estudiantes, de los cuales seis terminaron el ciclo completo del curso. En el grupo 3

iniciaron tres estudiantes, y lo culminaron dos de ellos. La tabla 8 ilustra el proceso.

Tabla 8. Proceso de seleccion de la muestra

Grupos Preinscritos Inician curso Terminan Cumplen requisitos
participantes curso para ser incluidos

en la muestra

Grupo 1 11 6 6 6
Grupo 2 NA 7 6 6
Grupo 3 NA 3 3 2
Totales 11 16 15 14

Fuente: elaboracion propia.

De los tres grupos en los que se hizo iteracion del curso, se eligié como poblacion
objetivo a los participantes que cumplieran con los siguientes cuatro aspectos:
1. Entrega de formato de consentimiento informado.
2. Culminacidn de la totalidad del curso, incluyendo la entrega final del proyecto.

3. Participacion en la sesion final de socializacion de proyectos.
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4. Realizacion del formulario de evaluacion del curso.

En el grupo 1 particip6 una docente del CTA, quien, como tal, no es estudiante de
pregrado, pero por su edad, su apertura a la experiencia y su cercania con el grupo de estudiantes
decidi6 tomar el curso por interés personal y, adicionalmente, cumplié con todos los requisitos
expuestos lineas arriba, razén por la que, a criterio propio, se mantuvo dentro del grupo de
muestra analizado.

En el grupo 2 una de las estudiantes de ultimo semestre de pregrado se encontraba
realizando algunos tramites de su proceso de graduacion, y por tal motivo no asistié a la sesion
final de presentacion de proyectos, no entregd proyecto ni tampoco hizo la evaluacion final del
curso, en vista de lo cual no se la consider6 dentro del grupo de muestra final.

En el grupo 3 una de las estudiantes envio su trabajo final, pero no lo socializo en la
ultima sesién ni realiz6 la evaluacion del curso, por lo que tampoco se la consideré en la

muestra.

4.6. Etica de la investigacion

Todo el proceso académico seguido por el investigador se ha cefiido estrictamente a los
principios éticos de respeto a la dignidad humana, derechos de propiedad intelectual y calidad
del proceso investigativo. Asi mismo, en todo momento se ha buscado establecer como
principios de accidn la voluntariedad de todos los participantes y el respeto a la libertad
académica. Se han seguido las normas que rigen para los estudiantes de posgrado de la
Universidad de La Sabana, y en ningin momento se ha buscado causar dafio de forma
intencional a ninguna persona. El propoésito de esta publicacion y el de todos los procedimientos
realizados para llegar a ella fue eminentemente académico y guiado por el deseo de generar un

aporte en beneficio de la comunidad estudiantil.
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4.6.1. Formato de participacion voluntaria

Se adapt6 un documento facilitado por la direccidn de la maestria, y utilizado en procesos
pedagdgicos similares, de un formato de participacion voluntaria. En dicho documento, como se
muestra en los anexos 5y 6, se establecen los propositos de la recoleccién de la informacion y
los mecanismos mediante los cuales se pretende acopiar los datos requeridos para el estudio.
Igualmente, se deja claro que cualquier participante puede tomar la decision libre y voluntaria de
no seguir con su participacion, al igual que las condiciones de confidencialidad requeridas para
este tipo de estudios.

Durante la primera sesion con cada uno de los grupos, ademas de explicarse los objetivos,
la metodologia y las tematicas del curso, también se hizo énfasis en la necesidad de tener el
documento de participacion voluntaria firmado y enviado. Se explico la importancia de dicho
documento y la necesidad de enviarlo en los términos establecidos.

El documento fue firmado por todos los participantes que fueron seleccionados en la
muestra, y los archivos se encuentran en las carpetas de soporte documental del proceso de

investigacion.
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5. Implementacion y evaluacion de la innovacion educativa
Este capitulo tiene dos partes. En la primera se explica cdmo se surtio el proceso de
implementacién del proyecto de innovacién educativa, y se describe cada una de las fases
seguidas, la manera como se presentd el proyecto frente a la comunidad académica dentro de la
maestria, denominada Formacion de Sociedad y TIC, y el cronograma seguido para la
implementacién. En la segunda parte se revisa lo correspondiente a los indicadores de
innovacion educativa especificamente referidos a las dimensiones de logros de aprendizaje y la
dimensidn de experiencias del proceso ensefianza-aprendizaje. En la segunda de estas
dimensiones se revisan las perspectivas de los participantes e, igualmente, la perspectiva del

investigador.

5.1. Fases de implementacién
Se pueden identificar tres fases seguidas para la implementacion del proyecto de innovacion
educativa: preparacion, implementacién y analisis, las cuales se presentan con mayor detalle en

los parrafos siguientes.

5.1.1. Fase de preparacion

Durante esta fase se identifico la situacién problémica dentro del contexto educativo actual, se
determinaron su importancia y su pertinencia y se inici6 una revision bibliografica con el
objetivo de documentar los antecedentes, los descriptores y los fundamentos tedricos sobre los
cuales se circunscribe el tema. Inicialmente, la investigacién se orientd hacia el desarrollo de
habilidades blandas, que es la acepcion habitualmente utilizada en contextos organizacionales,
pues al comienzo la intervencion se planted para ser realizada en profesionales jovenes que se

integran por primera vez al mundo laboral. Pero, y derivado ello de algunas barreras para
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implementar en esta poblacion, se opt6 por hacer la intervencion en estudiantes universitarios de
pregrado, donde la Universidad de La Sabana, a través de algunas de sus unidades académicas,
facilitd los escenarios de implementacion. En los contextos académicos, si bien es cierto que se
reconoce el concepto de habilidades blandas, se encontraron una mejor aceptabilidad y una mejor
pertinencia en los procesos educativos de los términos relacionados con las HPSXXI, y por tal
motivo la investigacion se identifica con dicha terminologia. Posteriormente se centraron los
esfuerzos en establecer posibles intervenciones que permitieran alternativas viables de solucion a
través del uso de TIC, y se decidié que el DST es un método pedagdgico y una forma de
expresion de amplia difusion y con alto reconocimiento en la poblacion objetivo, lo cual podria
brindar una mejor acogida y mas involucramiento por parte de los alumnos. También se
exploraron referencias bibliogréaficas que permitieran documentar la metodologia y,
especificamente, su uso en contextos educativos. Se prepard un tipo de intervencion que
favoreciera el AE, por los hallazgos hechos en la literatura y por la incidencia que dicho
aprendizaje tiene en los procesos de aprendizaje de este tipo de habilidades.

Un aspecto que se consider0 relevante en la intervencion fue que el alumno fuera el
centro del proceso pedagdgico, derivado ello de las nuevas corrientes educativas; en especial, la
de Cesar Coll y el concepto nueva ecologia del aprendizaje. Esto Gltimo es un aspecto que se ha
considerado pertinente, disruptivo y con mérito para ser incluido en los elementos pedagdgicos
del proyecto de innovacion educativa. En este punto se identificd que la creacion de RDP es una
forma adecuada de creacion de un producto audiovisual que, mediante el uso de audio, video,
animacion, musica y otros componentes propios de la narrativa digital, permite dar voz y
visibilidad a una experiencia personal significativa para los estudiantes.

Se determino el disefio de investigacion que mejor pudiera responder al proyecto de

innovacion educativa, y se establecié que la IBD es un disefio adecuado para los procesos
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investigativos en el campo de la educacion, y mas propiamente, en los temas de innovacion
educativa. Se determiné que el tipo de estudio es de teoria fundamentada con enfoque
cualitativo. Igualmente, se trabajo en el syllabus del curso para estructurar los objetivos, los
contenidos, los resultados previstos de aprendizaje (RPA), los tiempos, los aspectos pedagogicos

y los demas elementos relevantes del documento.

5.1.2. Fase de implementacion

En esta fase se busco hacer la intervencion en grupos de estudiantes de la Universidad de La
Sabana que cumplieran con los criterios establecidos en el disefio del proyecto. Gracias al apoyo
de la Facultad de Educacion y del CTA, se logré llegar a tres grupos distintos de estudiantes,
donde se llevo a cabo el curso en tres versiones con ligeras variaciones en cada iteracién. En los
dos primeros grupos se desarrollo el curso por medios virtuales, y en el Gltimo grupo, con
estudiantes de la Facultad de Educacion, se lo llevo a cabo de forma presencial.

El curso implementado comprende dos mddulos de trabajo. En el primero se entregan los
fundamentos tedricos y se revisan los conceptos que introductorios a las habilidades y su
importancia en los contextos personales y laborales, la descripcion de las HPSXXI y la
metodologia de Storytelling, y se presentan los pasos requeridos para la creacion de un RDP y el
concepto arquetipos para la construccion de historias. En el segundo mddulo los estudiantes
crean un RDP que debe presentarse en formato audiovisual, y con una duracion que puede
oscilar entre 2 y 5 minutos, aplicando los aprendizajes entregados recogidos en la
fundamentacion tedrica del modulo 1; finalmente, se socializan los proyectos brindando un
espacio de interaccion con los demas estudiantes, que preguntan, comentan, opinan y expresan
sus puntos de vista en relacion con los RDP expuestos. Este ultimo punto es importante, pues

tiene como proposito generar reflexiones sobre el aprendizaje obtenido. Con la terminacién del
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curso, se evalla mediante un cuestionario que recoge aspectos importantes del proceso seguido y

las percepciones, las opiniones y los puntos de vista de todos los participantes.

5.1.3. Fase de analisis y redaccion del informe final

En esta fase se recopila toda la informacion recogida en los cuestionarios de evaluacién de los
cursos, las notas de campo y los apuntes del investigador, las grabaciones de las sesiones
sincronicas realizadas, las participaciones en los foros, los comentarios de los docentes que
facilitaron los espacios de implementacion del curso en sus asignaturas y los productos finales
entregados en formato audiovisual. Se organiza toda la informacion, que en algunos casos
requiere hacer transcripciones e identificar fuentes de archivos, para el posterior montaje en el
programa de andlisis cualitativo de datos que se escogio, el cual es ATLAS.ti22. Se surte todo el
proceso de codificacion abierta, codificacion axial, codificacion sistémica y generacion de la
teoria fundamentada; en paralelo, también se lleva a cabo el proceso de evaluacién, bajo la 6ptica
de los procesos de innovacién educativa, para el logro de alguno de los objetivos especificos
definidos.

Con toda la informacidn y los resultados de los analisis obtenidos, se procede a la
redaccion del informe final, que recoge todo el proceso de investigacion realizado, y que incluye
la introduccion y cada uno de los capitulos que componen el informe. Mediante esta actividad
culmina el proceso de investigacion, para ser posteriormente sustentado y socializado frente a la

comunidad académica.

5.2. Presentacion del proyecto dentro de la comunidad académica de la maestria
Dentro de la Maestria en Innovacion Educativa Mediada por TIC se trabaja en comunidades de

aprendizaje afines a ciertas tematicas, en torno a las cuales el lider de la comunidad, quien
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habitualmente es un docente de la facultad, coordina diferentes actividades en las que se integran
estudiantes de todos los semestres de la maestria pertenecientes a la misma comunidad. Con
alguna periodicidad, se dan estos encuentros, y en ellos se conocen los proyectos de todos los
miembros de la comunidad, con el objetivo de retroalimentar, sugerir o discutir dificultades o
enfoques que ayuden a desarrollar de una mejor forma los proyectos de los miembros
participantes de la comunidad. Se trabajo desde el primer semestre con la comunidad
denominada Formacion de Sociedad y TIC. El proposito de esta comunidad en particular,
definida en documento de la maestria (Facultad de Educacion, 2022), es:
[...] generar propuestas reflexivas innovadoras centradas en temas como la alfabetizacién
en la cultura digital, el desarrollo de competencias o habilidades cognitivas relacionadas
con la obtencion, comprensién y elaboracion de informacion y con la comunicacion e
interaccion social a través de las tecnologias. A estos &mbitos formativos se afiadiran el
cultivo y desarrollo de actitudes y valores que otorguen sentido y significado moral,
ideoldgico y politico a las acciones desarrolladas con las tecnologias o el comportamiento

en la ciber sociedad. (p. 5)

El proyecto fue socializado dentro de la comunidad Formacion de Sociedad y TIC, en
medio de los encuentros periddicos que se realizaron durante el primero y el segundo semestres
académicos de 2021. Asi mismo, en todo momento se contd con el asesoramiento y la guia del
lider académico de la comunidad, quien facilité diferentes procesos en todas las fases de la
investigacion; en especial, procesos relacionados con aspectos administrativos, metodoldgicos,

de difusién y de facilitacidn frente a las distintas instancias de la Universidad de La Sabana.
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5.3. Cronograma
El cronograma que se muestra en la tabla 9 ilustra los tiempos de ejecucion de las diferentes

actividades del proyecto de investigacion.

Tabla 9. Cronograma del proyecto de investigacion

2021 2022

Fases

Identificacion
situacion

problémica

Revision

bibliografica

Definicion tipo

de intervencion

Definicion

poblacién

Definicion disefio

de investigacion
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Grupo 1 - virtual

Grupo 2 - virtual

Grupo 3 -

presencial

Recopilacion de

informacion

Organizacién de

la informacién

Andlisis

herramienta

ATLAS.ti22

Evaluacion
proceso de
innovacion

educativa

Redaccién

informe final

Fuente: elaboracion propia.
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5.4. Indicadores de innovacion educativa
Para la evaluacion del proyecto denominado Desarrollo de Habilidades para el Siglo XXI en
estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana con el uso de Digital Storytelling, se
considera relevante evaluar, desde la perspectiva del proceso de innovacion educativa, las
siguientes dimensiones, que plantean Jerez et al. (2017):

e Dimension logro de aprendizaje

e Dimension experiencias dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje

A continuacion, se explican con mayor detalle cada una de estas dimensiones.

5.4.1. Dimension logro de aprendizajes

Para esta evaluacion y las posteriores, se toma como referencia a Chiroque (2007), quien
propone evaluar en los participantes del proyecto de investigacion pardmetros relacionados con
el logro de los objetivos de aprendizaje, los cuales en este proyecto se asocian al desarrollo de las
HPSXXI, las que, a su vez, se evidencian en el producto final del curso, denominado RDP. Estas
habilidades se describen en el documento denominado Framework for 21% Century learning
definitions, tomado de la pagina: https://www.battelleforkids.org/networks/p21/frameworks-

resources

5.4.1.1. Para la habilidad de comunicacién

Se evalua el uso de multiples medios y tecnologias, de modo que se logre comunicar
pensamientos e ideas. Con respecto a esta evaluacion, la tabla 10 recopila los elementos que se
incluyeron en la medicion para los catorce participantes de la muestra, con base en el producto

final del RDP.
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Tabla 10. Utilizacion de multiples medios para expresar pensamientos e ideas

Estudiante Voz Fotografia  Video Animacién  Mdusica Otros
Estudiante 1 Si No No No Si No
Estudiante 2 Si Si Si No Si No
Estudiante 3 Si Si Si No Si No
Estudiante 4 Si No No No Si Si
Estudiante 5 Si Si Si No Si Si
Estudiante 6 Si Si Si Si Si No
Estudiante 7 Si Si No Si Si No
Estudiante 8 Si No Si No Si Si
Estudiante 9 Si No No Si No No
Estudiante 10 Si No No Si Si No
Estudiante 11 Si No Si No No Si
Estudiante 12 Si Si Si No No No
Estudiante 13 Si No Si Si Si Si
Estudiante 14 Si no No Si Si Si

Fuente: elaboracion propia.

Una revision de la tabla 10 muestra que el 85 % de los participantes en los tres grupos
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que tomaron el curso utilizaron tres 0 mas medios para expresar sus pensamientos y sus ideas. El

medio que utilizé el 100 % de los participantes fue la voz, seguida por la musica, que fue

utilizada por el 78 % de los participantes. En tercer lugar, el medio preferido fue el video,
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utilizado por el 57 % de los participantes. Solo dos de ellos usaron dos medios de expresion, y
fue por la escogencia del formato de podcasts para sus trabajos finales. Es importante resaltar
que mientras mas medios se involucren en la presentacion, mas probable es explorar las riquezas
comunicativas que se complementan con cada uno de ellos. Vale la pena observar, en relacion
con este ultimo aspecto, que el 21 % de los participantes utilizaron cinco medios diferentes, lo
cual muestra un desarrollo de habilidades importantes desde la perspectiva del ensamblaje de
todos ellos para comunicar un mensaje coherente e impactante.

Como complemento del anterior parrafo, cabe mencionar que el uso de cada medio exige
una destreza en el manejo de diversas herramientas digitales, que se utilizan para integrarlas al
trabajo final. La utilizacion del video, por ejemplo, requiere destrezas en el manejo de, al menos,
un programa de edicion de video, y lo mismo puede decirse de cada uno de los medios que se
usan. Este aspecto es importante, pues cada persona es impactada de forma diferente, segtn los
sentidos que tenga desarrollados en mayor medida, de tal forma que algunas personas son mas
auditivas; otras, mas visuales, y otras, mas cinestésicas. Este aspecto del desarrollo de ciertos

sentidos también se vincula con la forma de aprendizaje propia de cada persona.

5.4.1.2. Para la habilidad colaboracion
Se evalla la forma como los estudiantes asumen la responsabilidad por el trabajo colaborativo al
valorar o justificar la contribucion hecha por otros participantes del curso. En la tabla 11 se

recogen algunas de las reflexiones hechas por los participantes con respecto a este tema.
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Tabla 11. Narrativas de los participantes con autopercepciones sobre el trabajo colaborativo en

realizacion de RDP

Estudiante

Narrativa de soporte tomada de cuestionario de evaluacion a la pregunta: ¢ de
gué manera pude aplicar mis habilidades de colaboracion para la realizacion

del proyecto de creacion de un relato digital personal?

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

“Considero que preguntarles a las personas cercanas, sobre como le parecia mi relato
fue un proceso colaborativo porque me permitian mejorar en la narracion del relato.”
“A través de las retroalimentaciones dadas por el docente en conjunto con las
opiniones dadas por el grupo para mejorar el trabajo.”

“Aprender de mis compafieras acerca del manejo de las herramientas digitales y el
apoyo del profesor en el perfeccionamiento de mi relato.”

“Compartiendo mi testimonio con otros.”
“Recaudando informacién.”

“Haciendo parte del proceso tanto de aprendizaje como de ensefianza de mis
compafieros a través de las clases en las que entre nosotros nos explicamos como
usar cada una de las aplicaciones para la creacion del relato.”

“En este escrito tuve colaboracion por parte de algunas experiencias y vivencias
propias y otras que me inventé. Le pedi a una compafiera que lo revisaray me
comentara que le parecia.”

“La colaboracion de dejarme ayudar. Suena un poco raro, pero la verdad es algo
cierto, ya que recibi las criticas positivas de una buena forma para asi mejorar mi

cuento y mi podcast.”
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Estudiante 9 “Ayudando a una compaiera con ideas.”

Estudiante 10 “Lo realicé mientras conversaba con una compafiera que le tocd presenciar €so que
me sucedia, entonces poder comunicarme con ella y compartir ideas fue muy util.”

Estudiante 11  “Quizas en el momento en que socializamos y destacamos los aspectos relevantes de
cada una de las historias que creamos.”

Estudiante 12 “Pienso que cuando escuchamos las historias de los demas y los demas escucharon la
nuestra, hicimos comentarios que pudieran contribuir al otro.”

Estudiante 13 “La validacion entre pares fue una dindmica constante durante el proceso, que permitid
retroalimentar las propuestas.”

Estudiante 14  “En las retroalimentaciones que se realizaron con mi compaiiero, nos permitioé ver

qué podiamos mejorar y como podriamos lograr el objetivo de la clase.”

Fuente: elaboracion propia.

Una revision de las narrativas consignadas por los participantes del curso muestra que, en
relacion con la habilidad de colaboracion, hay un reconocimiento mayoritario acerca de la
importancia que tiene esta dentro del contexto de aprendizaje, la interaccion, la retroalimentacion
y la socializacion de los trabajos realizados, pues todo ello propicia reflexiones de las cuales se
puede deducir que la historia se construye con el animo de ser compartida y expresando a través
de ella un mensaje. Tanto en el proceso de construccion de la historia como en el momento de
socializarla, el punto de vista del otro incide sobre lo que se comparte, lo cual amplia la visién y
la perspectiva. El ser humano es una especie eminentemente social, que incide en los otros, que
vive dentro de una comunidad, en la cual los otros también inciden en él. La colaboracion

permite crear construcciones mas elaboradas y refinar las expresiones, las ideas y los
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pensamientos, con el objetivo de integrar una vision mas integradora y mas amplia que la que se

daria al trabajar de forma individual.

5.4.1.3. Para la habilidad pensamiento critico

Se evalUa la reflexion hecha por los estudiantes sobre la experiencia de aprendizaje y el proceso

seguido para dicha experiencia. Con respecto a este punto, la tabla 12 recoge los aspectos

consignados por los participantes en el cuestionario de evaluacién del curso.

Tabla 12. Narrativas de los participantes con reflexiones sobre la experiencia y el uso de la

habilidad de pensamiento critico en la realizacion del RDP

Estudiante

Narrativa de soporte tomada de cuestionario de evaluacion a la pregunta: ¢ de
gué manera pude aplicar mis habilidades de pensamiento critico para la

realizacion del proyecto de creacion de un relato digital personal?

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

“Inicialmente para elegir la idea que queria tuve que pensar en como hacerla, como
desarrollarla para que tuviera un impacto en la mente de cada persona.”

“Pude aplicar esta habilidad al seleccionar la historia que debia contar y la manera en
que debia hacerlo.”

“Al momento de decidir qué era lo importante y esencial en mi relato, al momento de
dar una apreciacion al relato de mis compaiieras.”

“Para revisar los contenidos y la forma de mostrarlos.”
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Estudiante 5  ““A la hora de decidir por qué querer contar la historia que conté.”

Estudiante 6  “Evaluando mi proceso y mis resultados parciales unay otra vez antes de llegar al
resultado final.”

Estudiante 7 “De la manera en que tenia que ser muy selectiva a la hora de escribir o grabar las
cosas puesto que hay algunos hechos que no se deben divulgar como si nada.”

Estudiante 8  “Utilice mucho el pensamiento critico para saber que era pertinente que fuera en la
historia y que no, al igual que con las imagenes.”

Estudiante 9 “Solucionando problemas que se atraviesen durante la realizacion.”

Estudiante 10 “La manera en que estaba planteada la historia y como queria crearla en forma de
podcast. EI poder pensar de manera mas acertada que me permitiera comunicar lo
que queria decir.”

Estudiante 11  “Pude aplicar mis habilidades de pensamiento critico en el momento en el que estaba
creando la historia ya que tenia que pensar si era adecuado o no lo que estaba
trasmitiendo y cudl era el mensaje que queria dejar.”

Estudiante 12 “Pienso que se determiné especificamente en el momento en el que se decide qué
palabras usar, el tono de la voz y lo qué se quiere lograr.”

Estudiante 13  “Mi relato digital personal relata una critica a la sociedad actual y al individualismo
de la accién humana.”

Estudiante 14 “A la hora de decidir qué contar y como contarlo, me permiti6 discernir sobre las

palabras correctas para alcanzar el objetivo propuesto.”

Fuente: elaboracion propia.
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La revisién de las narrativas expresadas por los participantes muestra en varios de ellos el
cuidado en la seleccién de los guiones, las imagenes, el tono de voz y los demés elementos
audiovisuales que integran sus respectivas historias. La permanencia que tiene un archivo con
contenido audiovisual, que puede ser almacenado o compartido con diversas audiencias en
diferentes momentos, puede ser un elemento para considerar cuando se elabora un producto
audiovisual. También puede evidenciarse que algunos de los participantes acudieron a sus
propios juicios en la decision sobre el tipo de historia que querian compartir, pensada para una
audiencia especifica y en un contexto de aprendizaje; eso denota un propoésito inherente a cada
relato. Este Ultimo aspecto es una de las caracteristicas que tiene la habilidad de pensamiento
critico, la cual invita a reflexionar sobre la intencionalidad de una accion o sobre el uso

predeterminado de ciertos medios o expresiones para el logro de un objetivo.

5.4.1.4. Para la habilidad creatividad

Se evalUa el proceso seguido por los estudiantes para elaborar, refinar, analizar y evaluar sus
propias ideas con el objetivo de mejorar y maximizar los esfuerzos creativos. Como en los
puntos anteriores, se trascriben las respuestas a la pregunta relacionada con el tema de
creatividad que se hizo en el cuestionario de finalizacién del curso. En la tabla 13 se compendian
las narrativas de los participantes con respecto a las percepciones personales de esta habilidad de

creatividad.
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Tabla 13. Narrativas de los participantes sobre el proceso creativo en la realizacion de RDP

Estudiante Narrativa de soporte tomada de cuestionario de evaluacion a la pregunta: ¢ de
gué manera pude aplicar mis habilidades de creatividad para la realizacion del

proyecto de creacion de un relato digital personal?

Estudiante 1  “La creatividad la utilicé para comprender que mi relato era auditivo y no visual,
porque quizas se entendia mejor, fue ahi cuando evidencié que la musica influye
mucho para conectar con las personas.”

Estudiante 2 “A través de la seleccion de imagenes y audio para complementar mi idea.”

Estudiante 3 “Buscando los elementos, la voz, los sonidos y la forma de presentar mi relato
digital.”

Estudiante 4  “Para mejorar mi relato con los efectos musicales.”

Estudiante 5  “Al escoger qué mostrar, de qué manera, la musica y los diferentes elementos.”

Estudiante 6  “El hecho de que el relato haya sido personal permitié potenciar mi capacidad
creativa porque al conocer perfectamente lo que estoy contando, me permite contarlo
de distintas maneras.”

Estudiante 7 “Eligiendo la musica y las imagenes mas acordes a lo que queria mostrar y en el
escrito, tratando de que la historia mostrara muchas emociones pero que estas fueran
concatenadas.”

Estudiante 8  “Lo pude aplicar en las imagenes, musica y narracion para poder expresar bien lo
que queria lograr, ademas en lo que escribir, ya que, si hubiera escrito otras palabras,
la historia no seria la misma.”

Estudiante 9  “Creando nuevas maneras de llegar al publico, algo asombroso.”
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Estudiante 10

Estudiante 11

Estudiante 12

Estudiante 13

Estudiante 14

“Fue todo un reto porque, aunque tenia muchas ideas para hacer el podcast, mi
conocimiento limitado de aplicaciones no me permitié ejecutarlo como tenia en
mente, pero esto no me detuvo pues al final con diferentes ideas y mi creatividad al
maximo, me las arregle para presentar algo interesante.”

“Pude aplicar mis habilidades de creatividad cuando escogi los videos para que
fueran pasando mientras hablaba y también para crear la historia.”

“Se observa en el producto final, donde cada uno de los elementos, como imagenes,
sonidos, voz y la historia como tal se complementan unas con otras.”

“Al momento de conectar las imagenes del relato y su contenido.”

“El disefio del Storytelling necesita de creatividad para lograrse transmitir. Fue
necesario tener en cuenta la de qué forma se podria mostrar un sentimiento. Los
sentimientos 0 emociones se transmiten por sonidos 0 imagenes que nos permiten
aduefiarnos de otros sentimientos y comprender lo qué sucede con los otros. La
elaboracion de este material requiere creatividad pues cada uno tiene una esencia

diferente.”

Fuente: elaboracion propia.

El aspecto mas mencionado en las narrativas se relaciona con la musica, pues, como lo

expresan varios de los participantes, esta es un aspecto que le da fuerza a la expresion en el

relato, y que se conecta con la generacion de emociones y sentimientos, lo cual es, sin lugar a

duda, un aspecto valioso al trasmitir un mensaje. El segundo aspecto que se menciona es el

ensamblaje de diferentes elementos audiovisuales, como la voz, las imagenes y los sonidos que

acompafian la narracion de una historia. La integracion de todos los elementos constituye un reto
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creativo para que la historia tenga significado y genere empatia en la audiencia. Todos los seres
humanos tienen historias para contar, pero plasmarlas en un producto audiovisual, que integre
muchas variables que, a su vez, requieren destreza en el uso de las herramientas TIC, es en si
mismo un reto creativo que cada participante asume de forma distinta. Es interesante analizar
también que la libertad en la escogencia del tema propicia la capacidad creativa, pues cada

estudiante se siente en libertad de expresar libremente la historia que quiere compartir.

5.4.2. Dimension experiencias dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje

Aqui se sigue la linea de pensamiento expresada por Chiroque (2007), quien propone recopilar y
analizar las perspectivas de todos los participantes dentro del proceso de innovacion educativa.
En este punto, las experiencias son recogidas de las narrativas que expresan, por un lado, los
participantes del curso y, por otro, las narrativas del autor del proyecto. A continuacion, se

presentara cada una de estas perspectivas.

5.4.2.1. Experiencias desde la perspectiva de los participantes
Para recoger algunas de las experiencias relacionadas con el curso de desarrollo de HPSXXI con
uso de DST, se recopilaron las narrativas de los participantes en cuatro aspectos:

e Aspectos positivos del curso.

e Aspectos para mejorar del curso.

e Actividades extra-clase relacionadas con el curso.

e Aprendizajes para futuros proyectos.

En relacion con el primer elemento, la tabla 14 recoge las narrativas de los participantes

sobre aspectos que cada estudiante considera que fueron positivos en el desarrollo del curso. Se
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mencionan temas relativos al contenido, la metodologia, la ejecucién de los proyectos y los

elementos pedagogicos, entre otros. Como elemento introductorio a la revision de las narrativas,

es importante sefialar que los temas planteados son diversos y variados, y esto, en si mismo, es

positivo, pues la multiplicidad de perspectivas muestra que, probablemente, se cumplieron las

expectativas que los participantes tenian sobre el curso.

Tabla 14. Evaluacidn hecha por los participantes con respecto a los aspectos positivos del curso

Estudiante

Narrativa de soporte tomada de cuestionario de evaluacion a la pregunta: ¢el

aspecto que mas me gusto de este curso fue?

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10

“Las temadticas y la forma de presentarlas.”

“El trabajo en conjunto con el docente y compafieros para aprovechar cada
aprendizaje.”

“La actitud del profe.”

“Abordar los conceptos desde el origen del Storytelling.”

“El poder compartir un pedazo de mi historia.”

“El aprendizaje sobre Storytelling.”

“Ver que se pueden potenciar las habilidades blandas en todas las edades, porque estas
habilidades, aunque no se desarrollen al 100% se pueden potenciar a lo largo de la
vida de la persona.”

“Realmente fue todo el proceso, ya que fue un espacio muy tranquilo, respetuoso e
interesante en el tema de habilidades blandas y arquetipos.”

“La interaccion entre todos los participantes.”

“Las actividades que teniamos que realizar fueron de las mejores del curso entero.”
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Estudiante 11 “Lo que mas me gusto del curso fue tener la oportunidad de construir el relato digital
ya que me permiti6 llevar a la practica los temas vistos y crear mi propia historia.”

Estudiante 12 “A partir de las explicaciones, realizar el Storytelling donde se ve la conexion de lo
aprendido.”

Estudiante 13 “Conocer las diferentes maneras de comunicar historias, dando cuenta del proceso
detras de cada una de ellas.”

Estudiante 14 “El proyecto final.”

Fuente: elaboracion propia.

El primer aspecto que se destaca en los comentarios son las historias, pues son varios los
comentarios recogidos que dan cuenta del Storytelling o se relacionan con este, lo cual denota la
atraccion por el tema, y que al aprender un poco mas sobre como se construyen las historias
digitales el estudiante se siente empoderado para intentar compartir sus propias vivencias a
través de historias. Y aqui se resalta, a su vez, que las menciones respecto a la construccion de la
propia historia mediante una metodologia y trabajar en un proyecto de interés para el estudiante
aumenta su compromiso y lo motiva para intentar crear el mejor producto audiovisual posible. El
complemento de actividades extra-clase y las dinamicas generadas dentro del espacio de
aprendizaje también son mencionados por algunos de los participantes. Pude concluirse que cada
participante comparte sus vivencias personales y evalua desde su propia perspectiva lo que fue su
proceso individual de aprendizaje.

El segundo elemento considerado consistid en evaluar las experiencias en el proceso de
ensenanza-aprendizaje mostrando la otra faceta del item anterior. Cabe sefialar aspectos que,

probablemente, podrian mejorarse en versiones posteriores del curso. En este punto se busca
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recoger la perspectiva de los participes en relacion con el tema. La tabla 15 recoge las narrativas

expresadas en tal sentido, y donde un par de participantes no hicieron ningin comentario, y

algunos otros, incluso, resaltaron mas los aspectos positivos; sin embargo, como se vera tras la

revision de las narrativas, quiza haya algunos aspectos que podrian abordarse de forma diferente

en versiones posteriores del curso.

Tabla 15. Evaluacién hecha por los participantes sobre aspectos para mejorar del curso

Estudiante

Narrativa de soporte tomada de cuestionario de evaluacion a la pregunta: ¢el

aspecto que menos me gusto de este curso fue?

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10

Estudiante 11

“Quizés pudimos hacer otros ejercicios para la clase.”

“Todo fue realmente bueno.”

Sin comentario

“En algunos puntos un poco tedrico.”

“Muy poco tiempo.”

“El horario de las clases.”

“Que fuera tan corto, hubiese sido mas aprovechado si fuera un poco mas largo en
cuanto a tiempo.”

Sin comentario

“La presion en algunos espacios.”

“Todo me gustd, quizas colocar mas actividades del tipo de los arquetipos que
conectaba lo que nos gustaba con el tema.”

“La verdad me gusto todo el curso, se dictd de una manera muy practica.”
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Estudiante 12 “Todo estuvo acorde con el tema.”

Estudiante 13 “En algunos momentos las sesiones de trabajo no brindaban la posibilidad de generar
un ambiente de interaccién. El desarrollo fue bastante magistral.”

Estudiante 14 “No haber aprovechado mas los espacios para proponer una actividad mas dinamica.
Se pudo proponer un temay generar una historia para determinar el antes y después

de la elaboracion.”

Fuente: elaboracion propia.

Algunos de los comentarios recogidos apuntan a sefialar que la parte teérica inicial del
curso en los primeros médulos podria ser modificada, para hacerla mas practica y dindmica, pues
al contrastarla con la segunda parte, que fue mas practica con la realizacion del proyecto, los
participantes intuyen que, quizas, todo el curso podria desarrollarse de esa manera. En general, si
se mejorara el curso, una de las maneras podria ser haciéndolo aiin més practico, lo que es
perfectamente viable con los aprendizajes recogidos a lo largo del proyecto en estas primeras
iteraciones. Uno de los comentarios sefala el tema de la presion en algunos espacios. La
interpretacion que se podria hacer al poner en contexto tal afirmacion es que el curso estaba
integrado a otra asignatura, y habia actividades extra-clase en la asignatura de base, y también,
en el curso; tal vez, el participante sintio la carga adicional de actividades como una presion.

Otros comentarios respecto a temas que podrian mejorarse mencionan el poco tiempo del
curso como una oportunidad. Aqui, se resalta que los tiempos de trabajo en aula de clase, tanto
virtual como presencial, tuvieron variaciones importantes, pues los espacios en los grupos 2 y 3
fueron asignados por los docentes a cargo de las asignaturas, y se tomo la decision de hacer

versiones cortas del curso para la realizacion de las iteraciones. La duracion del curso del primer



127
DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

grupo fue la que permitioé un cubrimiento mas completo de los temas y, quizas, es la version que
mejor se aproxima a la duracion optima de las versiones futuras. Igualmente, se sefiald en uno de
los comentarios que el horario de clase podria ser planteado de una mejor manera, y ello obedece
a que, en el grupo donde particip6 el estudiante que hace el comentario, el curso se hizo de las
6:00 p. m. a las 8:00 p. m., y en el caso especifico del participante, este tenia clases a lo largo del
dia, y el dia de la semana en que se hizo el curso significaba una jornada académica fatigosa para
el participante; sin embargo, se destaca que esta persona no falto a ninguna sesion, a pesar del
sacrificio que podria generarle todo un largo dia de clases y compromisos.

El tercer elemento evaluado se vincula con las actividades extra-clase que se plantearon
complementando el trabajo en las sesiones. Se llevaron a cabo diversas actividades, las cuales no
fueron idénticas para los tres grupos que realizaron el curso, sino que se hicieron ligeras
variaciones tomando en cuenta la optimizacion del aprendizaje en cada grupo. La tabla 16 recoge

los comentarios de todos los participantes.

Tabla 16. Evaluacién hecha por los participantes con respecto a actividades extra-clase

Estudiante  Narrativa de soporte tomada de cuestionario de evaluacion a la pregunta: ¢ por
favor realice un comentario acerca de las actividades que se asignaron para
realizar entre cada sesion (revision de videos con preguntas, foro del curso,

taller de preparacion de tutoriales de software etc.)?

Estudiante 1  “Considero que fueron muy buenas actividades, sin embargo, quizas se pudo hacer

otras actividades practicas con respecto a la composicion de historias.”
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Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

“Considero que todas las actividades aportaron correctamente al aprovechamiento de
los aprendizajes de cada sesion.”

“Apropiadas para la carga académica que manejo.”

“Me parecieron apropiadas y acordes a las tematicas.”

“Cada actividad retroalimentaba lo visto en clase y ofrecia un mayor entendimiento y
uso del pensamiento critico.”

“A mi parecer la metodologia fue adecuada porque el experto en el tema central del
curso fue quien lo impartid, pero nosotros como estudiantes también pudimos hacer
parte con distintos talleres y el foro.”

“Son actividades que ayudan y lo ponen a pensar a uno en al &mbito personal como
en el profesional porque estos dos estdn muy vinculados entre si. Estas actividades
me hicieron desarrollar un poco mas la capacidad de crear algo en lo que pensaba era
mala, ahora pienso que si no lo intento no lograré aprovechar esta habilidad. También
creo que estas actividades son divertidas y exigentes porque exigen que uno innove y
piense para la creacion o respuestas de estas.”

“Bueno, considero que cada una de estas actividades me ayudaron mucho a ver c6mo
podria ser mas adelante mi procedimiento profesional, ademas generaron ciertas
reflexiones que me ayudan, aparte de esto estas actividades fueron muy bien hechas
y tuvieron coherencia con respecto al tiempo determinado y a lo que trataban.”
“Actividades acordes a los temas, las cuales me permitian reforzar lo aprendido en

clase.”
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Estudiante 10 “Mi actividad favorita fue la de los arquetipos donde teniamos que presentarlos de
acuerdo a un libro o serie favorita, me permitio conectar con algo que amo y este tema
se me quedard marcado, porque aprendi desde lo emocional.”

Estudiante 11 “Las actividades realizadas me parecen acorde, dado que cada una tenia una intencion
distinta La pregunta del video y el blog me llevaron més a la reflexion. La infografia
me permitio identificar en la pelicula los diferentes arquetipos haciendo practico lo
visto en la clase y finalmente la creacion de la historia me permitié integrar todo lo
visto y sacar el lado creativo.”

Estudiante 12 “Las actividades fueron oportunas ya que se realizaba de acuerdo con lo explicado en
la sesion y permitia reforzar lo aprendido.”

Estudiante 13 “Son actividades que brindan la posibilidad de reflexionar y crear en torno a la
narracion de historias. Adicionalmente, permiten discutir las diferentes perspectivas.”

Estudiante 14 “Las actividades asignadas me gustaron mucho pues permitieron llegar al producto

final siendo conscientes de como se desarrolla el producto.”

Fuente: elaboracion propia.

Una revision de los comentarios muestra que las actividades realizadas brindaron la
posibilidad de complementar el aprendizaje en la clase, lo que va en linea con el objetivo que se
planteo al planearlas. Se destaca la mencion reiterada de que las actividades generaron en los
participantes momentos de reflexion, lo cual claramente demuestra que no fueron tomadas a la
ligera, sino que se hicieron con profundidad y tomando en cuenta elementos de juicio
fundamentados. Es interesante también observar como algunos de los comentarios indican que

las actividades fueron divertidas y utiles para el proposito planteado. Este ultimo aspecto es
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notorio, pues a través de elementos ludicos se logran un mayor compromiso y mas motivacion
del estudiante en su proceso de aprendizaje; de la misma forma, cuando el alumno encuentra que
lo que aprende tiene aplicacion practica en su vida cotidiana, es mas factible que se logren los
objetivos pedagogicos.

La vinculacion del aprendizaje con el futuro ejercicio profesional es otro aspecto
mencionado en los comentarios, y es grato observar que, dentro del grupo de los docentes en
formacion en las carreras de licenciatura, se hace una reflexion acerca de como plantear hacia un
futuro actividades que complementen lo visto en el aula, y que en la planeacién de las
actividades cada una de ellas debe encaminar hacia la obtencion de los RPA.

El ultimo elemento evaluado en los participantes busca establecer haciendo una pregunta
de autorreflexion, a través de la cual se busca conocer qué podria hacer distinto en el futuro el
estudiante, si volviera a realizar una actividad similar de elaboracion y socializacion de un RDP.
En los alumnos de licenciaturas, la pregunta tuvo una ligera variacion, y se orientaba mas a
conocer cOmo crear una experiencia pedagogica utilizando la metodologia de DST, con base en
lo que se habia aprendido durante el curso. La tabla 17 recoge las narrativas de los participantes

en tal sentido.

Tabla 17. Evaluacién hecha por los participantes con respecto a los aprendizajes para futuros

proyectos

Estudiante Narrativa de soporte tomada de cuestionario de evaluacion a la pregunta: si
volviera a realizar un relato digital personal y basado en los aprendizajes del

curso, ¢lo que haria diferente esta vez seria?

Estudiante 1 ~ “Quizas podria agregar otros sonidos a la composicion.”
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Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 9

Estudiante 10

Estudiante 11

Estudiante 12

Estudiante 13

Estudiante 14

“Usaria videos de mi autoria para generar mayor impacto.”

“Mejorar mi entonacion.”

“Colocaria mas efectos musicales.”

“La musica escogida.”

“Le agregaria mas videos en lugar de iméagenes.”

“Dejarme llevar mas por lo que he planeado y vivir la experiencia, olvidarme de los
nervios y gozar mas.”

“Aplicar cada una de las habilidades blandas a través de actividades.”

“Usar elementos que a ellos les llame la atencion, asi sé que prestaran toda la atencion
a la clase”

“Mas actividades que conecten con elementos personales.”

“Utilizaria el Storytelling para conectar con ellos y también mejoraria la
comunicacion permitiéndoles ser participes de la clase.”

“Me gustaria que durante las sesiones fuéramos construyendo el producto final.”
“La creacion del proyecto final para evidenciar los aprendizajes adquiridos y una
retroalimentacion final.”

“Lo que se quiere trasmitir, tendria que disefiar correctamente la historia y a partir de
la historia los llevaria a los conceptos y a el afianzamiento de las habilidades del siglo

XXI.”

Fuente: elaboracion propia.

Se mencionan muchos aspectos de formay de contenido; entre ellos, se destaca el tema

de la incorporacion de la musica al producto audiovisual final. Lo anterior es interpretado como
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un aprendizaje que se deriva de la socializacion, pues al observar y escuchar esos productos
audiovisuales de los demaés participantes —en especial, los que incorporaron de forma adecuada
la musicalizacion—, fue evidente que adquirian mayor fuerza en el mensaje y transmitian mayor
emocionalidad. Las reflexiones de los estudiantes los llevaron a concluir que, tal vez, podrian
haberse esmerado en incluir una mejor musica, para aquellos que la incluyeron en su producto, o
simplemente, haber incluido la musica como un elemento més de su producto audiovisual, para
aquellos que no la incorporaron de ninguna manera. En igual sentido, hay comentarios que
apuntan a la inclusién de mas videos en lugar de fotografias y al uso de videos propios mas que
de videos bajados de internet, para dar mayor verosimilitud y credibilidad a los relatos.

Algunos otros comentarios establecen un aprendizaje basado en la practica, como lo
vivenciaron al desarrollar HPSXXI haciendo un proyecto que, en este caso, se trataba de un
proyecto audiovisual basado en la metodologia de DST. Esta ultima conclusion proviene del
analisis de los comentarios que hacen, sobre todo, estudiantes de licenciatura, quienes ven una
oportunidad de incorporacién de nuevos métodos pedagdgicos a su futura practica profesional.

En sintesis, se concluye que las experiencias en el proceso de aprendizaje, desde la
perspectiva de los participantes, muestran que el curso de desarrollo de HPSXXI con uso de DST
fue provechoso para los estos, y que disfrutaron el proceso de aprendizaje. Hay elementos dignos
de ser rescatados para su uso en situaciones profesionales futuras, segin mencionan algunos de
los participantes en sus narrativas de evaluacion. También tiene relevancia enfatizar que los
estudiantes valoran el aprendizaje de conceptos que sean practicos, Gtiles en sus vidas cotidianas
y que se vinculen con sus propios intereses. Algunas de las sugerencias brindadas por los
participantes en el sentido de hacer un curso menos tedrico y mas practico son perfectamente
viables para realizar en las versiones futuras de ejecucion del curso. Los elementos que se

identifican como clave para las valoraciones son, en primer lugar, la tematica relacionada con las
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historias, la metodologia de realizacidn de un proyecto con un producto audiovisual concreto que
se socializa al finalizar el curso y el proceso de reflexion conseguido por los participantes, lo que

propicia el desarrollo de HPSXXI.

5.4.2.2. Experiencias desde la perspectiva del investigador

Estas experiencias estan inmersas en las notas de campo, llevadas antes, durante y despueés del
desarrollo de los cursos, y en ellas se compendia un amplio nimero de temas y situaciones. Pero,
en aras de recoger los aspectos mas relevantes para el proposito de la investigacion, enseguida se

los sintetizara en algunos temas.

5.4.2.2.1. Las tematicas

El abordaje y las experiencias personales previas se enfocaban méas en temas de formacion
relacionados con habilidades blandas, y para la preparacion de materiales destinados al curso fue
necesario dar un enfoque diferente a las presentaciones que se utilizaron. A pesar de que hay
elementos comunes estrechamente vinculados entre habilidades blandas y HPSXXI, hay otros
que requieren aproximaciones y abordajes distintos. La busqueda bibliogréfica fue guiando hacia
la intervencion mas pertinente, y la incorporacion del DST result6 ser un asombroso proceso de
descubrimiento, con amplias oportunidades de aplicacion en los campos académico y
profesional.

Identificar la problematica relacionada con las deficiencias formativas en este tipo de
habilidades fue un proceso relativamente rapido, por las experiencias previas que en diversos
contextos se tenian, y las cuales han sido compartidas en capitulos anteriores. En la parte
concerniente a la solucion hubo un proceso un poco mas lento, pues solo se tenia una vaga idea

sobre usar las historias para facilitar el proceso de aprendizaje. Durante el primer semestre de
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maestria, se fue acotando la intervencién mas adecuada que permitiera incorporar el uso de TIC,
pues como elemento clave de la triada epistémica de la maestria, resultaba vital que la
intervencion propuesta utilizara dispositivos tecnolédgicos para apalancar el proceso pedagogico.
En este punto se retoma una frase de las notas de campo consignadas en esta fase de definicion, y
que revela esa busqueda del tipo de intervencion mas idonea: “;,como hacer que las historias
ayuden a formar en habilidades blandas y, a la vez, incorporen TIC?”,

En la seleccidon del tipo de poblacion para la intervencion pedagogica, inicialmente se
tenia previsto realizarla en jovenes profesionales que estuvieran trabajando en su primera
experiencia laboral, pero dificultades de tipo logistico y procedimental no permitieron que fuera
ese tipo de poblacidn el objeto de intervencidn, y una conversacién con uno de los docentes de la
maestria abrio la posibilidad de tener como prospecto a un grupo de estudiantes universitarios en
etapa de formacion del nivel de pregrado, gracia a lo cual se concretd un viejo anhelo personal,
en el sentido de hacer intervenciones en etapas previas de formacion. Definir el tipo de poblacion
trajo aparejada la necesidad de adecuar los términos y los conceptos relacionados con la
problematica, y surgio el tema de HPSXXI, por la connotacion académica y el uso de esta
terminologia en la literatura, asi como en documentos de la UNESCO, la OCDE, la Fundacién
Santillana 'y P21. Pero las HPSXXI estan categorizadas, y resultaba poco probable crear una
intervencion que las cubriera a todas, de tal suerte que se debia seleccionar las mas pertinentes a
la intervencién. De nuevo, las notas de campo vienen a sintetizar esa necesidad de escoger las
habilidades con las que se queria trabajar, cuando afirma: “[...] en un proceso pedagdgico seria
ideal poder generar un efecto multiplicador con lo que el alumno aprende [...]”. Y esta y otras
reflexiones llevaron a seleccionar las habilidades de aprendizaje e innovacion, porque,
efectivamente, permiten activar el proceso de autoaprendizaje y ayudan a lograr ese ideal,

expresado por Cesar Coll, de formar aprendices competentes.
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5.4.2.2.2. Procesos pedagdgicos

Estructurar un curso que cumpliera con las expectativas de la Facultad de Educacion y del CTA,
y a la altura de un maestrante en el area de innovacion educativa mediada por TIC, conllevo la
necesidad de aprender acerca de corrientes pedagdgicas, procedimientos para la creacion de
syllabus, mecanismos de evaluacion de propuestas de innovacion educativa y otras
particularidades de la actividad pedagdgica. El proceso de ayudar a formar a otras personas es
interpretado como una actividad de gran responsabilidad que implica adquirir insumo que sirva
de sustento para entregar un producto de calidad. Dicho insumo esta principalmente
representado en conocimientos, experiencias y habilidades pedagdgicas que, normalmente, no se
adquieren con facilidad.

Ante el panorama de crear un tipo de intervencion diferenciado, innovador, que fuera
atractivo para el usuario (estudiante de pregrado), y que, ademas, incorporara TIC, lo que hizo
necesario redoblar los esfuerzos en pro de afinar las ideas y concretar una que permitiera cumplir
con todos estos presupuestos. Tres aspectos resultaron esclarecedores para definir el tipo de
intervencion pedagodgica que se queria desarrollar. El primero esta representado en la necesidad
de centrar la intervencion en el estudiante (ACE), y no en el profesor, como se halla estructurado
en los sistemas de educacion tradicionales; pero, esta decision no es motivada por una tendencia
vigente o por una corriente pedagodgica que la favorece, sino que, mas bien, obedece a un tema de
conviccidén y vivencia personal. Con lo anterior, resultaba prioritario reconocer las necesidades y
las caracteristicas que identifican a las nuevas generaciones, quienes habitualmente son nativos
digitales, hiperconectados a las redes sociales y que cuentan con dispositivos electronicos de
Gltima generacion, los cuales utilizan de forma cotidiana. Esa caracterizacion llevo a descubrir

que esta es una generacion consumidora de videos, y dicho elemento fue uno de los que se
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integraron al tipo de entregable que se solicitd como producto final en el curso. El segundo
aspecto se relaciona con el concepto de Kolb (2014), quien promueve el AE y, principalmente, lo
que ahora se reconoce como aprender haciendo. Dentro de este tipo de aprendizaje, se busco,
dentro de la amplia gama de intervenciones relativas al AE, la que pudiera resultar mas idonea
para la propuesta de innovacion educativa proyectada, y se llegé a la conclusion que el ABP era
el tipo de aproximacion que resultaba mas pertinente al logro del objetivo de investigacion. El
ABP es un tipo de enfoque concebido para motivar en el estudiante la busqueda de soluciones, la
adaptacion de los aspectos tedricos a una situacion de tipo practico y la que permite plasmar en
un producto concreto el aprendizaje logrado. El tercer aspecto esta relacionado con la necesidad
de que el aprendizaje se vincule a experiencias de reflexion que propicien el desarrollo de estas
HPSXXI, en contraste con el aprendizaje tradicional, que, en opinion de Maldonado (2015), es
mas memoristico y fue el modelo que prevalecio durante el siglo XX. El libro de Alterio &
McDrury (2003) brindé los elementos que se buscaban para concretar la propuesta de
intervencion pedagogica, por cuanto el texto profundiza en el papel del proceso reflexivo y de la
experiencia para la mejora del aprendizaje en estudiantes universitarios en proceso de formacion
profesional.

Otro elemento que se considero se relaciona con la falta de experiencia personal como
docente y con qué tipo de dificultades puede conllevar dicha falencia en el desarrollo formal de
un curso para poblacion universitaria. Se recogen aqui algunas notas de campo, que recopilan
esas dudas e inquietudes antes del inicio del curso del primer grupo:

[...] ahora que ya se ha concretado el primer grupo, no sé a ciencia cierta como va a

resultar este proceso pues la experiencia de capacitador, entrenador y formador se ha

dado en contextos empresariales y no me siento tan seguro frente a un auditorio formado
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por estudiantes universitarios. Creo que lo mejor que puedo hacer ahora es tratar de ser
cuidadoso en la planeacion e impecable en la ejecucion [...].

La experiencia de aprendizaje también involucra al investigador, y no solo a los
participantes, pues fue necesario conocer el manejo de algunos de los programas de edicién de
audio y de video previstos dentro de la propuesta de innovacion educativa; especificamente, se
utilizé el software de Audacity para edicion de audio, y el de Filmora9, para la edicion de video.
Al no contar con experiencia previa en el manejo de dichos programas, y para la construccion del
video prototipo fue necesario aprender a utilizarlos, a fin de construir un RDP propio y, de esa
manera, evidenciar que, aun sin conocimiento previo en el manejo de los programas, fuera
factible hacer un producto audiovisual en el formato que se solicitaria a los participantes del
curso. El otro programa que se utiliz6 fue ATLAS.ti22, del cual se habia recibido formacién en
una de las asignaturas de la maestria, llamada Analisis de Datos Cualitativos. Ello sirvié de base
para el proceso de andlisis cualitativo de datos posterior. Y con respecto al aprendizaje
relacionado con la escritura académica, se habia recibido en la maestria una asignatura Illamada
Escritura de Textos Académicos y Cientificos, mediante la cual se cimentaron las bases para las
normas de escritura académica, la estructura de textos y todo lo relacionado con las normas APA
de citacién y de forma del texto final, por lo cual se requirié en el proceso el manejo del
programa de Mendeley, el cual ha sido de gran utilidad para soportar todo el tema bibliogréafico y
las citaciones. Las entregas parciales que semestre a semestre se realizaron en la comunidad
académica de la maestria, brindaron la retroalimentacion para ir corrigiendo los temas de
escritura e ir generando un texto con caracteristicas académicas, como es la meta del propdsito
formativo. Se ha seguido un camino de aprendizaje que ha robustecido el perfil académico y ha

permitido realizar todo el proyecto de investigacion, que culmina con la escritura y la posterior
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sustentacion de este texto, y reconociendo gque aun hay muchos elementos de los &mbitos

académico, metodoldgico e investigativo que es necesario seguir perfeccionando.

5.4.2.2.3. La investigacion

Acometer un proceso de investigacion en innovacion educativa puede resultar abrumador si no
se tienen los conocimientos adecuados para hacerlo. El proceso que se ha seguido ha sido
documentado en algunos apartes de las notas de campo cuando se refiere a dicho proceso como:
“algo similar ir abriendo puertas donde la llave de la siguiente puerta se va encontrando en la
misma medida que se va avanzando”. En ese continuo evolucionar es necesario, en ocasiones,
volver a sitios ya recorridos, para aclarar, ampliar o, simplemente, reforzar conceptos y
aprendizajes previos.

En una conferencia dirigida por el doctor Ciro Parra, académico de la Universidad de La
Sabana, el conferencista se refiri6 a la importancia de la investigacién en la educacion, y resulto
de mucho provecho saber que la investigacion educativa habitualmente se centra en problemas
reales, y que la intencionalidad en este tipo de investigacion es solucionar, mejorar y consolidar
alternativas que ayuden a superar dichos problemas. Con esto en mente, y con la perspectiva del
tipo de problematica ya identificada, se buscd una opcion viable de solucién que aplicara al
mundo real y se pudiera probar en un contexto especifico. El proyecto de innovacion educativa
se nutrié también de los elementos de la IBD, la cual, desde una perspectiva de pensamiento de
disefio, posibilita crear soluciones que pueden ser probadas y afinadas en cada iteracion.
Habitualmente se piensa que la investigacion es algo reservado para algunos cientificos que
encaran los problemas en sofisticados laboratorios y en algunos contextos. Esto es verdad, pero,
desde la perspectiva de la investigacion en ciencias sociales en general, y la de la educacion en

particular, los avances provienen de la practica cotidiana de muchos docentes interesados en
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superar obstaculos que encuentran en el dia a dia en medio de los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

Una reflexion personal sefiala que la curiosidad y el deseo de ampliar la frontera del
conocimiento estan en el centro de la motivacion para el proceso de investigacion. Sin esos
elementos, que activan la mente de los investigadores, es poco probable que se consiga avanzar
en la busqueda de nuevos descubrimientos. Las emociones juegan un rol muy importante cuando
se hace investigacion, y, en consecuencia, su modulacion y su manejo resultan clave para
culminar con éxito cualquier proceso; como ejemplo de ello, puede citarse el miedo frente a la
posibilidad de innovar. Esta emocion reside en la naturaleza del ser humano y lo previene frente
a lo desconocido, pero lo que es cierto es que no se pueden proponer soluciones innovadoras si
no se controla y no se maneja de forma adecuada el miedo. Siempre hay la posibilidad de que las
cosas no funcionen, pero cuando se encaran los fallos desde la perspectiva del aprendizaje, cada
fallo va acercando al investigador a algo que si va a funcionar. Este Gltimo aspecto se asemeja al
proceso seguido en el pensamiento de disefio, donde se intenta que las fallas puedan facilitar
ajustes para que el producto final sea mas refinado y se acerque a solucionar de la mejor manera
posible la situacién problémica encontrada. En la mayoria de las situaciones, llegar a la solucién
ideal no es posible, pero obtener resultados que puedan ser mejorados con cada nueva
aproximacion o cada nueva iteraciéon que se hace, y que van perfeccionando el producto final, es
un elemento mas que meritorio para manejar de una mejor forma esas frustraciones que,

necesariamente, se hallaran en el camino.

5.4.2.2.4. Satisfacciones y frustraciones
Son muchas las satisfacciones derivadas del proceso, y por ello se ha considerado conveniente

documentarlas aqui, con el animo de compartir estas experiencias.
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Mientras se habia iniciado el curso del primer grupo y estaba a punto de iniciar el
segundo grupo, surgian algunas inquietudes que aqui se rescatan de las notas de campo:

[...] vamos avanzando muy rapido en la parte conceptual, pero interiormente tengo un

poco de ansiedad por ver como van a encarar los proyectos los estudiantes [...] ¢les

parecerd muy dificil hacerlo? [...] ¢los conceptos entregados serén lo suficientemente
claros para crear un relato digital? [...] Me dara satisfaccion ver que al menos uno de los
proyectos cumpla con lo requerido.

Estas eran las ideas que rondaban en la mente a menos de un mes de las presentaciones
finales, donde se expondrian los trabajos en una sesion de socializacion. Llegadas las fechas de
presentarlos, y las cuales se dieron en los grupos 1y 2 casi de forma simultanea, fue satisfactorio
ver que los RDP expuestos fueron claros, significativos y con un estandar adecuado,
considerando el corto tiempo para la realizacion, y que los estudiantes carecian de las habilidades
en el manejo de los programas de edicién usados. Durante la presentacion de la sesion final del
primer grupo, algunos de los relatos conmovieron de forma significativa a la audiencia. De otra
parte, ver el compromiso y la responsabilidad con los que se encar6 el proyecto por parte de cada
uno de los participantes es un motivo de gran satisfaccion personal. En el grupo 2, el docente de
planta a cargo de la asignatura asistia también a la presentacion de proyectos, y coment6 que los
productos habian superado sus expectativas; lo que se alinea perfectamente con las conclusiones
del autor del proyecto.

Las evaluaciones realizadas por los participantes de los tres grupos fueron favorables en
general, y salvo algunos aspectos que es necesario corregir, la calificacion recibida para el curso
fue en su mayor parte excelente, y un par de calificaciones, buenas. Igualmente, en el
cuestionario de evaluacion del curso, el 100 % de los participantes afirmaron que recomendaria

tomar el curso a un estudiante de su carrera.
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También representa un motivo de profunda satisfaccion todo el proceso de aprendizaje
derivado del proyecto, pues hay una oportunidad de desarrollo para promover las metodologias
de DST en el ambito pedagdgico, y conseguir adaptaciones y desarrollos locales para mejorar
procesos educativos; especialmente, en el nivel superior, que en este momento es la linea de
trabajo por la cual hay preferencia a nivel investigativo. En el mismo sentido, el reto académico
que representa todo el proyecto de innovacién educativa hasta su publicacion ha significado un
gran desafio intelectual y la culminacion de un proceso de formacién que es continuo, y cuya
expectativa es poder darle continuidad.

Hay algunas frustraciones que se tienen con respecto al desarrollo del proyecto, y se
recopilan en los siguientes renglones. Cabe aclarar que son mucho mayores las satisfacciones
obtenidas.

En los grupos de iteracion virtual y durante el desarrollo de las clases sincronicas, son
muy pocos los estudiantes que encienden su camara, y este aspecto puede llegar a ser un poco
frustrante, pues lo que se quiere es propiciar espacios de interaccién donde, idealmente, se
puedan compartir mas que pensamientos e ideas. Particularmente se cree que seria 6ptimo que
todos los participantes estuvieran en la clase con camara encendida, pero en muy pocos casos los
alumnos lo hacen, y asi se pierde una posibilidad de obtener retroalimentacién, con el lenguaje
no verbal, de los conceptos entregados. En el tercer grupo de iteracion participaron tres
estudiantes, de los cuales solo dos asistieron a la sesion final de presentacion de proyectos, vy el
grado de interaccion fue bastante mas bajo respecto al que se obtuvo con los dos grupos
anteriores, pues la cantidad de participantes de este no lo permitia. En dicha sesién, se percibio
que no se logro alcanzar el nivel de reflexion conseguido por los dos grupos anteriores, lo cual es
una variable muy importante para el éxito del proyecto. En algun participante se percibié apatia

hacia la tematica y el proceso de aprendizaje, lo cual revela la importancia de que el proceso sea
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voluntario, y la de que el estudiante se encuentre motivado y predispuesto para aprender
realizando un proyecto en el cual pongan a prueba los conocimientos adquiridos y consiga
desarrollar las habilidades que se quiere promover.

Otro elemento de frustracion es el tiempo que se destina para todas las fases del proceso,
pues compromisos laborales y familiares demandan atencion, y hay un gran influjo de
informacion que amerita ser revisada para conseguir un proyecto con mayor nivel de detalle.
También, en la misma linea, se puede expresar la frustracion que representa el desconocimiento,
en la fase inicial del proyecto, de todos los conceptos relativos a la metodologia de la
investigacion, pues tenerlos podria proporcionar una mayor claridad sobre los propositos
investigativos y sobre la manera adecuada de encararlos desde un primer momento. En la medida
en que se avanza en el proyecto se va profundizando dicho conocimiento, y con certeza el nivel
actual de conocimiento permite una mayor preparacion para futuros retos pedagdgicos e

investigativos.
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6. Analisis
Para el andlisis cualitativo se utiliza el programa de ATLAS.ti22 y se siguen los pasos
establecidos por Corbin y Strauss, citados por Herndndez Sampieri et al. (2014), para el proceso
de analisis sistematico de teoria fundamentada. En la figura 22 se puede ver graficamente el

proceso.

3 (odificacion
Recoleccion & abierta
de los datos
»
Codificacion
- axial
Visualizacion »
Ue la levrid *— e
(odificacion

* celectiva 4

Figura 22. El proceso de un disefio sistematico

Fuente: Hernandez Sampieri et al. (2014, p. 473).

6.1. Recoleccion de los datos
En esta etapa, previa al proceso de subir los archivos al programa de ATLAS.ti22 y del analisis
pertinente, se hace necesario identificar todos los archivos y el tipo de formato en el cual estan
disponibles. Se establecié asi la disponibilidad de los siguientes archivos:
e Archivos de las encuestas de evaluacion del curso para todos los participantes de los tres
grupos de intervencion. Los archivos se descargan de Forms en formato Excel, y se

convierten en archivos PDF. Cada Grupo de intervencion tiene un archivo.
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e Archivos de participacion de los estudiantes en los foros. Esta actividad se realizd con los
grupos de intervencion 1y 2. No fue realizada con el grupo 3 por temas de tiempos
asignados para la implementacion del curso. Cada grupo genera un archivo consolidado,
que se descarga de Teams, donde se encuentran alojados y se convierten a archivos de
Word.

e Archivos que recogen todas las participaciones de los estudiantes en las sesiones finales
virtuales con los grupos 1y 2. El grupo 3 realizo esta actividad de forma presencial, y no
hay registro grabado de la sesion. Se descargan los archivos de Teams y se convierten en
archivos de Word.

¢ Notas de campo del investigador. Estas notas se encuentran en cuadernos fisicos, y fueron
transcritas en sus partes principales a un documento de Word.

e Relatos digitales personales de catorce estudiantes, y que son la muestra seleccionada
para el proyecto de innovacion educativa. Estos relatos se encuentran en formatos
audiovisuales, razén por la cual se decidié transcribirlos para generar archivos de texto en
formato Word para el analisis.

e Archivos de los articulos de referencia en el estado del arte, en formato PDF.

Todos los archivos anteriores son cargados a la Unidad Hermenéutica, creada en el
programa ATLAS.ti22, a efectos de proceder al proceso de anélisis, el cual sera presentado en

cada una de sus etapas a continuacion.

6.2. Analisis exploratorio
Para la realizacion de este analisis preliminar se utiliza la herramienta de nube de palabras, con

una lista de exclusiones, entre las cuales se consideran solamente los archivos generados por los
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alumnos participantes. Son excluidas las palabras conectoras o que no son pertinentes a efectos
de esta primera aproximacion de analisis de los datos recogidos. La figura 23 muestra el

resultado.
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Figura 23. Nube de palabras

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.

Una primera mirada a la nube de palabras muestra que las palabras con mayor recurrencia
estan ligadas a historia, historias y relatos, lo cual muestra el relevante papel que tienen en el
lenguaje de los participantes dichos términos. También destaca el término habilidades, que, de
forma repetida, se halla en los diferentes textos, y tiene, justamente, una representatividad en el

objetivo del curso desarrollado. Otro vocablo de uso amplio en los documentos analizados esta
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representado en la palabra personas, lo cual denota un elemento humanistico inmerso en los
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textos analizados. La palabra gracias también se encuentra de forma recurrente, seguida por la

palabra maneray las palabras curso y hacer.

La tabla 18 recoge las 20 palabras mas utilizadas con la frecuencia de aparicion dentro de

los documentos analizados.

Tabla 18. Lista de palabras con los primeros 20 vocablos

Palabra Largo Frecuencia %

Historia 8 144 1,13
Habilidades 11 75 0,59
Personas 8 72 0,57
Gracias 7 69 0,54
Manera 6 69 0,54
Curso 5 63 0,49
Hacer 5 63 0,49
Relato 6 63 0,49
Ella 4 60 0,47
Momento 7 60 0,47
Dia 3 54 0,42
Vida 4 54 0,42
Importante 10 53 0,42
Creo 4 52 0,41
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Historias 9 51 0,40
Verdad 6 40 0,31
Poder 5 39 0,31
Tiempo 6 39 0,31
Comunicacion 12 38 0,30
Proceso 7 37 0,29
Digital 7 35 0,27

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de ATLAS.ti22.

Con el uso de estas palabras se tiene una aproximacion a unos contenidos que se
relacionan con historias en las cuales las personas son un eje principal de los temas. La palabra
curso permite identificar que hay un contexto de aprendizaje en el cual se desarrollan
habilidades. Las palabras relatos, historias y digitales permiten al lector formarse una idea del
tipo de contenidos que alberga el curso. Otras palabras encontradas se relacionan con ella, y en
este aspecto destacamos que cerca del 93 % de los participantes de los cursos pertenecen al
género femenino. La palabra momento captura algo importante que sucede en un instante del
tiempo. Los andlisis de las etapas siguientes clarificaran de forma cada vez mejor los hallazgos

principales en el proyecto.

6.3. Codificacion abierta
Al codificar los documentos cargados en la unidad hermenéutica, se obtienen 122 c6digos o
etiquetas, a los que se asigna una definicion, y que pueden ser revisados en el anexo 7. Se puede

identificar una amplia variedad de conceptos asociados a los codigos creados, pero la revision
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pormenorizada de los datos arrojados permitié identificar que hay algunos con mayor relevancia,

representados por los valores de enraizamiento y de densidad, los cuales se presentan en la tabla

19.

Tabla 19. Lista de c6digos con mayor enraizamiento y mayor densidad

Nombre

Enraizamiento

J Densidad

® & 0 0 o ® o 0

® o o

e o o

Emocién

Sentimiento

Historias

Creatividad
Pensamiento Critico
Comunicacion

Vivencia

Colaboracién
Aprendizaje
Aprendizaje basado en practica
Componentes audiovisuales
Habilidad

Guion

La vida

Reflexion
Reconocimiento
Compromiso
Inspiracion

Arquetipos y personajes
Teoria

Respeto

Idea

Retroalimentacion
Empatia

Capacidad de analisis

w

w

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de ATLAS.t122.

En esta fase del analisis se van bosquejando algunos aspectos que empiezan a resaltar,
como la gran relevancia que representan los codigos de emocion y sentimiento, por sus altos
niveles de densidad dentro de los textos. Igualmente, destaca el codigo denominado historias,

que tiene el mayor nivel de enraizamiento dentro de todos, lo cual puede relacionarse con el

A B OV WO WO

w o w

w
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hecho de que los textos analizados estan cercanamente circunscritos a contextos narrativos.
También comienza a hallarse que los codigos asociados a las HPSXXI 4C también se encuentran
dentro de los primeros grupos de codigos, tanto en sus niveles de enraizamiento como en sus
densidades.

La organizacién de los codigos para encontrar elementos afines o aspectos que permitan

agruparlos es el siguiente paso del proceso de anélisis, que se realiza en la codificacion axial.

6.4. Codificacion axial

En la fase de codificacion axial se identifican tres codigos que sobresalen por sus niveles de
enraizamiento y densidad, y se encuentran ligados a los codigos emocidn y sentimiento;
igualmente, se destaca el codigo historias. La figura 24 ilustra, en un analisis preliminar, cémo el
nivel de entrecruzamiento de estos tres codigos cubre un amplio rango de los demas. En esta
instancia se logra identificar que los demas codigos giran en torno a estos codigos principales,
como se puede observar en la figura 24, que se construye con la herramienta de construccién de

redes de ATLAS.ti22.
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Figura 24. Red de los cddigos emocion, sentimiento e historias

Fuente: elaboracién propia, con ATLASti22.

En la siguiente fase de analisis se buscé establecer, dentro del amplio nimero de codigos

generados, qué tipo de afinidades o elementos comunes podrian permitir agruparlos, y para ello
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se utilizd la herramienta de ATLAS.ti22, denominada Grupos de cddigos. Un proceso de
revision detallado permitié encontrar cémo hay grupos que van emergiendo de forma logica: por
ejemplo, por la afinidad que presentan los cddigos emocion y sentimiento, que, en total, agrupan
34 codigos diferentes, con altos niveles de enraizamiento y densidad; crean asi la categoria
EMOCIONES Y SENTIMIENTOS. Otro grupo significativo de codigos surge con todos los
elementos en torno a las historias, y a dicha categoria se le asigna el nombre de

STORYTELLING, que incluye 17 codigos diferentes. La tabla 20 ilustra los grupos que emergen

de los codigos.

Tabla 20. Lista de agrupamiento de cddigos afines

Nombre de lista de agrupamiento Total cédigos incluidos
Emociones y sentimientos 34
Propdsitos 19
Storytelling 17
Relaciones humanas 12
Educacion 11
Valores 10
Otras habilidades blandas importantes 8
Espiritualidad 8
Disfunciones 6
Habilidades para el siglo XXI 4Cs 4

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de ATLAS.ti22.
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Es importante sefialar que algunos cédigos podrian pertenecer a mas de un grupo, por
cuanto pueden verse desde diferentes perspectivas, y es esa la razén por la cual, evidentemente,
algunos de ellos se encuentran en dos o0 méas grupos de codigos. Este agrupamiento permite
incorporar méas elementos de afinidad o complementariedad que se perderian al analizar solo los
cddigos creados de forma independiente. También en este punto se destaca que la cantidad de
codigos no necesariamente es un indicador de mayor o menor nivel de importancia de la
categoria, pues dicha relevancia, a efectos del analisis, se establece mas por las densidades o el
enraizamiento que generan los codigos componentes de cada categoria. En total, se crean diez
grupos, y las tablas 21 y 22 presentan los codigos componentes de cada uno de los grupos

creados.
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Tabla 21. Primera parte de los cinco grupos de codigos integrados

7 EMOCIONES Y SENTIMIENTOS > PROPOSITOS > STORYTELLING <> RELACIONES HUMANAS > EDUCACION
Cédigos en grupor Cédigos en grupe: Cédigos en grupe: Cédigos en grupo: Cédigos en grupo:
[ Nombre ~ l Nombre | Nombrle. — l Nombr-e | Nombre

® < Aceptacion- o < Bienestar~ o Actmdlad practica~ ) O < Amistad~ 5 O Actividad practica-
® > Admiracién~ & ¢ Cuidado~ ® O Arquetiposy persongjes~ ® $hmor- ) ® O Aprendizaje~
e < Amor~ O ¢ Derecho-~ ¢ O Canto~ - e COIabm_ac'b_'T" ® < Aprendizaje basado en practica~
® O Angustia~ o < Dios~ @ < Componentes audiovisuales~ L ] Cﬂﬂ‘mﬂ:(“lﬂﬂ* o ¢ Educacién en salud~
& < Ansiedad~ ® { Esperanza~ o O FDflﬂ-' ® < Comunidad~ o ¢ Formacibne
@ < Decepcion~ y & Familia~ o O Gumnj N » <> Encuentro~ o ¢ Institucion~
@ O Desconfianza~ ® O Felicidad~ o O H.erranfwrentas Digitales~ » O Event_o-r o & Maestro-
® @ Desecperanza-~ o < Formacién~ ® & Historias~ o ¢ Farr-nha'_-' o < Reflexion~
® < Desmerecimiento~ o & Inclusién~ ® O ldea- ° ¢ Inm‘fm"" ® O Retroalimentacion~
® ¢ Diversion~ ® < Inspiracién~ o & Imagen~ O < Trabajo~ o O Teoria~
e & Dolor~ o ¢ lavida~ ® < Imaginacién~ . o { Trabajo e_n Equipo~ o ¢ Vocacitn-
@ ¢ Emocién~ ® < Llibertad~ ® < Momento de Cambio~ > Voluntariado~
o < Empatia~ & Paz~ ® < Musica~
® < Esperanza- ® ) Propésito comiin~ ® O Recuerdo~
e < Eelicidad-~ ® < Recuperacién~ ® O Vigje~
® < Furia- ® < Suefio~ ® O Vivencia~
® < Gratitud~ o ) Trabajo~ o O Voz~
® ¢ Impotencia~ ® ) Trabajo en Equipo~

) Incapacidad~ ® O Tranquilidad--
® < Incertidumbre~
O Llanto~
e { Miedo~
® < Molestia~
® < Nervios~
o { Odio~
o (> Pena~
® < Reconocimiento~
® < Sentimiento~
® < Soledad~
e Sorpresa~
® < Sufrimiento huma...~
& < Terror~
® < Tranquilidad~
o O Tristeza~

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de ATLAS.ti22.
Tabla 22. Segunda parte de los cinco grupos de codigos integrados

€0 VALORES > OTRAS HABILIDADES BLANDAS IMPORTANTES > ESPIRITUALIDAD <> DISFUNCIONES <> HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI 4C
Cédigos en grupo: ,é&digm en grupo: Cédigos en grupo: Cédigos en grupo:

[ Nombre [ Nombre A [ Nombre [Nombre Cédigos en grupo:
® & Compromiso~ @ O Capacidad de analisis~ ® O Amor~ ® O Bullying~ I Nombre

) ¢ Cuidado~ ) ¢ Empatia~ & Angel~ 5 < Dificultad/Barrera~ @ ¢ Colaboracion~

) O Diversidad~ @ < Emprendimiento~ ) < Dios~ © Distraccién~ ® O Comunicacion~

» O Etica~ @ & Habilidad~ O Fe~ 0 & Juzgamiento~ ® & Creatividad~

O Fe~ ® < Reconocimiento~ 5 & Oracién~ ® O Sufrimiento humano~ @ < Pensamiento Critico~

5 Inclusién~ \ ¢ Servicio~ o {OPaz~ ® O Violencia~
® O lnspiracion~ ® < Toma de decisiones~ o O Significado~
® O lLibertad~ ® { Trabajo en Equipo~ ) Trascendencia~
® O Respeto~

) Trascendencia~
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Fuente: elaboracion propia, con herramienta de ATLAS.ti22.

A raiz del anélisis de los grupos de codigos que se hizo, comienzan a visualizarse las
categorias que van emergiendo de los datos, y es aqui donde el uso de redes en la herramienta de
ATLAS.ti22 permite ver las dindmicas relaciones establecidas entre los codigos que componen
las principales categorias, las cuales se ven en la figura 25, donde se muestran las cuatro

categorias mas importantes, desde la perspectiva del proposito investigativo.

I Dolor
mal I Pena | g
Desmerecimiento s
; [ I Gratitud
I Soledad

I Sorpresa

c=—

I Felicidad
I Sufrimiento humano
I Tristeza —

) \ncapacidad.r-["- .

P admiracion

z I Tranquilidad

Emocion |77

Decepcién

€5 parte do

oo
Ansiedad ¢

Furia

I Desesperanza

A ‘ I Miedo
= f  empatia i
I Reconocimiento I Incertidumbre

I Impotencia

Figura 25. La categoria Emociones y Sentimientos, y sus codigos componentes

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.

La categoria Emociones y Sentimientos se compone de la union de los codigos Emocién

y Sentimiento. Los dos codigos comparten un aspecto importante en la expresion de la
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sensibilidad humana y por esta razon se agrupan para los analisis preliminares. Las diferencias
entre los términos pueden no ser tan evidentes, y por ello en el glosario se encontrar la
definicion de cada uno. A efectos del analisis, esta categoria involucra todos los elementos

asociados a las sensaciones y las percepciones psicoldgicas que condicionan el comportamiento

humano.

En la siguiente categoria, expresada en la figura 26, se ilustran los c6digos componentes

de la categoria STORYTELLING vy sus respectivas interrelaciones.

personajes |
o

- I Arquetipos y

T o

P &
Imaginacion &
Y

5
5
S
o
v
3

Figura 26. La categoria Storytelling y sus codigos componentes

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.



156
DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

A la siguiente categoria en importancia se le asigna el nombre EDUCACION, y la figura

27 muestra los cddigos componentes de esta.

B Actvided prictica | :

< EDUCACION

I Educacion en salud |

I revssimenacin |

Figura 27. La categoria Educacion y sus codigos componentes

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.

La figura 28 ilustra la categoria HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI.
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Pensamiento Critico

Comunicacién

HABILIDADES PARA EL SIGLO
XXI 4C

uo3 uaknisuod as

Creatividad

hd
Colaboracion

Figura 28. La categoria Habilidades para el Siglo XXI 'y c6digos componentes

Fuente: elaboracion propia con ATLAS.ti22.

6.5. Codificacion selectiva

El programa de ATLAS.ti22 facilita la creacién de memos, que son notas importantes para
organizar y priorizar y que ademas permiten ir esbozando hallazgos, aspectos importantes para
considerar en el curso del analisis o la generacion de interpretaciones preliminares de los datos
analizados. Los memos creados en ATLAS.ti22 se presentan en el anexo 8. Con algunos de los
conceptos va gestandose una red de posibles explicaciones a los hallazgos que van emergiendo
de los datos; sin embargo, es necesario complementarla con otras de las herramientas que ofrece

el programa, para perfilar una teoria con mayores elementos de juicio.
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Con el objetivo de afinar los analisis se utilizan, como base del proceso de
profundizacién, dos de estas herramientas: los diagramas de Sankey y la construccion de una red
semantica general del proyecto. En este punto se busca establecer condiciones causales,
determinar posibles estrategias explicativas con los hallazgos de los datos y proponer un marco
contextual que empiece a delinear una teoria cuyo objetivo es dar respuesta a la pregunta de
investigacion. Este es un ejercicio que demanda mucha perspicacia, algo de ensayo y error y la
exploracién de las infinitas posibilidades que se pueden realizar con los datos almacenados en la
unidad hermenéutica.

El diagrama de Sankey es una representacion grafica que puede mostrar las frecuencias
de coocurrencias entre diferentes cddigos; siguiendo la linea de hallazgos de las etapas previas se
intenta establecer el nivel de vinculacion entre los cédigos, y partiendo de los hallazgos en la
fase previa de codificacion axial se establece utilizar aquellos cddigos cuyo nivel de
enraizamiento sea significativo, y para ello se construye el primer diagrama, con base en el
cddigo emocidn, vinculandolos con los otros codigos. La representacion visual se puede observar

en la figura 29.
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Emocion

Amor

I Aprendizaje

o Aprendizzje basado en
practica )

® Arquetipos y personajes
Capacidad de analisis

= Componentes audiovisuales
Comunicacion

% Comunidad

I Creatividad
Dificultad/Barrera
Empatia
Felicidad

% Guion

Historias

I imagen
Institucion

= Musica
Profesion

® Realizacion
Sentimiento
Significado

® Suefio
Toma de decisiones
Unidad

" Vigje

l vivencia

1 voz

® Actitud

Figura 29. Diagrama de Sankey para coocurrencias emocion y cddigos con

representatividad

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.
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mayor

El nivel de espesor de las lineas refleja la frecuencia de coocurrencia del codigo emocién

en las citas. En la figura 29 se puede observar que el nivel de vinculacién més fuerte para el

cddigo emocion se establece con los codigos historias, empatia y sentimiento, en ese orden. Lo

anterior comienza a mostrar que una manera propicia de generar emociones es a través de las

historias que promueven un proceso de empatia entre el narrador y su audiencia, que favorece

también la generacion de sentimientos en ambos actores del proceso. EI mismo diagrama se

realiza también para el codigo sentimiento, y se presenta en la figura 30.
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Sentimiento

Aprendizaje

Componentes
Comunicacién

Creatividad

Emocién

Habilidad
Historias
Imagen
Musica
Realizacion
Servicio
Unidad

Vivencia

Voz
Amor

Figura 30. Diagrama de Sankey para coocurrencias sentimiento y codigos con mayor

representatividad

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.
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Los vinculos mas fuertes del cdigo sentimiento se generan, en orden de importancia, con

el codigo emocidn, seguido por vivencia y, finalmente, los cddigos historias, imagen y

comunicacion, que presentan el mismo nivel de coocurrencia. Esto podria indicar que, en

definitiva, los sentimientos son producto de emociones que se mantienen en el tiempo

asociandose a las vivencias, y que las comunicaciones que se transmiten a través de las imagenes

en las historias también provocan sentimientos en los participantes. Tomando en cuenta la

reiterada aparicion del cédigo historias en los diagramas anteriores, como uno de los que mas
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coocurrencias presentan con emocion y con sentimiento, se busca establecer la manera como

dicho codigo se vincula con los demas. La figura 31 representa esa coocurrencia.

Actitud

Actividad practica
Aprendizaje

Aprendluﬁ basado en
practica

Arquetipos y personajes

« Capacidad de andlisis
§ Colaboracion

Componentes audiovisuale
Comunicacion

Comunidad

Creatividad
Dificuitad/Barrera
Docencia

Educacion en salud

Emocién

Empatia
Familia
Gratitud
Guion
Habilidad
Imagen
Institucién
La vida
Musica
Pensamiento Critico
Profesion

Retroalimentacion
Sentimiento
Significado
Trabajo

Unidad

Vivencia

Vocacion

Voz

A Aceptacion

Figura 31. Diagrama de Sankey para coocurrencias historias y c6digos con mayor

representatividad

Fuente: elaboracién propia, con ATLAS.ti22.

La figura 31 permite observar una intrincada amplitud de coocurrencias del codigo

161

historias con los demas cddigos seleccionados, pero son de especial relevancia los vinculos con

los siguientes codigos, en orden de importancia: con el cédigo comunicacion se da la mayor
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coocurrencia, lo que es un hallazgo particularmente importante para el propdésito de este
proyecto; en segundo lugar, con el mismo nivel de frecuencia de coocurrencia, se ubican los
cddigos creatividad, emocion, arquetipos y personajes, y por ultimo se destacan, con el mismo
nivel de frecuencia, los codigos colaboracion, pensamiento critico, aprendizaje, actividad
practica e imagen. Se puede observar que este codigo presenta la mayor interrelacion con los
cadigos que identifican las HPSXXI y con algunos cddigos vinculados a la categoria de
EDUCACION; principalmente, el codigo aprendizaje, por lo que se hace representacion en el
diagrama para este Gltimo codigo, buscando hallazgos adicionales vinculados con los procesos

pedagogicos. La figura 32 muestra el resultado.
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Actividad practica
Amistad

I Amor

1 Ansiedad

Aprendizaje basado en
practica

Arquetipos y personajes
' Colaboracién

Componentes audiovisuales
1 Comunicacion
Comunidad
Dificuitad/Barrera
Diversién
Docencia

1 Emocién

I Empatia
Enfermedad

* Esperanza
Familia

* Gratitud

Habilidad

Historias
Maestro

Momento de Cambio
Musice

Profesion
Realizacion
Recuperacion
Retroalimentacion
Sentimiento
Significado
Vivencia
Vocacion
Voluntariado
Voz

Actitud

Figura 32. Diagrama de Sankey para coocurrencias aprendizaje y c6digos con mayor

representatividad

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.

La visualizacion del diagrama arroja que en el codigo aprendizaje, las mayores
frecuencias de coocurrencia se presentan, en orden de importancia, con el cddigo habilidad,
seguido por los codigos historias, colaboracion y aprendizaje basado en la practica, que
presentan el mismo nivel de frecuencia en las citas. Una interpretacion preliminar podria sugerir
que el aprendizaje se asimila al desarrollo de una habilidad, y que las historias, las actividades

précticas y un entorno de colaboracion lo propician.
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También se considera importante construir los diagramas de Sankey para las HPSXXI
4C, con el objetivo de encontrar coocurrencias significativas en estos cédigos. La figura 33

muestra el diagrama para el c6digo comunicacion.

B Aprendizaje
— = Arquetipos y personajes
Colaboracion
B Componentes audiovisuale
I Comunidad
= Creatividad

Dificuitad/Barrera

Comunicacion

= Pensamiento Criti
Profesién
Sentimiento
Significado
Toma de decisiones
Trabajo
Unidad

l vo:

Ansiedad

Figura 33. Diagrama de Sankey para coocurrencias comunicacion y codigos con mayor

representatividad

Fuente: elaboracién propia con ATLAS.ti22.

Con la figura 33 se puede interpretar que las mayores frecuencias de coocurrencia del
cédigo comunicacion se establecen, en orden de importancia, con los siguientes codigos:
historias, dificultad/barrera, comunidad y colaboracion. Nuevamente, el codigo historias aparece
de forma preponderante, y va consolidando una tendencia hallada también en esta fase de
codificacion selectiva. La vinculacion del c6digo comunicacion en vinculo cercano con los

codigos dificultad/barrera, comunidad y colaboracién puede sugerir que al comunicar se busca
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dar a conocer a la comunidad la presentacion de un cierto tipo de dificultad o problema, y que la
esencia de hacerlo es posibilitar escenarios de colaboracion. EI mismo diagrama se crea también

para el codigo colaboracidn, que se ilustra en la figura 34.

Figura 34. Diagrama de Sankey para coocurrencias colaboracién y cédigos con mayor

representatividad

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.

En la figura 34 puede observarse que para el codigo colaboracion, las mayores
frecuencias de coocurrencia se encuentran con los cddigos: familia, historias, retroalimentacion,
aprendizaje y comunicacion, en ese mismo orden. Aparecen dos codigos nuevos de relevancia, y
que no habian aparecido en los analisis previos: familia y retroalimentacion; ello podria denotar

que en los contextos colaborativos las familias y la retroalimentacion son aspectos importantes
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para considerar. Los otros codigos que aparecen son reiterativos en los diagramas previos, lo cual
reafirma su importancia para los propdsitos de la investigacion. A continuacion, el mismo

ejercicio para el cddigo pensamiento critico se muestra en la figura 35.

Comunicacién
Comunidad
Dificultad/Barrera
Docencia

Guion

Habilidad
Historias
Pensamiento Critico Imagen

Lavida

Momento de Cambio
Realizacion
Retroalimentacion
Servicio

Toma de decisiones

Voz

Actividad practica

Figura 35. Diagrama de Sankey para coocurrencias pensamiento critico y c6digos con mayor

representatividad

Fuente: elaboracién propia, con ATLAS.ti22.

Para el codigo pensamiento critico, nuevamente el cddigo historias arroja el mayor nivel
de frecuencia de coocurrencia, seguido por un cddigo nuevo que no aparecio en ninguno de los
diagramas anteriores, y el cual muestra una fuerte vinculacién con esta habilidad, representado

en el cddigo toma de decisiones. Pareceria indicar eso que la toma de decisiones mejora con el
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pensamiento critico. La figura 36 permite examinar el nivel de coocurrencias entre el codigo

creatividad y los demas codigos mas representativos para el proceso de investigacion.

Creatividad

A Diversién

quetipos y p 3
Colaboracion
Componentes audiovisuales
Comunicaciéon
Comunidad
Dificultad/Barrera

Docencia

Emocién

Empatia

Enfermedad

Guion

Habilidad
Herramientas Digitales

Historias

Imagen

Momento de Cambio

Figura 36. Diagrama de Sankey para coocurrencias creatividad y codigos con mayor

representatividad

Fuente: elaboracién propia, con ATLAS.ti22.

La figura 36 muestra que las coocurrencias del codigo creatividad se encuentran,

principalmente, con codigos pertenecientes a la categoria STORYTELLING, y en orden de

importancia son los cédigos: historias, imagen, muasica y componentes audiovisuales. Estas

coocurrencias denotan una fuerte correlacion entre el desarrollo de dicha habilidad y los
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elementos del DST. La estrecha vinculacién hallada entre el codigo creatividad y los cddigos
asociados a los elementos propios en la construccidn de historias digitales que utilizan musica,
imagenes y otros componentes audiovisuales es un aspecto relevante para el propoésito de esta
investigacion.

Ademas de la utilizacién de los diagramas de Sankey, se construye una red seméantica
creada con los codigos més representativos, surgidos en dichos diagramas, para realizar un
proceso de triangulacion que integre todos los aspectos encontrados hasta esta fase del analisis, y
a esta red se la denomina RED SEMANTICA DEL PROYECTO, la cual se presenta en la figura

37.

Figura 37. La Red Semantica del Proyecto

Fuente: elaboracion propia, con ATLAS.ti22.
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La explicacion para los resultados interpretativos de la RED SEMANTICA DEL
PROYECTO tiene lugar en la siguiente fase, donde se brindan los elementos méas importantes de
la teoria que surge como explicacion a la pregunta de investigacion planteada. En este punto hay
bastantes elementos de analisis que permiten pasar a la Gltima fase del método de Strauss y
Corbin, a través de la narrativa que permite estructurar una teoria que dé respuesta a la pregunta

de investigacion.

6.6. Generacion de la teoria

Los pasos seguidos hasta esta fase del analisis de la investigacién han venido preparando el
terreno para generar una teoria, que va apareciendo de los datos y sus interrelaciones, y del uso
intencional de la herramienta de ATLAS.ti22.

Frente a la pregunta de investigacion ¢ Cémo la metodologia pedagdgica basada en el
DST puede contribuir al desarrollo de las HPSXXI, y especificamente, aquellas categorizadas
como Habilidades 4C, en estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana?, el proceso
de analisis e interpretacion de los resultados encontrados permite plantear los elementos
explicativos que se detallan enseguida.

Las historias tienen una fuerte atraccion en las mentes de los seres humanos, y los
estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana no son ajenos a ello. Ese arraigo
proviene de la narracion de vivencias personales significativas, que en muchas ocasiones
adquieren un matiz particular cuando involucran al grupo primario, conformado por la familia,
como se ve en el anexo 9, donde se crean fuertes lazos de union. Cuando se solicita a un
estudiante compartir dichas experiencias en un formato audiovisual tipo RDP, utilizando
intencionalmente una metodologia de DST, en un primer paso las ideas para las historias

provienen, especialmente, de las vivencias relacionadas con personas importantes para ellos, las
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cuales incluyen padres, hermanos, abuelos, parejas, amigos y compafieros, segun se ilustra en el

anexo 10. La tabla 23 muestra notas de campo, que reafirman este aspecto.

Tabla 23. ; De donde vienen las tematicas de las historias?

Fuente Tomado de Narrativas recogidas de las citas de
ATLAS.ti22
Investigador Notas de campo “En las tematicas de las historias que los

estudiantes han entregado se identifica un
hilo conductor relacionado con las
situaciones que se han vivido o que se
viven en los entornos de estudio, familia 'y

amigos.”

Fuente: elaboracion propia, con la herramienta de citas de ATLAS.ti22.

Realizar un proyecto tipo RDP implica ensamblar aspectos relacionados con los diversos
componentes de dicho proyecto, lo que, en principio, requiere la realizacion de un guion que,
apelando a la narrativa, exprese en palabras una vivencia marcada por momentos que desarrollan
una cadencia comunicativa buscando atraer la atencion de la audiencia. Adicionalmente, las
iméagenes, las fotografias, las animaciones o los videos que expresan de forma visual la idea
desarrollada en el guion vienen a dar visibilidad a las ideas. También son importantes en el relato
los componentes auditivos, como la voz que narra, y en la cual hay aspectos de volumen,

entonacidn, timbre y velocidad, entre otros, y cada uno de los cuales tiene una amplia variedad
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de intenciones comunicativas. En la tabla 24 se recoge un comentario de una de las estudiantes

participantes, y que resume este parrafo.

Tabla 24. Ensamblaje del RDP

Fuente Tomado de

Narrativas recogidas de las citas de

ATLAS.1i22

Estudiante 2 Formulario de evaluacion del

Ccurso

“A través del montaje del guion, la
eleccion de imagenes y videos para dar a
entender mi tema y la musicalizacién
gue generd una conexion con mis

compaiieras.”

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de citas de ATLAS.ti22.

La musicay las canciones son recursos complementarios que, a través del impacto auditivo,

se convierten en expresiones artisticas humanas, y en muchas ocasiones generan conexiones

significativas que de otras formas no serian facilmente expresadas, como se expresa en la tabla 25.

Tabla 25. Interpretacién de cancién en RDP

Fuente Tomado de

Narrativas recogidas de las citas de

ATLAS.ti22
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Estudiante 5 RDP

Yo soy lo que soy no soy lo que ves
Yo soy mi futuro y soy mi ayer

Y hoy son tan s6lo este amanecer

Y los ojos que te vieron nacer

Soy tan simple que casi ni me ves
Yo soy lo que soy no soy lo que ves
No soy cuna de oro ni simple moisés
Soy el desamparo del corazén

De aquel que pelea y no tiene voz
Soy la mano que te quiere ayudar
No hablo solo de mi cuando digo que
soy

Te hablo de ese lugar donde nace el
amor que suefias

Oh oh oh oh oh

Somos tan distintos e iguales

Oh oh oh oh oh

Somos el que siente y el que no esta
Oh oh oh oh oh

Somos tan distintos e iguales

Oh oh oh oh oh

Todos somos uno con los demas

La piedray el rio, el cielo, la flor

172
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Todos somos uno con los demas

El lobo, el cordero, y el mismo Dios
Todos somos uno...

Yo soy lo que soy no soy lo que ves
Soy mi pasado y soy mi después
Soy libre y dichoso por eleccion
Soy un loco inquieto pidiendo paz
Soy la mano que te quiere ayudar
No hablo solo de mi cuando digo que
soy

Te hablo de ese lugar donde nace el
amor que suefias

Oh oh oh oh oh

Somos tan distintos e iguales

Oh oh oh oh oh

Somos el que siente y el que no esta
Oh oh oh oh oh

Somos tan distintos e iguales

Oh oh oh oh oh

Todos somos uno con los demas

La piedray el rio, el cielo, la flor

Todos somos uno con los demas
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El lobo, el cordero, y el mismo Dios
Todos somos uno...

Oh oh oh oh oh

Somos tan distintos e iguales

Oh oh oh oh oh

Somos el que siente y el que no esta
Oh oh oh oh oh

Somos tan distintos e iguales

Oh oh oh oh oh

Todos somos uno con los demés
Todos somos uno con los demés
Todos somos uno con los demés
Todos somos uno con los demés
Todos somos uno con los demaés
Somos tan distintos e iguales

Todos somos uno con los demas
Somos tan distintos e iguales

Todos somos uno...

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de citas de ATLAS.t122.

El proceso de ensamble de tantos elementos es facilitado por herramientas tecnolégicas
que permiten crear grabaciones de voz, editar archivos de audio y video, desarrollar animaciones

—Ccomo se ve en los anexos 11y 12— que interpreten los guiones creados, realizar efectos
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especiales con los sonidos y con la musica, y muchas otras posibilidades que la tecnologia
entrega actualmente, y que facilitan la posterior difusion y el alcance de estos relatos en los
grupos de interés. Las emociones también son importantes en los relatos, pero en consideracion a
su relacion con otros elementos relevantes y sus conexiones, su explicacion se entregara en el
siguiente parrafo.

Las historias no tendrian tanto éxito ni tanta acogida si no estuvieran tan directamente
relacionadas con la generacion de emociones, pues son ellas su principal atractivo. Cuando se ve
0 se escucha una historia, hay un remolino de emociones en las mentes de las personas, y a través
de estas se conmueve a la audiencia, la que no quiere perder detalle, pues se le despierta un
sentimiento de empatia por los personajes con los que se identifica, o incluso con los que
antagoniza, en su pensamiento. Cuando las emociones son repetitivas, y mediante el
involucramiento de procesos cognitivos, se van generando sentimientos cuya permanencia es
mayor en el tiempo. Las emociones y los sentimientos condicionan los comportamientos y, de
manera particular para los procesos de aprendizaje, juegan un importante rol, que se revisara a

continuacion. La tabla 26 recoge una cita ilustrativa sobre el tema de emociones y sentimientos.

Tabla 26. Emociones y sentimientos en guion de RDP

Fuente Tomado de Narrativas recogidas de las citas de ATLAS.ti22

Estudiante 7 RDP “La vida un instante donde dejamos huella, la cual es un
camino en donde existen caidas, pero lo mas importante es
sabernos levantar, afrontar estas mismas y seguir avanzando.
Imaginen que su nifiez es la mas feliz del mundo. Vives

rodeada de la naturaleza, estas rodeada de las personas que
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amas. Cuentas con tus amigos y tus comparfieros de clase.
Estas estudiando y adoras hacerlo. Te sientes tan libre como
el aire o el agua, mientras recorres largos caminos,
explorando todo lo que hay a tu alrededor, creciendo tan
fuerte como un arbol y a la vez tan gentil y noble como la
suavidad de una flor.

De repente te entra la desesperacion. No sabes que te pasa. Y
un dia, toda esa luz y alegria comienza a desvanecerse como
el sol en un atardecer. Comienzas a aislarte porque te sientes
muy solo. Ya no ves interés en estudiar. Te sientes muy
desanimado, muy triste, con ganas de sélo llorar. No importa
que las personas que te quieren intenten ayudarte. Comienzas
a dejar de comer. Comienzas a desmayarte en lugares
pablicos o privados. Te enfermas debido a que no comes lo
suficientemente saludable. Se te despierta una enfermedad
que se hereda por genética. Te quedas hospitalizado. Tocas

fondo.”

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de citas de ATLAS.ti22.

El aprendizaje es un proceso que gira en torno al estudiante, pero no puede desconocerse
el importante papel que juega en dicho proceso el maestro, quien tiene cuatro ejes de accion para
promoverlo. En el primero de ellos, el maestro articula actividades que promuevan la reflexion, y

por esa via genera un proceso mas significativo para el estudiante. En el segundo eje mejora la
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motivacion con actividades que incentiven e involucren al alumno en tematicas de su gusto y
generando emociones y sentimientos que promuevan el aprendizaje. En el tercer eje el maestro
promueve actividades practicas que aplican en la vida cotidiana los conocimientos aprendidos, y
que se perciben como Utiles y relevantes. Esto Gltimo conduce al cuarto eje del aprendizaje, que
es la diversion. Cuando el estudiante siente que se divierte, olvida la formalidad propia del
proceso de ensefianza-aprendizaje y se involucra con mayor COmpromiso en sus propios
objetivos adquiriendo més habilidades en la medida en que practica continuamente lo que va
aprendiendo, y ello conduce a la generacion de sentimientos positivos que retroalimentan el
proceso en un circulo virtuoso. A propdsito del tema, se recoge en la tabla 27 un memo escrito en
la herramienta de ATLAS.ti22.

Tabla 27. El rol del docente en la educacion

Fuente Tomado de Narrativas recogidas de las citas de
ATLAS.ti22
Investigador Memos de ATLAS.ti22 “La educacion es un proceso tanto de

caracter formal como informal, a través
del cual se adquieren nuevos
conocimientos, se desarrollan nuevas
habilidades y se estd expuesto a nuevas
experiencias de aprendizaje. Desde otra
perspectiva también, la educacion
involucra el proceso de ensefianza y para
el docente, maestro, formador o profesor

involucra el estar permanentemente
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retado para involucrar a los estudiantes
con elementos de motivacion,
inspiracion y mayor nivel de

compromiso con su proceso educativo”

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de memos de ATLAS.ti22.

El desarrollo de las habilidades es uno de los objetivos del aprendizaje, y
especificamente, las HPSXXI tienen elementos comunes en las Habilidades 4C y otros

particulares propios de cada una de dichas habilidades, que se examinan a continuacion.

6.6.1. Habilidad de comunicacion

Las historias son una forma facil, a través de la cual los estudiantes pueden comunicar
pensamientos e ideas, pues las historias tienen una estructura que el cerebro comprende de forma
natural, e involucran formas bésicas de la comunicacion. Al comunicar se genera un proceso
catértico que ayuda a superar las dificultades o las barreras que se han vivido o que aun
permanecen sin resolver, pues se socializa frente a una comunidad algo que ha permanecido
guardado, como se ve en los anexos 13y 14, y que al salir a la luz frente a los demas fortalece
los lazos de unién generando empatia y comprension de las situaciones que viven o han vivido
otras personas, segun se muestra en el anexo 15; y ello promueve una mejor disposicion hacia la
colaboracion. La tabla 28 recoge algunos aspectos del papel de las historias en la generacion de

autoconsciencia frente a problematicas particulares vivenciadas.
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Tabla 28. Las historias como elemento de generacion de autoconciencia

Fuente Tomado de Narrativas recogidas de las citas de ATLAS.ti22

Estudiante 2 RDP “Hoy miro mi historia que tal vez no es tan
extrema, pero la miro con amor, con respeto y
aceptacion. Con la necesidad de contarla para que
seamos cada dia méas conscientes de que hay
problemas de salud que nos impiden ser bellos ante
el estereotipo social, pero que todos somos

talentosos y hermosos en nuestro interior.”

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de memos de ATLAS.ti22.

Es importante reconocer que las emociones y los sentimientos influyen de forma
significativa en lo que se comunica y en la forma como se comunica. Cuando el estudiante
desarrolla un proyecto que involucra el uso de componentes audiovisuales, se amplian las
alternativas de expresion comunicativa, y potencian los mensajes a través de diversos elementos
que brindan riqueza y contundencia comunicativa con el uso de voz, video, animacién y musica,
entre otros. El adecuado desempefio de algunas profesiones esta fuertemente vinculado a la
capacidad comunicativa que se posea, y un ejemplo representativo de dicha afirmacion se
encuentra en profesiones como la docencia, la enfermeria, como se ve en el anexo 16, y la
comunicacion social; fuente principal, todas ellas, de estudiantes de pregrado que participaron en
el curso de la presente investigacion. La habilidad de comunicacion articula y facilita el
desarrollo de otras habilidades relevantes, como la colaboracion, el trabajo en equipo y la

resolucion de problemas.
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6.6.2. Habilidad de colaboracion

La habilidad de colaboracion se nutre de la fuente que provee el desarrollo de una buena
capacidad de comunicacion, pero también se encuentra muy ligada a la emocion. Hay mayor
predisposicion a colaborar cuando pueden comunicarse con claridad las expectativas y las
necesidades hacia los demas, y cuando las emociones que se generan son positivas y predisponen
a hacerlo. Las historias facilitan la comunicacion de las ideas y los pensamientos, y favorecen asi
la proclividad hacia entornos colaborativos. En el contexto del curso se encuentra que uno de los
elementos més valiosos que favorecen la colaboracidn se encuentra con la retroalimentacion,
pues por intermedio de ella, en el momento de realizar o socializar un proyecto de trabajo pueden
identificarse falencias que, tal vez, de otra manera no se percibirian; igualmente, sirve para
conocer si se esta en el camino adecuado para llegar a un buen fin. En tal sentido, esta
colaboracion facilita los procesos de aprendizaje en los contextos educativos. La colaboracién se
da en comunidades como la familia, los amigos, los compafieros, los maestros y otras personas
con las que se tiene interaccion en la cotidianidad. La tabla 29 ilustra el pensamiento de

participante del curso en relacion con esta habilidad.

Tabla 29. La retroalimentacion como factor colaborativo en entornos de aprendizaje

Fuente Tomado de Narrativas recogidas de las citas de
ATLAS.1i22
Estudiante 14 Formulario de evaluacion “En las retroalimentaciones que se
del curso realizaron con mi compariero, nos

permitio ver que podiamos mejorar y
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cémo podriamos lograr el objetivo de la

clase.”

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de citas de ATLAS.ti22.

6.6.3. Habilidad de pensamiento critico

La habilidad de pensamiento critico también se vincula de forma significativa con las historias,
puesto que al crear un RDP para compartir un mensaje, deben tomarse decisiones respecto al
contenido, el guion, la metodologia, el ritmo y el tono de la historia, los elementos audiovisuales
que se incorporarén, y el formato que se usar, entre otras muchas variables que deben
considerarse. Es mediante el uso de la reflexion como se meditan de forma reposada todas las
facetas de una situacion, y de dicho proceso surge, habitualmente, una posicion o la toma de una
decision. La habilidad de pensamiento critico también se halla estrechamente ligada a las
habilidades, ya mencionadas, de comunicacion y de colaboracion. Al examinar los hechos, las
ideas o los pensamientos con pensamiento critico, es mas probable que la base sobre la cual se
construye un proceso comunicativo tenga mas firmeza, mas soporte y mejor argumentacion. En
los entornos educativos colaborativos se promueve el pensamiento critico por el reto intelectual
permanente que significa el estimulo recibido dentro de una comunidad de aprendizaje. La cita
en la tabla 30, tomada de RDP, muestra de forma practica una reflexion de pensamiento critico
que posee profundidad, y surgié de uno de los participantes del curso, que la incluyé en el guion

de su relato.
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Tabla 30. Pensamiento critico en un guion de RDP

Fuente Tomado de Narrativas recogidas de las citas de
ATLAS.ti22
Estudiante 13  RDP “Las comodidades suelen asociarse con

plenitud y éxito. Sin embargo, la riqueza
interior pocas veces es directamente
proporcional a la monetaria. Esa seria la
conclusidn a la que llegaria yo luego de

un suceso inesperado en mi vida.”

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de citas de ATLAS.ti22.

6.6.4. Habilidad de creatividad

El desarrollo de la habilidad de creatividad se encuentra muy vinculado con las historias y,
particularmente, con todos los componentes audiovisuales inmersos en un RDP. La mdsica, en
especial, es uno de los aspectos que mas se vinculan al desarrollo de la capacidad creativa, y
siendo un arte humano, es bastante 16gico que se conecte con la parte creativa del cerebro.
Manejar situaciones dificiles o retadoras es un desafio a la capacidad para encontrar soluciones y
un buen medio de desarrollo de esta habilidad. Frente a la necesidad de integrar tantos elementos
que conforman un RDP, el alumno se sumerge en su propia imaginacién para intentar establecer
cdmo quiere que se perciba su relato, y desde ese imaginario bosqueja los aspectos que quiere
integrarle. La siguiente cita, en la tabla 31, ilustra el tema de la creatividad por un participante

del curso.
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Tabla 31. Creatividad y conexion con la musica

Fuente Tomado de Narrativas recogidas de las citas de

ATLAS.ti22

Estudiante 1 Formulario de evaluacion del “La creatividad la utilice para
curso comprender que mi relato era auditivo y
no visual, porgque quizas se entendia
mejor. Fue ahi cuando evidencie que la
musica influye mucho para conectar con

las personas.”

Fuente: elaboracion propia, con herramienta de citas de ATLAS.ti22.

6.7. Contraste con los resultados de otros estudios
Los resultados obtenidos en esta investigacion son consistentes con los reportados en otras
publicaciones que identifican elementos comunes con los hallazgos de esta investigacion,
realizada en el contexto de estudiantes de pregrado de la Universidad de La Sabana.

En relacion con el tipo de habilidades que pueden ser desarrolladas mediante DST, Robin
(2006) sefiala que este tipo de metodologias provee la posibilidad de fortalecer multiples
habilidades, algunas de las cuales recoge en las conclusiones de su publicacién:

Digital Storytelling by students provides a strong foundation in many different types of

literacy, such as information literacy, visual literacy, technology literacy, and media

literacy. Summarizing the work of several researchers in this field, Brown, Bryan and
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Brown (2005) have labeled these multiple skills that are aligned with technology as

“Twenty-first Century Literacy’. (p. 5)

Los RDP, en opinidn de Diaz-Barriga et al. (2015), tienen un amplio campo de accion en
educacidn, y su uso intencional como instrumento pedagdgico proporciona una variedad de
elementos formativos en educacion, y asi lo expresan en su articulo, cuando resaltan que

Desde la perspectiva de los participantes en la experiencia de construccion de RDP con

fines pedagogicos, se concluye que la realizacion de relatos digitales contribuye al

desarrollo de habilidades de comunicacién, reflexién y analisis critico de la realidad
circundante, mediante el uso de recursos audiovisuales que pueden ser elaborados por el
propio autor del relato o recuperados de otras fuentes, principalmente de la web. La
posibilidad de incorporar fotografias, audio y video para narrar una historia significativa,
como lo menciona Banks (2010, p. 22), proporciona informacion que dificilmente se
podria obtener por otros medios, por lo tanto, los datos audiovisuales contribuyen a una

mayor comprension de las situaciones que se abordan. (p. 18)

En un contexto donde adquiere preponderancia la formacidn préactica, es indudable que
los elementos de AE permiten utilizar métodos pedagdgicos practicos y participativos, como los
relacionados con las actividades de ABP, y asi lo expresan Musa et al. (2012) en su articulo:

Being in a culture of learning and exposure to new people and experiences, project-based

learning contributes to the development of many soft skills with applications to the

workplace which apparently will fulfill the needs of the 21% century job market. (p. 572)

Por otra parte, Niemi et al. (2019) concluyen en su estudio que la metodologia de DST
favorece el proceso de ensefianza, y en este aspecto es ventajosa para los docentes; igualmente,

ayuda al alumno en su proceso de aprendizaje, pues las conclusiones de su publicacion apuntan a
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destacar que “To summarize, Digital Storytelling (DST) is a very powerful and effective learning
and teaching method That: « Supports students’ learning 21st skill, especially collaboration,
communication, creativity, critical thinking, ICT and multi-literacy skills which are extremely
important in everyday life” (p. 19)

Finalmente, se recogen las conclusiones a las que llegan Rosales y Roig (2017), al
concluir que la publicacion de los RDP crea estrechos vinculos entre los creadores y su
audiencia, y mediante dicho proceso de divulgacion se acelera el intercambio de ideas que
buscan mejorar el producto final obtenido, cuando menciona que

Cuando se crea un Relato Digital, el autor incorpora una imagen de si mismo que

proyecta ante los receptores. Estos receptores se tienen presente mentalmente, ya sea

como ‘lectores ideales’ o ‘lectores reales’. ‘El hecho de compartir un relato en la red hace
que éste pueda ser visto por cualquiera’ (Herreros, 2012, p. 72), ampliando asi, no sélo la

audiencia, sino las posibilidades de intercambio de opiniones que pueden ayudar a

mejorar la calidad del producto. (p. 171)
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7. Conclusiones
El proyecto de innovacion educativa ha permitido el desarrollo completo de una préactica de
aprendizaje, desde las primeras fases de identificacion de la situacion problémica en contextos
reales, pasando por las busqueda extensa de bibliografia de soporte, la integracion del modelo de
pensamiento de disefio para el abordaje creativo de las alternativas de solucion, la creacion de
una propuesta de solucion y todo el proceso investigativo derivado de implementarla en un
contexto especifico aplicado a una poblacion predeterminada, hasta la publicacion de resultados
obtenidos con la intervencion. Ha sido un extenso camino recorrido, y ha generado multiples
conclusiones que se intentan sintetizar en los siguientes parrafos.

La innovacion educativa es un proceso que incorpora nuevos elementos con el objeto de
mejorar una situacion problémica identificada en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es muy
importante resaltar que en este tipo de intervenciones se debe partir de situaciones del mundo
real, y el investigador en dichos procesos normalmente esta inmerso dentro de la practica y juega
un rol de mucha importancia, tanto por sus intervenciones como por sus observaciones y su
seguimiento detallado a todos los procedimientos implementados. Siempre hay un contexto que
debe considerarse, pues los aspectos culturales, sociales y econémicos condicionan la practica
educativa en cada situacion.

El pensamiento de disefio y otras metodologias que han ganado protagonismo en la
investigacion educativa permiten un nivel de flexibilidad y adaptabilidad en las intervenciones y
en los procesos que se adecuan a situaciones con variables que cambian en diversos contextos.
Puntualmente, el pensamiento de disefio permite partir de la base de la empatia con la
comprension de las necesidades de los usuarios, para proponer alternativas de solucién que
permitan crear prototipos que rapidamente puedan ser probados y ajustados, segin como se

identifique el nivel de respuesta a las problematicas halladas.
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La IBD toma en cuenta muchos de los elementos de la rigurosidad en la investigacion
cientifica, pero con la capacidad de adaptacion que presupone un contexto social como el que
corresponde al campo de la educacion; por ello, en los ultimos afios ha venido ganando
importancia como método de investigacion en innovacion educativa.

La educacion, en todos sus niveles, debe considerar dentro de sus prioridades la
formacion integral tanto de las asignaturas eje de los conocimientos técnicos (matematicas,
ciencias, idiomas, etc.) como para la adquisicion de otras habilidades importantes para el
desarrollo personal y para el desempefio laboral. En estas Gltimas categorias pueden enmarcarse
las HPSXXI, las cuales proporcionan elementos practicos que preparan a las personas para
mejorar su interaccion social y sus habilidades de aprendizaje e innovacion. Estas habilidades
proporcionan el insumo para seguir aprendiendo durante toda la vida en una sociedad del
conocimiento que se enfrenta a un ritmo vertiginoso de cambio en todos los aspectos, méas que en
ninguna época precedente de la historia de la humanidad. Es importante sefialar que dentro del
andlisis del problema se podria generar un mayor nivel de conciencia, en los entes encargados de
emitir politicas publicas educativas acerca de la necesidad de integralidad en el proceso
educativo, que pueda concretarse con acciones de mejoramiento y el establecimiento de
objetivos que permitan tener un rumbo cierto acerca del papel que juegan las IES en la formacién
de profesionales idéneos, capaces, éticos, flexibles y adaptables a las cambiantes condiciones de
la sociedad en el siglo XXI.

ElI DST es una alternativa capaz de proporcionar muchos de los elementos que posibilitan
el desarrollo de las HPSXXI, pues permite realizar intervenciones que tienen al estudiante como
eje del proceso de ensefianza-aprendizaje al facilitar la exploracion de aspectos de aprendizaje de
interés personal, eleccion de las tematicas, motivacion a la interactividad a través de medios

digitales con amplia difusion, y expresion de ideas y pensamientos que, tal vez, de otra forma no



DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI 18
serian tan facilmente accionables. Asi mismo, se reconocen en las metodologias de DST las
ventajas propias del uso de TIC, por cuanto permite el aprovechamiento y la exploracion de
diversos programas, el uso de dispositivos electronicos, mayor interaccion y mas usabilidad de la
red de internet, y difusion de productos audiovisuales a través de la variedad de redes sociales
disponibles actualmente. La préctica cotidiana en el uso de TIC ayuda al desarrollo de
habilidades digitales, que hoy por hoy son necesarias para obtener mayores ventajas en el
mercado laboral. EI DST promueve la utilizacion de algunas formas de AE, y especificamente, el
aprendizaje basado en proyectos es una de las formas mediante las cuales puede promoverse el
uso de esta metodologia. En el campo de la formacion de docentes, habria una gran oportunidad
de aprovechar todas las ventajas mencionadas que tiene la metodologia de DST con el objetivo
de promover metodologias précticas, interesantes y llamativas para atraer la atencion de diversas
poblaciones de estudiantes que podrian verse favorecidas con la implementacion de esta en el
aula de clase. En la figura 38 se resumen algunas de las principales ventajas de la metodologia de

DST para uso educativo.
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Figura 38. La convergencia del DST en educacion

Fuente: adaptacion de Robin (2008), p. 223.

La formacion de HPSXXI trasciende los procesos educativos de manera transversal, e
incorpora habilidades necesarias para todos los campos de formacion profesional que se
relacionan con elementos pedagogicos (Facultad de Educacion), elementos psicosociales

(Facultad de Psicologia) y elementos comunicativos (Facultad de Comunicacién), cuyos

fundamentos ya estan presentes en el interior de la Universidad de La Sabana.

189

El desarrollo de las habilidades relacionadas con el alfabetismo digital esta presente en

todas las areas de formacion de pregrado dentro de la universidad, y su aplicacion préctica
promueve la busqueda, el analisis, el entendimiento, el uso y la evaluacion de informacion

disponible en los diversos medios digitales. El alfabetismo digital facilita el aprendizaje y la

practica de las HPSXXI.
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El aprendizaje de las HPSXXI se consigue con la préactica permanente y el uso de estas en
circunstancias de la vida real, por lo que los procesos de incorporacion y afinamiento de dichas
habilidades se ven favorecidos con la ejecucion de proyectos vivenciales, practicos y que
permitan un alto nivel de motivacion y compromiso de los alumnos en sus procesos educativos.

La implementacion de un curso de DST para el desarrollo de HPSXXI tiene la
flexibilidad requerida para ser implementado en el plano virtual, de forma presencial o mediante
métodos hibridos. Es importante procurar que en la conformacién de un curso la cantidad de
estudiantes minima para una interaccién y una reflexion adecuadas haya, minimo, seis
estudiantes, pues en grupos con menor cantidad se pierde la riqueza derivada de la
retroalimentacion con diferentes perspectivas y la posibilidad de generar espacios de aprendizaje
interactivos que favorezcan el desarrollo de las habilidades. Asi mismo, no es necesario que un
estudiante que toma el curso posea conocimientos previos con respecto a programas de edicion
de audio o de video, pues la facilidad de uso de los programas sugeridos permite incorporarlos
para la realizacion de un proyecto después de una practica basica. El otro aspecto que es
importante mencionar es que, idealmente, los alumnos estén motivados para tomar el curso de
forma voluntaria, para aprender de la metodologia de DST, y que mediante su aplicacion tengan
interés en desarrollar sus propias HPSXXI. La experiencia obtenida con las tres iteraciones
seguidas en este proyecto mostr6 que el mejor resultado se obtuvo con la version del curso
virtual con ocho sesiones sincronicas de 2 horas cada una, para un cubrimiento adecuado de los

temas.
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8. Futuras investigaciones y limitaciones del proyecto de investigacion
Como prospectiva de la investigacion, se establece que el campo de la investigacion en DST en
el contexto colombiano y latinoamericano es bastante limitado si se compara con respecto a las
publicaciones provenientes de Norteamérica, Europa e, incluso, Asia y Oceania, que ya han
recorrido un camino en esa linea de trabajo. Podria afirmarse que en el contexto colombiano es
un tema todavia incipiente, que despierta interés, pero que muy pocos investigadores han
abordado desde el punto de vista académico.

La aplicacion de las metodologias de DST para uso educativo es un extenso campo de
accion que, en el marco de propuestas de innovacion educativa, podria favorecer a muchos
docentes y a sus estudiantes en todos los niveles de formacion. EI tema también se conecta con el
desarrollo de alfabetismo digital, y en tal sentido es un &rea de potencial interés para explorar en
investigaciones locales que puedan ratificar los hallazgos obtenidos en otras latitudes y
contextos.

La utilizacién de DST para el campo de la educacion en salud es bastante promisoria, por
lo cual es un filo de investigacidn que deberia explorarse y difundirse en el contexto colombiano.

El desarrollo de narrativas es fundamento para construir historias digitales, y también hay
un campo de accion que puede intentar abordarse para el disefio de aplicaciones relacionadas con
videojuegos, escenarios de cuartos de escape y juegos de roles que han demostrado su utilidad
para el desarrollo de diversas habilidades en el campo educativo.

El proyecto desarrollado y sustentado en este documento tiene limitaciones relacionadas
con el tipo de poblacién que se seleccion6 como muestra, y el cual correspondié a estudiantes
universitarios de pregrado pertenecientes a las diferentes facultades de la Universidad de La

Sabana, pero es importante resaltar que no hubo participantes de varias de las facultades
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presentes en el alma mater, y su poblacion mayoritaria pertenece a las facultades de Educacion y
de Enfermeria, donde la intervencion mostro ser favorable.

La muestra que participd en la presente investigacion fue de catorce estudiantes, y no es
representativa de poblaciones mayores, por lo cual se hacen necesarios estudios méas extensos,
que ratifiquen o controviertan los resultados obtenidos.

La investigacion se orientd al desarrollo de las Habilidades 4C con el uso de DST, y si
bien los hallazgos demuestran que hay desarrollo de otras habilidades relacionadas con
alfabetismo digital, no se profundizd en este campo, y en consecuencia no pueden extrapolarse

los resultados obtenidos para ser aplicados a otras habilidades diferentes.
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Anexos

Anexo 1. Glosario

AE: Aprendizaje experiencial.

ABP: Aprendizaje basado en proyectos.

ACE: Aprendizaje centrado en el estudiante.

ATLAS.ti22: Programa de andlisis cualitativo de datos en su Gltima version.

Audacity: Programa de edicion de audio.

CDS: Center for Digital Storytelling, es centro de referencia en temas de Digital Storytelling.

Categoria: En el programa de ATLAS.ti22 hace referencia a un concepto general que es relevante
para la investigacion.

Codigo: Es un tipo de clasificacion que realiza el investigador de las porciones de texto analizadas,
acorde al objetivo de investigacion.

CTA: Centro de Tecnologias para la Academia. Unidad Académica de la Universidad de La
Sabana.

Densidad: Vinculacion entre dos codigos que aparecen en una porcion de texto.

Design Thinking: Véase también Pensamiento de Disefio.

Digital Storytelling: Metodologia pedagdgica que con uso de medios digitales recrea historias.

Enraizamiento: Frecuencia de aparicién de un c6digo en los textos en el programa de ATLAS.ti22.

EDS: Educational Storytelling. Uso intencional del proceso de contar historias para propositos
educativos.

Emocion: Reacciones de origen fisiol6gico que generan respuestas en el comportamiento en el
corto plazo.

Filmora9: Programa de edicién de video en su ultima version disponible.
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Habilidades de Aprendizaje e Innovacion: Se identifican 4 habilidades de acuerdo con P21:
Comunicacién, Colaboracion, Pensamiento Critico y Creatividad. También se conocen
como 4cC.

HPSXXI: Habilidades para el siglo XXI, Conjunto de Habilidades que preparan a las personas
para una sociedad crecientemente hiperconectada, digital y globalizada.

IES: Instituciones de Educacion Superior.

Innovacion educativa: Incorporacion intencional y organizada de précticas que tienen por objetivo
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Investigacion basada en disefio: Tipo de investigacion que se orienta principalmente hacia la
Innovacion Educativa que se caracteriza por introducir un nuevo elemento con el objetivo
de transformar una situacion.

Lifelong Learning: Aprendizaje a lo largo de la vida.

Microsoft Teams: Aplicativo de Microsoft para comunicacion.

Monomito: También conocido como Viaje del Héroe, término acufiado por Joseph Campbell para
describir la estructura basica de los relatos épicos en las diferentes culturas.

OCDE: Organizacidn para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos.

Pensamiento de Disefio: Metodologia para el abordaje de problemas o desafios que potencia la
creatividad de los equipos.

P21: Organizacion surgida en Estados Unidos que promueve las Habilidades para el siglo XXI en
la educacion.

RDP: Relato Digital Personal es una forma narrativa que se soporta en diferentes medios digitales
y mediante el cual una persona documenta una experiencia significativa de su vida, sus

ideas o pensamientos en un formato audiovisual de corta duracion.
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RPA: Los Resultados Previstos de Aprendizaje indican lo que se espera que los participantes de
un curso o asignatura hayan aprendido al finalizar un tema, una clase o el proceso completo.

Sentimiento: Son el resultado del procesamiento interno de las emociones mediado por aspectos
cognitivos. Los sentimientos condicionan igualmente el comportamiento al igual que las
emociones, pero, a diferencia de estas, tienden a ser mas duraderos en el tiempo.

Soft Skills: Habilidades blandas.

Syllabus: Documento utilizado en entornos académicos que se usa para comunicar aspectos
relevantes de un curso o asignatura, como los contenidos, y en el cual se definen
expectativas y responsabilidades.

TIC: Tecnologias de la informacion y las comunicaciones

Unidad hermenéutica: Es el nombre que recibe el espacio de trabajo de un proyecto analizado en
el programa de ATLAS.ti22

UNESCO: Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura.

Viaje del Héroe: Véase Monomito

VICA: Volatil, incierto, complejo y ambiguo.

4C: Habilidades de Comunicacién, Colaboracién, Pensamiento Critico y Creatividad.
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Anexo 2. Cuestionario de preinscripcion para el curso

Pre-incripcion para el curso de desarrollo de
habilidades para el Siglo XXI

Este es un curso que busca desarrollar las habilidades para el siglo XXI con el uso del Storytelling Di
manera particular se trabajara sobre las habilidades de comunicacién, colaboracién, pensamiento critico y
creatividad
Este curso se apoya en herra ntas de edicion de audio y de video que tienen por objetivo el desarrollo de un
proyecto final del curso en formato de Relato Digital Pt

e a estudiantes de pregrado de la Universidad de la Sabana que se encuentran en semestres

sy que quieren prepararse integralmente para un 6ptimo desempefio en sus futuras actividades
nales.

Se ofrece como un curso complementario de formacion a través del Centro de Tecnologias para la Academiay
se concibe para ser impartido en modalidad hyflex.

Politica de proteccién de datos
Nos tomamos en s¢ el uso de los datos que nos envias, los cuales se utilizaran de acuerdo con la Politica de

Proteccion de Datos de la Universidad de La Sabana. Puedes consultarla en it
/politica-de-proteccion-de-datos/

£ Escribe aqui para buscar

1. ¢A qué facultad estas inscrito?
.

Escriba su respuesta

2.;Qué semestre estas cursando actualmente?

Quinto

(@]
O sexto
O séptimo
1 O octavo
O Noveno )
- O Decimo
O oo

3. Anteriormente haz recibido algin tipo de formacién de habilidades
blandas, habilidades para la vida o habilidades para el siglo XXI? *

Osi
O Ne

(D No estoy seguro(a)

4.;Qué te llama la atencion de este curso?

5. ;Cuentas con disponibilidad de al menos dos horas por semana para una clase sincrénica? *
O s
O nNe
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6.;Qué opciones de horario se acomodan mejor en tu caso la asistencia a la clase sincronica? *
O Tardes4a6
O Noches62a8

O Noches7 a9

7. ;Conoces la metodologia de Storytelling? *
Osi
O No

| (O No estoy seguro(a)

8.De las habilidades siguientes, ;cuéles crees que podrian ayudarte mas en tu vida? *
[J Comunicacién
[ Colaboracion
[J Pensamiento critico
[J Creatividad
9. ¢Conoces y utilizas herramientas de edicién de audio y/o de video? * [T}
Osi
O No
}
10. ;Nos autorizas para contactarte y entregarte informacién adicional sobre el curso? *
Osi
O No
[J Enviarme una confirmacién por correo electrénico de mis respuestas
.
)
L Este contenido lo creé el propietario del formulario. Los d i farén al propietari o, Mi bi
de las prcticas de privacidad o seguridad de sus clientes, incluidas las que adopte el propietario de este formulario. Nunca des tu contrasefa.

(O No estoy seguro(a)

a

Con tecnologia d | Privacidad y cookies | Terminos de usa
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Anexo 3. Formato Institucional de Syllabus del curso

(4'} Universidad de

2@ La Sabana

Univeriad de
La Sabana

FORMATO INSTITUCIONAL DE SYLLABUS

Maestria en Innovacion Educativa mediada por TIC

2021



Formato institucional de Syllabus

Identificacion de la asignatura

Universidad de

@ La Sabana

DIGITAL STORYTELLING EN DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL SIGLO XXI

Asignatura Curso: Desarrollo de habilidades para el siglo 21 con el uso de Storvtelling Digital
Area Centro de Tecnologias para la Academia (CTA) — Facultad de Educacion

Nivel de formacion Pregrado

Horas dispuestas para la asignatura 30 horas

Horas de trabajo dirigido 20 horas

Horas de trabajo auténomo 10 horas

Metas ODS (Objetivo de Desarrollo
Sostenible)

Generar en el estudiante conciencia y aplicacion de las habilidades para el siglo
XXI - 4C, dentro del marco de un proceso de educacion de calidad. Atendiendo al

ODS No. 4: Educacion de Calidad.

Descripeion de la Curso

La estructura tematica de las unidades es la siguiente:
En las primeras unidades (1 a 3), se abordan los fundamentos teéricos
relacionados con las habilidades para el siglo XXI - 4C relacionadas con el curso,
igualmente, se entregan elementos metodolégicos para la construccion de un
Relato Digital Personal (RDP). En la cuarta unidad se comparten las instrucciones
de manejo de software (Filmora y Audacity) que seran los software que se
utilizarén en la realizacion del proyecto personal.
En la quinta unidad, se desarrolla un proyecto individual de elaboracion de un
Relato Digital Personal, con sesiones de coaching del facilitador apoyando
aspectos metodologicos y uso del software.

El curso se desarrolla en modalidad hyflex a lo largo de 8 semanas, abordando
siete temdticas generales (unidades del curso). Comprende unas unidades de
fundamentacion tedrica, una de realizacion del proyecto (RDP-Relato Digital
Personal) con sesiones de asesoramiento tematico y metodologico y las unidades
finales de socializacion y reflexion sobre los aprendizajes.
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aprendizajes.

Finalmente, en la dltima parte (unidades 6 y 7), se comparten los resultados de los
proyectos en un espacio de interaccion y de reflexion que propicia y refuerza los

Elementos estructurantes de la asignatura:

Comunicacion.
Colaboracién,
Pensamiento
Critico y
Creatividad.

de las

laborales y
personales.

1.3.Importancia

2.4 Creatividad

Discusiones en

Resultados
Competencias Componentes de previstos de Unidades de contenido Estrategias de la | Estrategias de
las competencias aprendizaje ensefianza evaluacion
(RPA)
Conoce las Conocimientos Diferencia las 1. Habilidades. Lecturas Participacion en
habilidades para el habilidades para 1.1.Definicion Videos clase y en foro
siglo XXI - 4C: el siglo XXI - 4C 1.2.Contextualizacion | Foros Aportes en

discusiones de

competencias 2. Habilidades para el clase clase
duras, siglo XXI Entrega de
identificando su 2.1.Comunicacion trabajo
utilidad en 2.2.Colaboracion

miltiples 2.3.Pensamiento

situaciones critico
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La Sabana
Resultados
Competencias Componentes de previstos de Unidades de contenido | Estrategias dela | Estrategias de
las competencias aprendizaje ensefianza evaluacion
(RPA)
Reconoce la Conocimientos Comprende la 3. Introduccion Lecturas Participacion en
técnica de estructura de un Storytelling Videos clase
Storytelling como relato digital 3.1.Ingredientes de | Foros Aportes en
una habilidad de personal y su un relato Discusiones en discusiones de
comunicacion. relevancia en los 3.2.Emociones en | clase clase
contextos de el relato Entrega de trabajo
comunicacion 3.3.Conflictos
actual. 3.4.Relatos
Digitales
Personales
(RDP)
3.5.Pasosenla
construccion de
RDP
Utiliza Capacidad Utiliza 4. Paquetes de Tutoriales Integracion y
correctamente los adecuadamente los Software para RDP | Pricticas edicion de un
software de software para la 4.1. Audacity audio video corto
edicion de audio y generacion y 4.2 Filmora en donde se
video: Audacity y edicion de ponen en prictica
Filmora. contenidos las capacidades
audiovisuales. aprendidas.

Univer sidad de

LaSabana
Resultados
Competencias Comp tes de previstos de Unidades de contenido | Estrategias dela | Estrategias de
las competencias aprendizaje ensefianza evaluacion
(RPA)

Desarrolla un Capacidad Disefia y ejecuta 5. Desarrollo de Aprendizaje Entrega oportuna
proyecto de un Relato Digital proyecto de Relato | Basado en del proyecto de
ideacion, Personal. Digital Personal Proyectos RDP
construccion y Cumplimiento de
ensamblaje de un la metodologia
Relato Digital sugerida.
Personal donde
pone en prictica
las habilidades
blandas, el uso de
Storytelling y el
software de
edicion
audiovisual.
Analiza Relatos Actitud Reflexiona sobre 6. Presentacion de Presentacion de Aportes a
Digitales elementos RDP proyecto. proyectos
Personales donde vivenciales de 7. Proceso de Retroalimentacion | socializados
se ponen en RDP propio y de reflexion a proyectos
préctica las los proyectos socializados.
habilidades para el socializados.

siglo XX, el uso
de Storytelling y el
software de
edicion
audiovisual.

206
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Anexo 4. Cuestionario de evaluacién del curso

EVALUACION DEL CURSO DE
DESARROLLO DE HABILIDADES PARA EL
SIGLO XXI

* Este formulario registrara su nombre, escriba su nombre.

1. La percepcion general del Curso de Desarrollo de habilidades para el siglo XXl con uso
de Storytelling Digital, es por mi parte:

7y

\_J) Excelente
pu
() Buena
O Regular

{.___3' Mala

Yy
L/ Muy mala

2. El aspecto qué mas me gusto de este curso fue...
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3.El aspecto qué menos me gusto de este curso fue....

4. De los temas que se compartieron durante las diferentes sesiones el que considero mas
relevante para mi desarollo profesional fue:
O Habilidades Blandas Sesién 1
O Habilidades para el siglo XXI Sesién 2
O storytelling Sesién 3

O Arguetipos y pasos para la construccion de un Relato Digital Personal Sesidn 4

5.De las habilidades 4C, que se revisaron, , la que considero que tiene mayor relevancia
en el gjercicio de mi profesion es:
O comunicacién
O Colaboracion
(O Pensamiento Critico

D Creatividad

b. Por favor exponga algunas razones por las cuales asigna mayor relevancia a esta
habilidad en su futuro ejercicio profesional.
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7.El tiempo en el cual se desarrollo el curso durante 8 semanas con dos horas de
intensidad semanal en la actividad sincronica fue a mi parecer:
() suficiente
O Adecuado
O Muy justo

O Insuficiente

8. Por favor realice un comentario acerca de las actividades que se asignaron para realizar
entre cada sesion (revision de videos con preguntas, foro del curso, taller de
preparacion de tutoriales de programas etc)

9. ;De que manera pude aplicar mis habilidades de comunicacion para la realizacion del
proyecto de creacion de un Relato Digital Personal?

10. ;De qué manera pude aplicar mis habilidades de colaboracion para la
realizacion del proyecto de creacion de un Relato Digital Personal?
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11. ;De qué manera pude aplicar mis habilidades de pensamiento critico para la
realizacion del proyecto de creacion de un Relato Digital Personal?

12. ;De qué manera pude aplicar mis habilidades de creatividad para la
realizacion del proyecto de creacion de un Relato Digital Personal?

13.5i volviera a realizar un Relato Digital Personal y basado en los aprendizajes del curso ;
lo qué haria diferente esta vez seria?

14. Para crear historias digitales que puedan servirme en mis labores profesionales con el
objetivo de impactar y motivar de mejor manera a mis audiencias quizas necesitaria
(puede seleccionar las opciones que considere pertinentes).

O Conocimientos de programas de edicidn de audio y video
O Conocimientos acerca de como crear historias

O Mayor motivacion para usar esta metodologia

O Acompafiamiento mas cercano por parte de un experto
O Entomos adecuados para uso de esta metodologia

O Todos los anteriores
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15. Ahora que he terminado el curso creo que las historias son..... (por favor complete la
frase)

16. Ahora que ha terminado el curso creo que las habilidades blandas/ habilidades para el
siglo XXI son importantes para mi profesion porque.... (por favor complete |a frase)

17. Ud. recomendaria a un estudiante de su carrera que tomara el curso de Desarrollo de
habilidades para el siglo XXI con uso de Storytelling Digital?

O si
ONu
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18. Los programas sugeridos para la creacion del Relato Digital Personal (Audacity y
Filmora), dentro del curso son (seleccione todas las respuestas que considere que
aplican)

O Adecuados
O Faciles

D Pertinentes
O Innecesarios
O Dpificiles

O Complejos

O Hay mejores
O Amigables

O Versatiles

O Opcionales

19. Mi nivel de satisfaccion con el producto final del curso, el Relato Digital Personal que yo
misma elaboré es:
O Muy satisfecha
O satisfecha
O Parcialmente satisfecha
O Insatisfecha

O Muy insatisfecha
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Anexo 5. Formato de participacion voluntaria del curso version para CTA

FORMATO DE PARTICIPACION VOLUNTARIA

Por medio de este documento expreso mi voluatad de participacién libre v voluntaria en el
provecto pedagdgico denominado “Curso de desarrollo de habilidades para el siglo XXI con
el uso de Storytelling Digital”, el cual se lleva a cabo en el Centro de Tecnologias para la
Academia (CTA), que como umdad académica v de servicio establecida dentro de la
Universidad de La Sabana, tiene dentro de sus objetivos, la consolidacion de una cultura
institucional en Tecnologia educativa basada en la mnovacion. Asi mismo, faculto al
Investigador a cargo del provecto, para que pueda realizar entrevistas, cbservaciones,
seguimiento ¥ coaching en las diferentes actividades previstas dentro del marco del proyecto.
Adicionalmente se autoriza al investigador para gque pueda mostrar, con propositos
académicos, los resultados de este proyecto en la Universidad de La Szbana o donde sea
reguerido.

La participacion en el proyecto considera:

—_

Entrevistas v encoestas.

Participacion en el foro académico del curso.

Participacion v uso de los recurzos virtuales.

Entrega de asignaciones relacionadas con el curso.

Presentacion de un proyecto final en formato audiovizual

Exposicion del proyecto final en clase con los otros estudiantes.

Fecepeion de retroalimentacion por parte del mvestigador v de los otros estudiantes.
Entrega de retroalimentacion a los otros estudiantes.

I

&

El tiempo gue implicara la participacion dentro de este provecto es de aproximadaments &
IEMANas.

Confidencialidad

La confidencialidad es un elemento critico para el éxito v el manejo ético de la investigacion,
razon por la cual la informacion compartida dentro del desarrollo del proyecto se manejard
en forma prudente v profesional, respetando en todo momento a la persona en su integralidad.

“5& que puedo elegir participar en la investizacion o no hacerlo. 3¢ que puedo retirarme
cuando quiera. He leido esta informacidn v la entiendo. Las preguntas e inquietndes
relacionadas me han sido respondidas de conformidad v sé que puedo hacer preguntas
posteriormente, =i las tuviera. Entiendo que cualguier cambio a las condiciones aqui
expresadas serd discutido v acordado conmigo.”

Acepto participar en el proyecto de investigacion.

Nombre Completo No. de cedula Fecha (D/MFA)
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Anexo 6. Formato de participacion voluntaria del curso versién para Facultad de

Educacion

FORMATO DE PARTICIPACION VOLUNTARIA

Por medio de este documento expreso mi voluntad de participacion libre y voluntaria en el
provecto pedagégico denominado “Curso de desarrollo de habilidades para el zsiglo XX con
el uso de Storytelling Digital”, el cual se lleva a cabo en la asighatura denominada Desarrollo
del penzamiento cientifico. Azi mismo, faculto al Investigador a carge del proyecto, para gue
pueda realizar entrevistas, observaciomes, seguimientc v coaching en las diferentes
actividades previstas dentro del marco del proyecto. Adicionalmente se autoriza al
investigador para que pueda mostrar, con propdsitos académicos, los resultadoz de este
provecto en la Universidad de La Sabana o donde sea requendo.

La participacion en el proyecto considera:

—

Entrevistas v encuestas.

Participacion en el foro académico del curso.

Participacion y uso de los recursos virtuales.

Entrega de asignaciones relacionadas con el curso.

Presentacion de un provecto final en formato audiovisoal.

Exposicion del proyecto final en clase con los otros estudiantes.

Recepeidn de retroalimentacion por parte del investigador v de los otros estudiantes.
Entrega de retroalimentacion a los otros estudiantes.

Sl kR L b

e

El tiempo que implicara la participacion dentro de este proyecto es de aproximadamente 4
semanas.

Confidencialidad

La confidencialidad es un elemento critico para el éxito v el manejo ético de la investigacion,
razén por la cual la informacion compartida dentro del desarrollo del provecto ze manejard
en forma prudente v profesional, respetando en todo momento a la persona en su integralidad.

“5€ que puedo elegir participar en la investizacidn o no hacerlo. 5 que puedo retirarme
cuando quiera. He leido esta informacion v la entiendo. Las preguntas e inquietudes
relacionadas me han sido respondidas de conformidad v s que puedo hacer preguntas
posteriormente, =1 las tuviera Entiendo gue cualguier cambio a las condiciones agui
expresadas serd discutido v acordado conmigo.”™

Acepto participar en el proyecto de mvestigacion.

Nombre Completo No. de cedula Fecha (D/MVA)
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Anexo 7. Resultados de codificacién abierta en ATLAS.ti22 con comentario definitorio,

enraizamiento y densidad de cada c6digo

Cédigo ~ Comentario ~| Enraizamiento[.i| Densidad |~
La capacidad de convertir en palabras hechos y acontecimientos que son importantes para alguien y que
o Historias se socializan mediante narracionesis: 103 13
Proceso mediante el cual se adquieren conocimientos, habilidades, competencias y experiencias en
e Aprendizaje contextos formativos y educativo 76 9
o Dificultad/Barrera Algo gue no es facil y que se interpone en el normal desarrollo de los acontecimiento: 71 0
Capacidad humana y a la vez habilidad que permite la utilizacién del lenguaje verbal, no verbal, otros
o Comunicacién medios para la expresion de ideas, pensamientos, emociones y sentimientos, anhelos, suefios et 70 11
e Colaboracion Accién de un grupo de personas que se coordinan para el logro de un propésito com 50 10
Las emociones son reacciones psicofisiolégicas que representan modos de adaptacion del individuo
cuando percibe un objeto, persona, lugar, suceso o recuerdo importante. Son ejemplo de emociones
e Emocion humanas: el miedo, la anisiedad, la ira, la sorpresa, la alegria entre otras 45 24
Capacidad humana que permite hallar soluciones a situaciones de la vida cotidiana y ver las cosas
e Creatividad desde nuevas perspectivas para realizar abordajes diferentesits 37 12
Habilidad social mediante la cual el ser humano puede |dent|f|car las emociones y sentimientos de los
o Empatia otros y actuar en consecuenciaist: 37 2
e Habilidad Capacidad préctica de un conocimiento que puede ser usado en actividades cotidianas 36 6
o Familia Unidad de individuos con lazos de sangre que se agrupan en grupos pequefios o extendidos 35 1
o Comunidad Grupo de personas que comparten aspectos comunes en sus vidas: 34 2
 Vivencia Experiencia personal que se ha sentido en primera personaists; 32 11
Accion social mediante la cual publicamente se hace un homenaje o mencién a alguien que ha realizado
* Reconocimiento buenas acciones en pro de una causaist: 32 3
Habilidad cognitiva que permite evaluar la informacién y estimulos internos y externos para toma de
Pensamiento Critico decisiones, sentar una posicion, clasificar, analizar, procesar dicha informacion.ist 31 11
o Profesion Ejercicio de una vocacidi 30 0
o Institucion Es un ente de caracter publico, privado o mixto que cumple un obijetivo: 28 0
Es considerada una habilidad blanda en la cual frente a diferentes alternativas se opta por seguir una de
Toma de decisiones ellas basado en los datos recogidos y los andlisis de conveniencia realizado: 26 2
En la narracién de historias se considera como un momento de quiebre al partir del cual habitualmente
© Momento de Cambio se desarrolla la trama de acontecimientosis 26 1
e Amor Sentimiento positivo mas fuerte en el ser humano que le brinda la maxima felicidad y satlsfacmo 25 1
o Imagen Componente audiovisual de una historia, pueden ser fotografias, animaciones, videos et 25 0
e Realizacién Cuando se consigue algo largamente anhelado: 24 1
e oz Uno de los componentes en las historias con caracteristicas como tono, timbre, entonacion, velocidad 23 1
o Amistad Relacién de simpatia, afecto y confianza que se establece entre dos 0 més person: 23 0
o Significado Algo gue en forma subjetiva logra mostrar cierto sentido para quien lo experimentai 22 1
o Docencia Actividad de ensefiar a otrosi 21 0
o Componentes audiovisuales Fotos, animacién, video, musica forman parte de la expresién figital de las historias: 20 8
Condicién que afecta la salud y que puede tener consecuencias en el normal desarrollo de las
e Enfermedad actividades cotidiana: 19 1
Emocién que se aposenta y mantiene permanencia por un largo tiempo. Por ejemplo el amor, el odio, la
e Sentimiento tranquilidad, la compasién, la admiracipon, la aceptacion y el orgul 18 20
e Suefio Cuando algo que se ha esperado con mucha ansia finaimente sucedeis: 18 1
o Actividad practica Complemento de la actividad tedrici 18 0
Forma de expresion artistica que recrea sonidos en forma agradable al oido. Cuando se acomparia de
e Musica 17 1
o Actitud Comportamiento habitual de una personaist: 17 1
Sentimiento en el cual se expresa en multiples formas el agradecimiento hacia alguien o algo que a los
e Gratitud ojos de quien ha recibido el beneficio, es bondadoso. 15 1
e Incertidumbre Es un tipo de emocid 15 1
o Felicidad Sentimiento positivo caracterizado por la sensacion de plena realizacionist! 15 1
Acto de ser Util a alguien méas a través de las acciones y/o comportamientos propios. Servir es un
o Servicio propdsito de vida que genera trascendenci 15 0
* Aprendizaje basado en practica |Forma de aprender en donde se pone en practica una fundamentacion teérica recibida; 14 9
e Arguetipos y personajes En la teoria del Storytelling hacen referencia a diferentes tipos de participantes dentro de una historiaist 14 2
Habilidad cognitiva mediante la cual se procesan datos, hechos, informacién y opiniones para un
Capacidad de andlisis propositoisty 14 2
e Esperanza Emocién positiva que nos prepara para la llegada de acontecimientos gratos 14 1
» Respeto Valor humano mediante el cual se expresa el reconocimiento de la grandeza del projimoiste! 12 2
Emocién humana en la cual frente a un hecho futuro se genera incertidumbre frente al no saber que
® Ansiedad 12 1
o Trabajo 12 0
o Maestro ‘ 12 0
o Fecha Dia, mes afio. Momento especrflco en el cual ocurre algo: 12 0
e Retroalimentacién Proceso mediante el cual se comparten impresiones sobre una historia que se ha observadoisty 11 2
Sentimiento mediante el cual se identifican las realizaciones o logros de alguien con aspectos
© Admiracién significativos de la grandeza humanait: 11 1
Es la accién mediante la cual se entrega tiempo para el cumplimiento de una causa habitualmente de
o Voluntariado caracter soci 11 0
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Cédigo Comentario Enraizamiento Densidad

Proceso social mediante el cual se critica o ataca al otro con fundamento en juicios habitualmente

o Juzgamiento 11 0
Llamado que los seres humanos suelen evocar al momento de tomar una decision del tipo de profesién

o Vocacion que quieren realizar. No es igual en todos los individuos, ni el proceso ni el llamado: 11 0
Componentes que se complementan a pesar que aparentemente se consideren estructuras

o Unidad independientes. Hay identidad y complementarieda 11 0

e Diversion Accién medante la cual se procura el gozo y la dichaisti 10 2
Condicién humana que habitualmente se asocia a las enfermedades corporales, pero que tambien tiene

e Dolor efectos emocionales. Es causa de sufrimiento y de infelicid 10 1

e Recuperacion Capacidad que se tenia pérdida y que se vuelve a adquiriris: 10 1
Habitualmente programas de software de edicién de audio y de video o en general el uso de TIC para el

e Herramientas Digitales trabajo digital 10 1
Capacidad de aceptar al otro con sus caracteristicas, virtudes y defectos por el sélo hecho de ser parte

e Aceptacion del género human 10 1

o Posibilidad La accion que algo que es posible se convierta en un hecho cumplid 10 0

o Dios Para los creyentes es el Ser Supremo creador del Universo y méxima expresion del Amor. 10 0
El componente escrito detras de un relato. Habitualmente la columna vertebral alrededor de la cual se

e Guion construye un relato digital 9 4

La vida El proceso de vivir con su felicidad y sus angustiasist: 9 4
Reflexion Proceso de interiorizacién y andlisis personal o colectivo que conduce generalmente a un aprendizaj 9 3

o Motivacién Capacidad de conseguir que en forma voluntaria otra persona realice una accién: 9 2

|e Viaje Trasladarse a un nuevo sitio en forma temporal o permanante para cumplir con ciertos objetivo i 9 1

e Impotencia Emocién que se expresa en el deseo de hacer algo y la incapacidad de poder realizarl 9 1

e Canto Forma de expresién humana que expresa con acordes musicales una cancion: 9 1

o Etica Actuar en forma correcta con unas normas morales y de comportamiento rect 9 0
Habilidad en la cual se integran las habilidades y fortalezas de diferentes miembros para el logro de un

e Trabajo en Equipo propdsito comun: 8 2

e Angustia Emocion negativa en la cual algo real o imaginado aumenta el nivel de ansiedad y de desesperaciol 8 1

e Desesperanza Emocion en la cual se expresa poca expectativa de conseguir un objetivo o meta: 8 1
Un papel con cierto nivel de valoracién dependiendo el contexto y el tipo de emisor que puede ser valioso

o Documento en la medida que otorga representacion o validez_a ciertos aspecto: 8 0
Caracteristica habitual de las poblaciones humanas en la cual hay plena participacién de razas, idiomas,

o Diversidad costumbres, culturas y formas de vidaiss 8 0
Capacidad humana que nos permite ubicarnos espacial y/o temporalmente en situaciones hipotéticas

e Imaginacioén que no son reales. Tambien se vincula con los suefios 8 0
Algo que permanece en la memoria porque se asocia a una fuerte emocion en el pasado. Al recordar se

e Recuerdo rememora la emocion: 7 2

e Prop6sito comuin Cuando en un grupo o comunidad se identifican metas y objetivos compartido: 7 2
Es la génesis de un proyecto, una empresa, una historia. Algo que se desea trabajar o hacer pero que en

o Idea principio sélo existe en la ment 7 2

® Soledad Sensacion de encontrarse s6lo en términos fisicos o emocionalesis: 7 1

e Tristeza Sentimiento de pérdida o soleda 7 1

e Desmerecimiento Sentimiento en el cual la persona no cree sentirse merecedor de alg 7 1

e Violencia Se expresa en forma verbal, fisica o psicolégica alterando la vida del otrois 7 1

o Bienestar Estado del ser humano asociado con la disponibilidad de recursos, salud, comodidad y seguridadis 7 0

o Llanto Expresién de emociones que produce lagrimas, una forma fisica de las emociones 7 0

o Financiacion Mecanismo mediante el cual se consiguen fondos econémicos para una causa: 7 0

o Bienvenida Cuando se llega a un lugar en el cual se brindan y expresan acciones de acogidais 7 0
Capacidad de hacer participe de las dindmicas sociales a grupos o personas que tienen caracteristicas

o Inclusiéon diferentes a las del grupo dominante en una comunidads 7 0

o Trascendencia Capacidad de dejar huella en los demas, en el mundo y en Ia comunida 7 0

o Angel Figura que ilumina el camino y protege. Puede ser un ente espiritual o humat 7 0

e Inspiracion Accién que permite cambiar la actitud de los otros hacia aspectos positivosist: 6 3

o Libertad Expresion maxima de tener albedrio para tomar las decisiones que el individuo considere adecuadas: 6 1

e Sorpresa Emocién que se genera frente a una situacion no esperad. 6 1

o Tiempo El paso de los segundos, minutos, horas. Sensacién subjetiva entre dos momentosist: 6 0

o Encuentro Espacio de intercambio entre personas que persiguen objetivos similare: 6 0
Proceso integral que no solamente integra conocimientos sino elementos de desarrollo para las otras

o Formacion personas como valores, ejemplos de vida, educacién para la vid. 6 0
Emocion que se genera frente a una situacion en la cual el ser humano se enfrenta a algo desconocido o

e Miedo que le genera angustia 0 estrés.is! 5 1

e Tranquilidad Sentimiento de paz profundais 5 1
Discriminacion y trato inhumano hacia una persona por su condicién etnica, religiosa, discapacidad o

e Bullying diferencia. Se evidencia con palabras, acciones e incluso trato indiferente; p' 5 1

o Molestia Emocién negativa que se asocia con circunstancias incontrolables que generan desazén y frustracion: 5 1
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Caédigo Comentario Enraizamiento Densidad

e Preocupacion Emocién que se genera al no encontrar un resultado deseado a una situacién problematicaist: 5 1
Cuando personas o comunidades enfrentan situaciones que atentan contra su dignidad humana por

e Sufrimiento humano pobreza, hambre, exclusién y miseriaist; 5 1
Forma de educacién en la que priman los aprendizajes para prevencion y manejo de condiciones que

o Educacion en salud 5 0

o Evento Acontecimiento importante para un individuo, un grupo o comunidad de personas: 5 0
Creencia, confianza y aceptacion de ciertos principios normalmente asociados a aspectos espirituales y

oFe religiososisty 5 0

o Teoria Fundamentacion del conocimientoiske: 4 2

e Terror Forma extrema de la expresién del miedo: 4 1
Condicién inherente a una persona o grupo de personas que impide el normal desarrollo de sus

o Discapacidad actividades. Esta condicién puede ser transitoria 0 permanents 4 0
Emocion que denota el anhelo por conseguir un objetivo pero también la frustracién por no lograrlo por

o Incapacidad circunstancias que se escapan del control 4 0
Sentimiento en el cual hay arrepentimiento de algo y la sensacién de que algo no se hizo en forma

o Pena adecuadais 4 0

e Compromiso Accion de involucrar a alguien para que ejecute una determinada accion: 3 3
Capacidad de modular la comunicacién para no ser hostil ni agresivo. Punto medio que permite

o Asertividad aumentar la eficacia en el mensaj 3 2

© Nervios Estado emocional mezcla de muchos sentimientosig: 3 1

e Odio Sentimiento humano opuesto al amor en el que se desprecia y demerita al otro y sus accione: 3 1

e Paz Estado mental en el cual se disfruta de armonia y plenitud: 3 1

o Milagro Un evento o acontecimiento habitualmente no esperado que sucede en forma casi méagica: 3 0

o Mentira Cuando algo no corresponde con la realida 3 0

o Desconfianza Pérdida de confianza en el otr 2 1

e Decepcion Cuando algo que se esta esperando nunca sucede 2 1
Emocién negativa en la cual se pierde la capacidad de razonamiento y se actua en forma instintiva y

e Furia primitiv. 2 1

o Oracién Momento intimo y personal en el cual las personas expresan su dialogo con el Ser Superiorige: 2 0

o Cuidado Tomar precaucion o accion preventiva frente a alguna circunstancia que puede causar dafo: 2 0

* Emprendimiento Accion o capacidad de iniciar algo nuev 1 1
Es algo a lo que el individuo o la comunidad han ganado por su dignidad humana o como colectividad. La

o Derecho vida por ejemplo es un derecho de los seres humano: 1 0

o Distraccion Algo que ocupa la atencién y desenfoca de la actividad princip: 1 0

* Foto Imagen que recupera momentosist; 0 1
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Anexo 8. Memos creados en ATLAS.ti22

Memo Contenido de memos

DIGITAL STORYTELLYING L_a forma n.‘lode.ma de con_tar historias para ser divulgadas En formatos digitalesr Contienen componentes audiovisuales que recrean
diversas situaciones. Habitualmente en formatos de duracién corta de pocos minuto:

Situaciones que habitualmente generan conflicto interno, con los deméas y con el entorno y que puede degenerar en situaciones de
DISFUNCIONES violencia verbal, fisica y/o psicolégica; bullying y tambien las alteraciones del cuerpo que pueden transformarse en procesos patolégicos
afectando en forma directa e indirecta a familias y/o comunidade:
Proceso tanto de caracter formal, como informal a través del cual se adquieren nuevos conocimientos, se desarrollan nuevas
habilidades y se esta expuesto a nuevas experiencias de aprendizaje. Desde otra perspectiva tambien la educacion involucra el
proceso de ensefianza y para el docente, maestro, formador o profesor involucra el estar permanantemente retado para involucrar a los
estudiantes con elementos de motivacion, inspiracion y mayor nivel de compromiso con su proceso educativo. stz

EDUCACION

EFECTO MULTIPLICADOR DE LA DOCENCIA El docente.tlene Ig f:apamdad de ensefiar algo que se puede multiplicar a diferencia de oytros profesionales cuyo efecto es mas limitado
a sus propias actividade

EMOCIONES Y SENTIMIENTOS Son el ingrediente principal de un relato digital personal. Si no estan presentes el relato no conmueve y pierde significadi

ENEASIS DE LA PRACTICA SOBRE LA TEORIA |L0s estudiantes quieren involucrarse en un aprendizaje mas participativo en el cual no sean meros actores pasivos, sino que puedan
aplicar los conocimientos tedricos aprendidos en cosas practica:
Importante faceta de los seres humanos que se centra en la idea personal de Dios, el Ser Superior, el Gran Espirita Creador etc. Pero

que tambien se expresa a través del alma de cada persona, los elementos de fe y creencia personal y la perspectiva de compartir un
espacio comun con muchos seres vivos que nos rodean (animales, plantas, entornos). En este item tambien se incluyen aspectos
relacionados con las creencias religiosas que involucran a Los Angeles, Los Santos y los Seres Espirituales de diversas caracteristicas.
i Al crear un relato digital personal el primer paso es una idea que debe tener una estructura (tres momentos) los cuales se identifican
FASE DE PRODUCCION Y ENSAMBLE claramente en el camino del héroe. El guion es la columna vertebral alrededor del cual se construye la historia, se agregan imagenes,
sonidos, efectos y se ensambla la historia con todos los elementos. Es clave saber cual es el momento de cambioig:

ESPIRITUALIDAD

Habilidades que facilitan la interaccién con las demas personas (empatia, trabajo en equipo, conexién con el otro...), el reconocimiento y
HABILIDADES BLANDAS manejo de las emociones propias y de los demés (Inteligencia emocional) y ciertas habilidades cognitivas fundamentales (toma de

decisiones, busqueda de soluciones, capacidad de andlisis y emprendimiento)
Habilidades que posibilitan el trabajo y las interacciones en una sociedad del conocimiento mediada por la tecnologia y por la
digitalizacion;
mas actuales adquiere la forma de Digital Storytelling. Tambien las historias involucran representaciones de los personajes (arquetipos
en Jung) que con caracteristicas diferenciadas y personalidades conjugan un mundo variado y que da lugar a diversas situaciones. En
NARRACIONES las historias hay conflictos, emociones, problemas que generan un proceso de transformacion de los protagonistas que vivencian

dichas situaciones. Las formas digitales de las historias contienen elementos audiovisuales como fotografias, videos, animacién,

efectos especiales, voz, muUsica que matizan y acentuan los mensajes

HABILIDADES PARAEL SIGLO XXI

Son objetivos importantes para las personas y aspiraciones que se tienen para ayudar a motivar e inspirar. Son ejemplos de estos
PROPOSITOS propositos el bienestar, el bien comtn, los suefios, el alcanzar logros, el éxito, encontrar el sentido de la vida, la busqueda de la
identidad, la recuperacion de divel condiciones que nos pueden afectar, el servicio a los demas, la busqueda de la vocacién, los
viajes que nos dan respuestas etc

El aprendizaje se liga a la motivacion, la motivacion esta vinculada a emociones positivas, las emociones positivas se asocian a buenas
experiencias, las buenas experiencias estan ligadas a los gustos y preferencias personales de cada persona, los gustos y preferencias
personales estan vinculados a la forma de ser, la posibilidad de poder elegir librement

REACCION EN CADENA

RELACIONES En este contexto son los elementos que entrelazan a Ifias personas en contextos de Familia, Amigos, compafieros de Trabajo,
Comunidades de aprendizaje, Equipos de Trabajo y demés

RELATOS DIGITALES PERSONALES Son historias en formato audivisual que utilizan diversos medios de expresion incluyendo voz, muswa fotografia, animacion, efectos
especiales y cuya caracteristica principal es que rescatan una vivencia importante para una person
Es la faceta de la vida del ser humano a través de la cual obtiene su sustento, expresa su vocacion o que define su misién de vida.
TRABAJO Algunos de estos trabajos son fuertemente vocacionales (docencia, medicina, enfermeria). En cada trabajo hay un contexto

caracteristico que tipifica la cosntruccion de ciertas dinamicas en las relaciones (Colegios, Fabricas, Hospitales etc).

VALORES Representan aquello que es importante para las personas y como ejemplos pueden mencionarse el respeto, la ética, la coherencia, la
amistad, la valentia, la diversidad e inclusién y la dignidad humana.
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Anexo 9. Fotografia incluida en RDP de Estudiante 3 (nieta y su abuelo)
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Anexo 11. Animacion incluida en RDP de Estudiante 9 (Avatar creado en animacion para

representar a la protagonista del Relato Digital Personal)

Anexo 12. Animacion incluida en RDP de Estudiante 14 (Animacién que representa una

escena del guion creado)
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Anexo 13. Fotografia incluida en RDP de Estudiante 12 (Escena que representa violencia

fisica y psicolégica hacia la pareja)

Anexo 14. Fotografia incluida en RDP de Estudiante 8 (La imagen representa una situacion

de acoso escolar)
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Anexo 15. Fotografia incluida en RDP de Estudiante 2 (La imagen representa el

reconocimiento de una enfermedad en la piel que puede ser estigmatizante)

Anexo 16. Escena incluida en RDP de Estudiante 11 (Composicion de fotografia y

animacion representando a una enfermera brindando educacién en salud)
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