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Resumen ejecutivo

Storytellers: Storytelling para clases con impacto

En la docencia se presentan diversos desafios, entre ellos, mantener las clases activas y
participativas mientras se potencian las habilidades y competencias de los estudiantes. Este reto se
complica ain mas cuando los/as estudiantes tienen dificultades para concentrarse y conectar con
las clases. Para comprender mejor este problema, se indaga junto con profesores mediante técnicas
como el mapa de empatia, el consejo de sabios y entrevistas con expertos. Los hallazgos indican
que el Storytelling, como metodologia &gil e innovadora, podria transformar las dinamicas de las
clases. Por ello, proponemos la baraja de cartas STORYTELLERS: “Storytelling: clases con
impacto” como una herramienta pedagogica que complementa la labor docente. Esta herramienta
permite abordar contenidos y ejercicios en clase de manera diferente, utilizando técnicas de
storytelling para mejorar la experiencia de aprendizaje. Los resultados apuntan a que los profesores
consideran que es una herramienta practica, Util y cercana que permite desarrollar habilidades de
comunicacion y dinamizar las clases a distintos grupos de estudiantes siempre y cuando se cuente
con un objetivo claro en su implementacion. A futuro se espera que esta metodologia agil permita
su implementacion no solo con profesores universitarios sino en diferentes escenarios de educacion
media, basica e informal por sus caracteristicas y potencial del desarrollo de habilidades de

comunicacidn en otros escenarios.

Palabras clave

Storytelling, metodologia agil, innovacion académica, gamificacion, herramientas pedagdgica



Abstract

Storytellers: Storytelling for memorable classes

Teaching presents a number of challenges, including keeping classes active and
participatory while enhancing students' skills and competencies. This challenge is further
complicated when students have difficulty concentrating and connecting with classes. To
better understand this problem, we explore with teachers using techniques such as empathy
mapping, sage advice and expert interviews. The findings indicate that Storytelling, as an
agile and innovative methodology, could transform classroom dynamics. Therefore, we
propose the deck of cards STORYTELLERS: “Storytelling: classes with impact” as a
pedagogical tool that complements the teaching work. This tool allows to approach contents
and exercises in class in a different way, using storytelling techniques to improve the learning
experience. The results indicate that the teachers consider it to be a practical, useful and close
tool that allows developing communication skills and dynamizing classes for different groups
of students, as long as there is a clear objective in its implementation. In the future, it is
expected that this agile methodology will be implemented not only with university professors
but also in different scenarios of secondary, basic and informal education due to its

characteristics and potential for the development of communication skills in other scenarios.

Keywords

Storytelling, Agile methodologies, Academic innovation, gamification, Pedagogical tool



1. Introduccion

En respuesta a la necesidad identificada de dinamizar las practicas pedagogicas en el
contexto educativo actual, se desarrollé una solucion innovadora basada en storytelling. Esta
iniciativa surge ante el desafio de promover métodos educativos mas participativos y
motivadores, observando una percepcidn generalizada entre docentes y estudiantes de la falta
de herramientas efectivas para fomentar el compromiso y la creatividad en el aula. El objetivo
principal de esta intervencion es ofrecer un mazo de cartas que guie a los educadores en la
integracion del storytelling como una técnica didactica poderosa. Este enfoque no solo busca
enriquecer la experiencia de aprendizaje al facilitar la creacion de narrativas significativas,
sino también promover habilidades de comunicacién, colaboracion y pensamiento critico
entre los estudiantes. Basado en la retroalimentacion inicial, se ha adaptado el mazo de cartas
para incluir multiples enfoques y categorias que abarcan desde la evaluacion creativa hasta
la personalizacion tematica, asegurando asi su relevancia y utilidad en diversas disciplinas y

entornos educativos.

En la actualidad las universidades tienen la ardua tarea de ir mas alla de la criticada
transmision de conocimientos académicos. Esto, no solo porque la legislacion como el
Decreto 1330 (MEN, 2019) en el pais, que regula la educacidén superior, exalta una
educacion basada en competencias sino también porque los mismos estudiantes reclaman la

importancia de una formacion que les permita integrar competencias que les ayuden a



adaptarse y ajustarse al ambiente laboral en el que se desempefiaran (El Pais, 2021).
Siguiendo con esto, la Universidad del Rosario, es una IES que lleva formando numerosas
generaciones de estudiantes a partir de un enfoque basado en “aprender a aprender”
(Patarroyo y Navarro, 2017), es decir, mas que la generacion de conocimientos especificos
la Universidad busca enfocarse en un aprendizaje centrado en el proceso mismo de

cuestionar, reflexionar y pensar.

Sin embargo, muchas veces, la didactica tradicional magistral se antepone a la
formacion de competencias transversales y también se encuentran dificultades para lograr
un nivel de motivacién que mantenga el interés y aprendizaje de los estudiantes. Muchos
docentes contintan utilizando en sus clases dinamicas tradicionales, lo que ha generado un
desajuste con las generaciones actuales de estudiantes y con contextos virtuales, lo que ha
aparecido como una necesidad latente post pandemia (Martinez-Huaman, et al., 2022;
MinEducacion, 2022). Es importante tener en cuenta que vivimos en un mundo donde las
nuevas tecnologias y las redes sociales han creado una sobrecarga de estimulos, lo que
dificulta mantener la atencion y motivacion de los estudiantes durante las clases. De hecho,
la motivacion relacionada con la educacion y el proceso de aprendizaje se conoce como
motivacidn académica, segin Gonzalez Fernandez (2005); este tipo de motivacion se define
como un proceso multicomponente (incluye factores cognitivos y emocionales) y complejo
(estd influido por variables culturales, contextuales como el estilo de aprendizaje, las
expectativas sobre la utilidad del contenido y las creencias sobre el desempefio de si mismo,

etc) (Navea, 2015).



En el contexto actual de digitalizacion y avance tecnologico, mantener la atencion y
motivacion de los estudiantes en clase es un desafio significativo. La sobrecarga de
estimulos y la participacion limitada contribuyen a la pérdida de interés y monotonia. El
aburrimiento, una emocion negativa durante actividades de aprendizaje, puede disminuir la
motivacién y actividad fisiologica. Segun Sanchez (2019), el aburrimiento tiene
componentes afectivos, cognitivos, fisioldgicos, expresivos y motivacionales. Esta falta de

motivacidn se manifiesta en desinterés y aburrimiento durante las clases.

La motivacion en el aula tiene componentes afectivos, de valor y de creencias, que
involucran generar emocion, percepcion de utilidad y creencias sobre el propio desempefio
(Vargas et al., 2019). El aburrimiento en el entorno universitario puede surgir por la falta de
motivacion y un ambiente poco estimulante. Aunque el aburrimiento no es la Unica causa
del bajo rendimiento académico, es crucial crear un entorno que garantice calidad de vida
para los estudiantes universitarios. Esto incluye no sélo una educacion de calidad, sino
también espacios de aprendizaje dinamicos y motivadores que fomenten la participacion

activa y el desarrollo integral (Barrios y Torales, 2017).

Esta motivacion que se relaciona con el aprendizaje activo de los estudiantes termina
siendo una preocupacion para los docentes en el aula quienes de manera frecuente se
preguntan sobre cémo ensefiar para llegar a mantener un compromiso por parte de los
estudiantes (Bono y Huertas, 2006). Lo anterior representa un reto importante ya que los

estudiantes que no estan motivados en las asignaturas responden con menos efectividad a lo



dictado en clases, hacen menos preguntas y demuestran una falta de interés que incide en
sus niveles de aprendizaje (Pintrich y Schunk, 2006; ). Y, la contraparte, es que aquellos
estudiantes que estdn motivados/as aprenden mas, ya que tienen mejor disposicion a resolver

problemas, hacer preguntas y seguimiento al proceso de aprendizaje que llevan.

La relacién entre la motivacion estudiantil y el entorno educativo es compleja, como
revela este proyecto. De igual manera, innovar en este escenario implica entender el
contexto; conocer que la innovacion es gradual y que implica no solamente un proceso de
motivacién de los estudiantes sino también de repensar el mismo ejercicio docente
(Ministerio de Educacion, 2022). Por tanto, es crucial que los docentes tengan espacios de
reflexion para mejorar su practica educativa y estimular un ambiente mas motivador para el

aprendizaje.

En este documento se presenta el andlisis y los descubrimientos derivados de la
implementacién de herramientas como el mapa de empatia y entrevistas de la fase de
ideacion del Design Thinking; y la de definicion y prototipado preliminar. A través de estas
herramientas, recabamos informacion proveniente de las experiencias de docentes con
respecto al problema inicialmente identificado. Ademas, se incluye un analisis de estos
hallazgos para comprender la importancia de utilizar herramientas innovadoras en la practica

educativa.



2. TEACHIN LAB I

En este contexto, el presente documento explora el uso de herramientas innovadoras para
abordar estos desafios en el aula universitaria. Se enfoca en la metodologia del Design
Thinking aplicada a la fase inicial de ideacion y prototipado preliminar, ademas de iteracion,
utilizando técnicas como el mapa de empatia y entrevistas para capturar las experiencias y
percepciones de los docentes respecto a la motivacion y dinamismo en sus clases. El anlisis
posterior de estos datos revela insights fundamentales para repensar y mejorar las précticas
educativas, promoviendo un ambiente mas estimulante y propicio para el aprendizaje activo

y efectivo de los estudiantes.

Este proyecto de innovacion no solo analiza los desafios actuales en la motivacion estudiantil
y la eficacia pedagogica, sino que también propone soluciones précticas basadas en la
innovacion educativa y el disefio centrado en el usuario. El objetivo es perfeccionar una
herramienta de storytelling, en conjunto con los profesores universitarios, que les permita
mejorar sus métodos de ensefianza y adoptar enfoques mas dinamicos y orientados al

estudiante, fundamentados en las necesidades y realidades del contexto educativo actual.

2.1 Diagndstico del Problema

En este contexto, el presente documento explora el uso de herramientas innovadoras para
abordar estos desafios en el aula universitaria. Se enfoca en la metodologia del Design
Thinking aplicada a la fase inicial de ideacion y prototipado preliminar, ademas de iteracion,

utilizando técnicas como el mapa de empatia y entrevistas para capturar las experiencias y



percepciones de los docentes respecto a la motivacion y dinamismo en sus clases. El anlisis
posterior de estos datos revela insights fundamentales para repensar y mejorar las précticas
educativas, promoviendo un ambiente mas estimulante y propicio para el aprendizaje activo

y efectivo de los estudiantes.

Este proyecto de innovacion no solo analiza los desafios actuales en la motivacion estudiantil
y la eficacia pedagdgica, sino que también propone soluciones précticas basadas en la
innovacion educativa y el disefio centrado en el usuario. El objetivo es perfeccionar una
herramienta de storytelling, en conjunto con los profesores universitarios, que les permita
mejorar sus métodos de ensefianza y adoptar enfoques mas dinamicos y orientados al

estudiante, fundamentados en las necesidades y realidades del contexto educativo actual.

2.2 Metodologia analisis y resultados de la etapa diagnostica

Definicion

En primer lugar, se implementd la técnica de grupo focal con 4 docentes, en el que se
compartieron algunas experiencias en torno a la labor docente: el reto de mantener la atencion
de los/as estudiantes, la importancia del desarrollo de competencias y la habilidad de aplicar
conocimientos en la vida practica. Adicionalmente, se realizaron dos entrevistas a profesores

de psicologia de la Universidad del Rosario, donde se aplico el mapa de empatia.

Fase Ideacion
Para esta fase implementamos un mapa de empatia de manera interna con los integrantes del

equipo, para validarlo realizamos un ejercicio grupal con docentes que incluy6 el desarrollo
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de la actividad de “consejo de sabios” y una matriz de priorizacion, finalmente, se aplicaron

algunas entrevistas a expertos en pedagogia.

Mapa de empatia

Debido a las dificultades para coordinar reuniones con los docentes, optamos por utilizar el
mapa de empatia dentro de nuestro equipo. Descubrimos que en el aula existe una
desconexién y falta de compromiso, donde algunos estudiantes estan mas enfocados en pasar
la materia que en realmente aprender. Aunque algunos muestran interés en herramientas
innovadoras, este interés puede ser pasajero. Durante las clases, se experimentan momentos
de silencio incomodo y distracciones. Es crucial utilizar ejemplos que conecten con los
estudiantes. Todos coincidimos en la importancia de una ensefianza que inspire y fomente el
desarrollo de habilidades criticas y practicas. Es doloroso observar la falta de interés y
participacién, asi como el estancamiento en el aprendizaje de los estudiantes, y resulta

frustrante no lograr los objetivos educativos deseados.

Ejercicio grupal: consejo de sabios y matriz de impacto

En esta etapa, nos reunimos de manera virtual con profesores de psicologia y administracion
de la Universidad del Rosario que incluyd un consejo de sabios y la creacion de una matriz
de impacto para explorar soluciones al problema. Durante el consejo de sabios virtual, los
participantes asumieron roles de personajes relevantes como Diana Uribe y John Keaton,

conocidos por su labor divulgativa y métodos innovadores en la educacion. También



representaron sus propios roles como docentes, expresando ideas y propuestas para abordar

el problema identificado.

En la actividad de la matriz de impacto, se discutié sobre las herramientas que podrian
generar alto impacto con poco esfuerzo, priorizando algunas soluciones, encontrando que
los/as profes prefieren herramientas ligadas a la gamificacién, al uso de cuentos, historias y
ejemplos y el uso de metodologias agiles como el Storytelling para manejar de manera

diferente los contenidos y temas de clase.

Resultados

En las sesiones realizadas se identifica una preocupacion comun de los docentes por la falta
de motivacion y el aburrimiento de los estudiantes en las aulas, lo que termina afectando
negativamente el proceso de aprendizaje y desarrollo de competencias. Se observa el deseo
de implementar metodologias y herramientas innovadoras ligadas al uso de historias y otros
recursos que puedan servir de ejemplo en clase (como el uso de videos, podcasts, ejemplos,
desarrollo de historias). De alli parte la pregunta de cémo los docentes pueden implementar
dichas estrategias innovadoras para mejorar la experiencia de aprendizaje y la dindmica de

la clase.

2.3 Contextualizacion del problema educativo

El problema identificado en la Universidad del Rosario involucra a docentes y estudiantes

del programa de psicologia inicialmente. Se encuentra que existe una escasa aplicacion de



metodologias innovadoras durante las clases, lo cual dificulta despertar el interés y la
motivacion de los estudiantes. Este problema ocurre de manera constante en el proceso de
ensefianza, donde las estrategias pedagdgicas tradicionales no logran conectar con las
dinamicas actuales de los estudiantes. Las causas incluyen la falta de contenidos atractivos,
la rigidez del modelo pedagdgico cléasico, y la falta de tiempo y conocimientos por parte de
los profesores para implementar herramientas innovadoras. Como resultado, las clases se
desarrollan de manera poco dinamica, los estudiantes pierden interés y no se sienten
involucrados con las tematicas impartidas, limitando asi el desarrollo de competencias y

habilidades.

Tabla 1. Definicién de problema

Técnica 5 W’sy 2 H

Who | ¢Quién participaen el Docentes y estudiantes del programa de Psicologia de la
problema? Universidad del Rosario (participaron 10 docentes y se
observo una clase con 15 estudiantes).
What | ;Qué es el problema? El problema es la carencia de una vision pedagogica

detras de la formacion en herramienta pedagdgica para
los docentes de la Carrera de Psicologia de la
Universidad del Rosario y la implementacién de estas
en los diferentes planes académicos y sus respectivas

clases
When | ¢Cuando ocurre el El problema se da en el proceso de ensefianza. Se ve
problema? una dificultad en el momento de implementar de

manera efectiva estrategias pedagogicas innovadoras
que despierten el interés y motivacion en los estudiantes
durante las clases

Wher | ¢Do6nde ocurre el problema? | En la Universidad del Rosario en Programa de

e Psicologia
Why | ¢Por qué ocurre el 1. Los contenidos que se trabajan no son tan
problema? (Causas) entretenidos y las metodologias no generan una
conexion en los estudiantes
2. Porque las estrategias pedagogicas no

concuerdan con las dinamicas actuales de los
estudiantes
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3. Porque que se sigue implementando un modelo
pedagogico clasico y poco flexible

4. Porque los profesores no han renovado sus
estrategias 0 no han pensado en herramientas
innovadoras para transformar la dinamica de clase

5. Porque los profesores tienen temores de usar
estrategias nuevas para el desarrollo de sus contenidos
en clase

6. Porque no se sabe como implementar
estrategias claras para introducir correctamente
herramientas innovadoras en las clases

How | ¢Como ocurre el problema?

1. Las clases se desarrollan de forma tradicional
siguiendo modelos poco innovadores

2. Los estudiantes no sienten interés por los
contenidos en la clase

3. No se sienten involucrados o conectados con
las tematicas trabajadas

4, Los estudiantes no prestan atencion en clase, no
adquieren la capacidad de relacionar contenidos y
aplicarlos en la vida diaria y por tanto la adquisicion
de competencias y habilidades se ve limitada

How
Much

¢ Cudéntas personas estan
involucradas?

10 docentes del programa de psicologia

Definicion del problema educativo

ARBOL DE PROBLEMA

Falta de interés y
motivacién de los
estudiantes.

Efectos

Baja retencion y

. . Incremento de la
aplicacién del

Desconexion entre

contenido o —— distraccién y la
académico y vida conocum;: 1 por desconexion del
prictica parte o8 estudiante

estudiantes

Reducida aplica

Problema

cién de herramientas pedagégicas innovadoras integradas

a un plan estratégico, que motiven a los estudiantes en clase, por parte de
los docentes de la Carrera de Psicologia de la Universidad del Rosario

r

Resistencia al cambio por

Exceso de ion de e P
c::“:la Ia formacion en o difuso de las estrategias
Vi ientas i de innovacion pedagogica
| (s¢ centra en la propia de la Universidad por
herramienta) parte de los profesores
Falta de una visi6n cm: i ’m“';;: s
Causa peragopcabss Ins estrategias de
la inclusién de 4 m'g‘mmﬁ
Nivel herramientas oA

innovadoras en la
clase

Figura 1 Arbol de problemas

hacia los docentes

por parie de la
institucion
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2.4 Analisis de causalidad

El arbol de problemas reveld varios desafios significativos. Los docentes sefialaron que,
aunque la Universidad ofrece formacion en herramientas innovadoras para clases, carece de
una visién pedagdgica clara detras de estos cursos. Esto resulta en un enfoque excesivo en
las herramientas en si mismas, descuidando aspectos pedagdgicos cruciales como su
aplicacion adecuada, el momento oportuno para usarlas y su alineacion con métodos de
ensefianza especificos. Ademas, los profesores a menudo no estan al tanto de la oferta de
formacion o encuentran dificil ajustar sus horarios para participar en los cursos. La resistencia
al cambio y la falta de tiempo también son obstaculos importantes, con docentes sintiendo
apego a métodos de ensefianza anteriores y enfrentando compromisos laborales adicionales

que limitan su participacién en la formacién.

Finalmente, también se encontrd que algunos profesores tienen temor de aplicar herramientas
innovadoras, especialmente aquellas basadas en nuevas tecnologias. Reconocen una brecha
generacional que, aunque no es significativa en términos de edad, ain marca la diferencia
entre los profesores que no son nativos digitales y los estudiantes que si lo son. Esta situacién
les genera inseguridad, por lo que prefieren mantenerse en su zona de confort y evitar el
riesgo percibido de no cumplir con las expectativas de los estudiantes en cuanto al uso de

tecnologia en el aula.
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Dadas varias situaciones identificadas, como la formacion en herramientas innovadoras sin
una clara vision pedagogica para su integracion, la falta de informacion sobre esta formacion,
la resistencia al cambio entre el profesorado y la inseguridad en la implementacidn de nuevas
tecnologias, se crea un escenario donde los profesores no logran desarrollar completamente
las habilidades pedag6gicas necesarias para enfrentar los desafios actuales de los estudiantes.
Esto provoca una desconexion entre profesores y estudiantes, resultando en falta de
motivacion por parte de los alumnos, desinterés en los contenidos, baja retencion de la

informacion y mayor distraccion durante las clases.

2.5 Disefio de la propuesta de innovacion educativa

Durante los ejercicios realizados, se observd una escasa adopcion de herramientas
innovadoras entre los docentes, junto con limitaciones en su implementacion estratégica.
Aunque los docentes tienen conocimientos previos adquiridos en los programas de formacion
universitaria, muchos carecen de la habilidad para aplicar estas herramientas de manera
efectiva en el aula, y no se fomenta su integraciobn mediante estrategias pedagdgicas
adecuadas. Esta situacion repercute en el retraso de la adopcion de précticas innovadoras,
afectando la motivacion del profesorado y el interés de los estudiantes en su propio
aprendizaje. Ademas, la prevalencia de la clase magistral se ve acentuada por la falta de
acceso a métodos alternativos de ensefianza, planificacion y comunidades docentes que
faciliten la integracion de los docentes de catedra, quienes deben gestionar multiples

responsabilidades ademas de sus asignaturas.
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Se descubri6 que los/as profesores muestran un marcado interés por incorporar herramientas
y técnicas centradas en la oralidad, el andlisis contextual, la construccion de historias
envolventes, el uso de ejemplos cotidianos, la narrativa y la gamificacion. En respuesta a
estas inquietudes, se considera que el storytelling podria ser una solucién efectiva. Esta
metodologia no solo integra elementos narrativos y técnicas para crear y compartir historias,
sino que también fomenta una interaccion més dinamica entre docentes y estudiantes en el

aula.

El storytelling se conceptualiza como parte esencial de una estrategia pedagdégica mas amplia,
disefiada para la planificacion y ejecucion de clases que se adapten al contexto especifico y
promuevan debates significativos. Esta aproximacion no solo busca emplear el storytelling
como un método en si mismo, sino como un enfoque estratégico que pueda aplicarse en

diversas disciplinas.

El uso del storytelling en la docencia combina técnicas narrativas con texto, imagenes,
videos, sonidos y animaciones para crear experiencias de aprendizaje inmersivas y efectivas.
Esta metodologia capta la atencion de los estudiantes, facilita la comprension de conceptos
complejos y estimula una participacion activa. Los docentes pueden emplear narrativas para
presentar casos reales, fomentar el analisis desde diversas perspectivas y permitir a los
estudiantes explorar las consecuencias de sus decisiones. Ademas, actividades interactivas

como simulaciones, juegos y la creacion de historias relacionadas con los temas de clase
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promueven tanto la comprension profunda como el desarrollo de habilidades digitales y

creativas esenciales en el entorno actual.

Las narrativas no solo facilitan la ensefianza de conceptos complejos, sino que también son
efectivas para cultivar el interés y la comprension en la investigacion. Al presentar ejemplos,
hechos o casos de estudio a través de storytelling, los estudiantes se sumergen en el proceso
de investigacion, desde la formulacion de preguntas hasta la presentacion de hallazgos. Esto
fortalece su comprension de la metodologia de investigacion y les capacita para comunicar
resultados de manera efectiva mediante medios como blogs, infografias, videos explicativos
y podcasts. Estas habilidades podrian ser relevantes en disciplinas donde la investigacion
juega un papel crucial, preparando a los estudiantes para carreras profesionales que

demandan tanto conocimientos técnicos como capacidades comunicativas avanzadas.

Tabla 2 Fases de implementacion para el disefio de la innovacién educativa

Problema educativo: Reducida aplicacion de herramientas pedagd6gicas innovadoras integradas
a un plan pedagdgico estratégico, que motiven a los estudiantes en clases, por parte de los
profesores de la Carrera de Psicologia de la Universidad del Rosario.

la plataforma Mural fue estratégico
pues permitio desarrollar las técnicas
de manera mas practica y de manera
grupal.

Para la dindmica del Consejo de
sabios/as, respondimos a la pregunta:
;Como resolveria.... la falta de

Fases Técnicas Descripcién y evidencias Resultado
seleccionadas
Ideacion Consejo de | Se realiz6 una sesion virtual donde se | Elaboracion de
sabios/as manejé la plataforma Mural para | productos
desarrollar las técnicas. Asistieron 3 | audiovisuales:  Los
docentesy a un 4to docente se le aplico | estudiantes  pueden
la metodologia via llamada, debido a | elaborar  diferentes
problemas de conectividad. El uso de | productos

audiovisuales de su
escogencia para la
entrega  de  sus
trabajos o proyectos
finales como podcast,
programas de radio o
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herramientas
innovadoras en clase?

pedagdgicas

Los personajes elegidos para
desarrollar la dinamica del consejo de
sabios fueron:

Diana Uribe, historiadora colombiana;
John Keaton, personaje desempefiado
por Robin Williams en la pelicula La
Sociedad de los Poetas Muertos y el
tercer sabio eran los propios docentes
que participaban, bajo la pregunta
¢qué harias tu?

Se identificaron enfoques distintos
para la ensefianza, destacando las
preferencias que tendria Diana Uribe y
John Keaton. Diana propondria clases
con estructura clara, enfocadas en
hechos  historicos  relevantes e
integrando recursos como podcasts y
juegos de roles histéricos para
involucrar  activamente a  los
estudiantes. Por otro lado, John se
enfocaria en actividades inspiradoras
gue incluyen analisis de letras,
escritura libre, juegos de roles y clases
en espacios no convencionales para
reconocer la singularidad de cada
estudiante. Los profesores
participantes sugieren el uso de arte,
storytelling, podcast y gamificacion
para combatir la desmotivacion
estudiantil, destacando el storytelling
como una herramienta versatil y
emocionante.

concursos de
narracion

Storytelling para
facilitar los

contenidos de clase:
Implementar técnicas
reconocidas dentro de
la innovacion como el
storytelling para
manejar el contenido
de clase y desarrollar
entregas y proyectos
finales

Trabajo colaborativo
con los estudiantes
para planear
metodologias de
clase: Implica
involucrar a los
alumnos en la
planificacion de los
productos, tareas o
proyectos de clase,
permitiéndoles elegir
los  formatos o
métodos de entrega en
base a acuerdos
establecidos
conjuntamente.  De
igual manera,
teniendo en cuenta los
alcances de la

metodologia del
storytelling.

Desarrollo de
proyectos con
metodologias agiles:
Se  busca  crear
procesos que integre
alguna metodologia

agil con la generacion
de proyectos de clase,
implementando
diversas etapas para
este propdsito.
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Matriz
Impacto
/Esfuerzo

de

Para el ejercicio de la matriz de
impacto, se considera que la
gamificacién y el storytelling son las
estrategias méas prometedoras para
abordar la innovacion en el aula, con
una preferencia por el storytelling
debido a su capacidad para incluir
diversas técnicas pedagbgicas y
narrativas.

Prototipad
0

Storyboard

Utilizando la técnica del storyboard,
presentamos nuestra propuesta a los
profesores participantes, lo que
permitié recibir retroalimentacion. A
través de una historieta explicativa
sencilla y gréafica, los profesores
comprendieron nuestra propuesta. Los
participantes destacaron la importancia
de integrar el storytelling con
herramientas de narrativas digitales,
como podcasts, videos y mapas
interactivos. Esta integracién se vio
como una solucion complementaria,
entendiendo que el storytelling puede
fortalecer el wuso de diversas
herramientas en otras instancias de la
universidad.

Esta técnica de
prototipado permite a
nuestro equipo, que
ha participado en
fases anteriores,
comprender como se
desarrollara la
experiencia del
usuario, identificar
posibles problemas o
mejoras y validar la
solucion antes de
invertir recursos en su
desarrollo completo.
Se valid6 con los

docentes la
importancia de incluir
una estrategia
informativa para
atraer a mas
profesores 'y la
incorporacién de

herramientas
complementarias
como el podcast, la
fotografia y el video
dentro del
storytelling. Esto
permitiria que las
narrativas digitales se

adapten a las
necesidades de cada
docente 'y  curso.
También se sugirié
una fase de
seguimiento para

proporcionar
retroalimentacion y
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mejorar la
implementacion  en
las clases.

Tabla 3 Definicién del prototipo

Nombre con el cual sera conocido el prototipo: Storytelling y narrativas digitales: las clases

con impacto estan hechas de buenas historias.

Necesidad u oportunidad abordada:

Falta de una estrategia para que los docentes
implementen herramientas pedagogicas
innovadoras que motiven de los estudiantes en
clases

Causas principales:

Formacion en herramientas innovadoras sin
vision pedagogica, centradas
principalmente en la herramienta misma
Conocimiento incompleto o difuso de las
estrategias de innovacion pedagdgica
desarrolladas por la Universidad
Resistencia al cambio por parte de los
profesores

Inseguridad en la implementacion de
herramientas pedagogicas principalmente
aquellas basadas en TIC’s

Beneficiarios directos:
Docentes de la Carrera de Psicologia de la
Universidad del Rosario

Beneficiarios indirectos:

Docentes de otras facultades que quiera
replicar la metodologia

Estudiantes de la Carrera de Psicologia que
recibiran clases motivadoras y que generen
conexién (ampliable a estudiantes de otras
carreras, escuelas y facultades)

Caracteristicas de la innovacion: Se propone
una herramienta pedagdgica innovadora que
complementa la labor docente mediante el uso de
storytelling 'y narrativas  digitales.  Esta
herramienta tiene como objetivo abordar las
tematicas tratadas en clase y fomentar el desarrollo
de ideas y proyectos en el aula. De esta manera, las
clases seran mas practicas, utilizando diversas
técnicas que hagan el aprendizaje méas activo y
entretenido para los estudiantes.

La estrategia para implementar esta herramienta se
dividira en tres grandes etapas. En primer lugar, se
desarrollard una estrategia de comunicacion
destinada a establecer una conexién con los
profesores de la universidad. Esto incluird la
creacion de material publicitario y la produccién
de videos relacionados con el tema. Ademas, se
buscard establecer alianzas con actores clave,
como el director del departamento y otros

Relacion entre la necesidad (ensefianza —
aprendizaje) y la solucién disefiada:
Considerando el desafio de mantener el
entusiasmo y la motivacion de los
estudiantes en las clases, es crucial explorar
herramientas innovadoras que refuercen la
labor docente y promuevan nuevas
metodologias para el aprendizaje. Muchos
estudiantes  pierden interés en los
contenidos, lo que dificulta su adquisicion
de habilidades aplicables en la vida real. La
incorporacion de enfoques novedosos,
como el propuesto, puede estimular la
motivacion y el interés de los estudiantes, al
tiempo que facilita la aplicacion practica de
los conocimientos adquiridos. En este
sentido, el storytelling, como solucién
integradora y de amplio espectro, emerge
como una herramienta prometedora para
fortalecer la construccién de proyectos e
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profesores, para difundir la iniciativa de manera
efectiva.

En la segunda fase, se crearan espacios de
formacion para los profesores, centrandose en la
adopcion del storytelling para transmitir historias
con impacto en el aula. La metodologia
proporcionara las bases para que los profesores
desarrollen sus propios proyectos y utilicen estas
estrategias en clase, con un enfoque especial en la
investigacion. También se acompafiard a los
profesores con sesiones de observacion en clase
para brindar retroalimentacion sobre el uso y
efectividad de esta herramienta.

Finalmente, en la tercera fase, se implementaran
las estrategias aprendidas. Los profesores tendran
la libertad de elegir como aplicar las técnicas de
storytelling y narrativas digitales en sus lecciones
y proyectos educativos. Se les animara a integrar
el storytelling de manera creativa en su ensefianza,
adaptandolo a las necesidades especificas de sus
asignaturas y estudiantes. Durante esta etapa, se
proporcionard un seguimiento cercano a los
profesores para obtener retroalimentacién sobre el
uso de estas actividades en el aula. Ademas, se
alentard el intercambio de experiencias y mejores
practicas entre los docentes para enriquecer
continuamente la aplicacién de estas estrategias en
el contexto educativo.

ideas en las clases. Mediante el uso de
narrativas y ejemplos contextualizados, el
storytelling puede captar la atencién de los
estudiantes y facilitar una comprension mas
profunda de los conceptos, 1o que fomenta
la participacion activa y el aprendizaje
significativo.

De igual manera, se buscara desarrollar una
estrategia general que permita fortalecer la
motivacién de estudiantes y docentes a
partir del desarrollo del pensamiento
narrativo con storytelling. Esto, en un
intercambio de saberes en donde los
docentes tendran espacio para disefiar clases
narradas y promoveradn el desarrollo y
retroalimentacion a los estudiantes usando
el mismo storytelling.

Enfoque  pedagdgico
ensefianza -aprendizaje)
El enfoque pedagbgico que usaremos es el
Aprender a Aprender. En el que se inscribe
la Universidad del Rosario. Este enfoque
estd guiado por el principio del aprendizaje
activo que en palabras de Nussbaum (2012)
refiere que hay que propiciar espacios para
retar el aprendizaje de los estudiantes con el
objetivo de pensar su propio proceso y
responder a fenémenos complejos. Y a su
vez, la Universidad propone poner sobre la
mesa el aprendizaje pensado para
desarrollar la metacognicion, es decir, como
lo mencionan Patarroyo y Navarro (2017) se
basa en tres principios:

“(i) Es un proceso y no un producto; (ii) el
cambio que se habla se produce en el
conocimiento, en general, en las creencias,
los comportamientos y las actitudes; y (iii)
aprender no es algo que un maestro
provoque en sus estudiantes, sino que es
algo que los estudiantes hacen” (p. 2)

Este enfoque se relaciona con una relacion
entre el estudiante y docente, donde ambos
actores, deben buscar un cuestionamiento
constante acerca de su propio proceso de
aprendizaje, incluyendo, sus intuiciones,
actitudes y motivaciones con el objetivo de
entender y transferir conocimiento a

(concepciones
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diversos escenarios. Esto incluye promover
la formacién en torno de los sujetos como
centro del aprendizaje ya que su implicacion
en el propio proceso genera conocimientos
para toda la vida.

Algunas estrategias recomendadas aqui para
lograr esto son: el aprendizaje basado en
retos; el aprendizaje colaborativo; el
aprendizaje basado en problemas y en
preguntas. Consideramos que, desde donde
estamos entendiendo esto y nuestro
prototipado todas estas herramientas podran
servirnos para incluirlas en el proyecto.

Resultados esperados (sociales y pedag6gicos):.
Tenemos la expectativa de que el storytelling
pueda transformar las dinamicas en el aula,
facilitando la colaboracién entre estudiantes y
docentes en la concepcion y ejecucion de
proyectos relacionados con el contenido
curricular. Esta aproximacion no sélo fomentaria
la creatividad entre los estudiantes, sino que
también les desafiaria a explorar diversas formas
de narracién. Ademas, les brindaria la oportunidad
de aplicar estratégicamente los conocimientos
adquiridos en clase en la construccion de un
producto final tangible.

Aspectos éticos

Se realizé un consentimiento informado de
forma verbal a todos los participantes.
Quienes voluntariamente expresaron formar
parte del proyecto. De igual manera, con el
animo de reducir la posibilidad de conflictos
de intereses todos los resultados se
volvieron anonimos (incluyendo nombres
de fantasia a los actores) para que no sean
reconocidos ya que trabajan en la
Universidad del Rosario y esto podria
ocasionarles conflictos. Por ahora, se han
agendado sesiones con otros expertos que
estan por darse. Sin embargo, no se han
confirmado fechas. Para estos encuentros se
har& nuevamente el consentimiento
informado que incluye la explicacion del
proyecto, el uso de la informacién, la
anonimizacion y el grado de contribucion
gue es gratuito y no consta de ninguna
ventaja a nivel econdémico o directa para los
participantes. De igual manera, se espera
que al finalizar el proyecto se puedan
socializar  los resultados con los
participantes que aportaron sus
experiencias.
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Disefio del proyecto

A continuacion, se presentan los objetivos del proyecto y sus respectivas actividades y
procesos. Esta metodologia no solo busca captar la atencion de los estudiantes, sino también
fomentar su participacion activa y creativa en el proceso educativo. Con la creacion de
formatos especificos para cada etapa del storytelling, se pretende no solo mejorar la
experiencia educativa, sino también evaluar de manera sistematica su efectividad mediante
pruebas piloto y encuestas de satisfaccion. Este proyecto no solo apunta a transformar las

clases en experiencias mas dinamicas y entretenidas, sino también a empoderar a los docentes

con herramientas innovadoras para el desarrollo académico de sus estudiantes.

Tabla 4 Matriz de objetivos, metas y actividades

Nombre con el cual sera conocido el proyecto: Historias con impacto para el desarrollo de proyectos en
clase
Obijetivo general: Brindar una estrategia pedagogica que complemente la labor docente para hacer las
clases mas dindmicas y entretenidas, despertando mayor motivacion e interés en los estudiantes
Actividades Objetivos Metas Tareas Instrumentos de
especificos evaluacion

Actividad 1. Definir la estrategia | Tener un insumo de | Tarea 1. Revisar Evaluacion ex
Definicion de para historias con 7 formatos, para referentes sobre post: cuestionario
formatos para impacto y pedagogia | cada una de las storytelling con preguntas
apllcamqn de con storytelling. etapas del d_esarrollo Tarea 2. Prototipo claye_s para
storytelling de storytelling posibles formatos defmlr_ posibles

(7 propuestas para falenmgs °

los 7 momentos del | dusencta de pasos

storytelling) clave

Tarea 3. Plantear un

instructivo para la

aplicacion de

formatos

Tarea 4. Aplicacion

interna de los

formatos
Actividad 2. Evaluar de manera Prueba piloto Presentar la

preliminar la interna que nos solucion utilizando
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Prueba de
aplicacion
interna de
storytelling con

efectividad de la
estrategia
motivacional en el
contexto educativo

permite tener un
primer acercamiento
entre el prototipo y
nuestro publico

sus propias
premisas, es decir, a
partir del
storytelling

1: Encuesta de
satisfaccién de los
participantes

2: Escala de

propios estudiantes.

historias con
docentes

Tarea 3.
Retroalimentacion
de historias

Tarea 4.

Juego de roles para
incluirlas en una
clase de interés para
los docentes

grupo reducido | de la universidad. objetivo Registrar reacciones evaluz_:\ciép de la
Obtgne( datos de los participantes experiencia a
cualltgtl\{os y (expresion facial, partllr de'IL:na
. comentarios, etc) S
efectividad de la interés,
propuesta Facilitar una breve | Participaciony
discusion que nos | motivacion
permita recibir
retroalimentacion
inmediata
Actividad 3. Aplicacion de Formacion Tarea 1. 1: Se evaluard la
Prueba de metodologia de disefiada y aplicada | Lluvia de ideas construccién de
aplicacion de storytelling con sobre storytelling sobre construccién | una lista con al
storytelling con | docentes para docentes de historias menos 5 ideas de
docentes o universitarios Tarea 2. C(_)nstr_uccién de
Aplicacion de los Construccién de historias
docentes con sus 2:

Retroalimentacio
n grupal sobre
storytelling con
historias
realizadas por
docentes

3: Lista de
chequeo sobre
aspectos
incluidos en la
historia

4: Rubrica de
seguimiento para
docentes sobre
caracteristicas de
su historia.
Puede ser
autoaplicada

5: Encuesta de
satisfaccion 'y
utilidad sobre
actividades
desarrolladas

Tabla 5 Matriz de recursos

Actividad

Responsable

Recursos

Cantidad

Costo
unitario

Total
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Definicion de Equipo: Copias de formatos | Paquete de 7 100 3500
formatos para Rodrigo, de cada etapa de formatos x 5
aplicacion de Margarita y storytelling
storytelling Natalia
Prueba de aplicaciéon | Equipo: Espacios
interna de Rodrigo, Material didactico
storytelling con Margarita y especifico (pizarra, |1 0 0
grupo reducido Natalia proyector,
computador)
Facilitador 1 0(lo 0
capacitado en proporciona
storytelling 10 (basado en | la propia 100000
Instrumentos de el nimero de universidad)
evaluacion participantes) 10000
(formatos) (impresién
de medio
pliego en
bond)
Prueba de aplicaciéon | Equipo: Salén de clases 1 0 0
de storytelling con Rodrigo, Video beam 1 0 0
docentes Margarita y Cartulina 3 100 300
Natalia Lapiceros 10 1000 10000
Hojas de papel 10 50 5000
Tabla 6 Cronograma
Actividades Cronograma (meses 0 semanas)
Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Definicion de formatos X
Prueba de aplicacion interna con
grupo reducido
Prueba aplicacion storytelling con X X
docentes
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3. TEACHIN LABII

3.1 Clasificacion de la innovacion pedagdgica.

El uso del storytelling para el desarrollo de clases con impacto representa una innovacion
tanto metodoldgica como de proceso. Esta herramienta se asocia al esfuerzo de incluir y
fortalecer habilidades de creacion y disefio de historias entre los docentes, mejorando asi la
forma en que se llevan a cabo las clases y se entrega la informacion (Keleey, et al., 2013).
Enmarcado en metodologias agiles, el storytelling aumenta la conexion de los estudiantes
con el conocimiento y su participacion en el aula. Ademas, permite a los profesores aportar
un sello de autenticidad, utilizando la metodologia de manera individual y adaptada a las

necesidades especificas de sus clases.

Nuestra solucion, STORYTELLERS: “storytelling para clases con impacto”, es una
baraja de cartas disefiada para ayudar a los docentes a mejorar sus clases utilizando el
storytelling. Esta metodologia &gil ofrece técnicas para identificar y contar historias
significativas a través de retos y ejercicios interactivos. La baraja facilita la integracion del
storytelling en las lecciones, promoviendo el desarrollo de habilidades creativas y narrativas
en docentes y estudiantes. Esta herramienta educativa fomenta una ensefianza mas dinamica
y participativa, adaptandose a diferentes materias, contenidos y niveles educativos,

enriqueciendo asi las estrategias pedagdgicas disponibles.
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STORYTELLERS, es una baraja de cartas 95 cartas, que consta de un instructivo y una
baraja dividida en 10 mazos identificados por colores, los mazos se organizan de la siguiente
manera:

6 mazos de colores correspondientes a cada etapa del Storytelling
3 mazos de escala de grises correspondientes a retos, técnicas y evaluacion
1 mazo en blanco para que los docentes puedan proponer sus propias actividades

1 2
QUEES AUDIENCIA
STORYTELLING

3 mazos en escala de grises correspondiente
7. . aretos, técnicas y evalvacién.
RETOS EVALUACIGN *“En el mazo de retos y técnicas se encontraran algunas cartas para
DE PARES Jugar einteractvar con los estudiantes a través de ejercicios
pricticos

1 mazo en blanco para que el docente
10 proponga sus propias actividades y técnicas

6 primeros mazos instruccionales de color
correspondiente a las etapas de storytelling

CARTAS EN
BLANCO

Figura 2 Prototipo Mazos de STORYTELLERS

STORYTELLERS cuenta con diferentes mazos disefiados para diversas funciones. Los
mazos de colores son instruccionales e informativos, proporcionando informacion sobre las
caracteristicas y etapas del storytelling, asi como preguntas orientadoras y ejemplos
practicos. Los mazos en escala de grises estan pensados para realizar ejercicios practicos en
clase con los estudiantes, utilizando retos y técnicas derivadas de metodologias agiles. El
mazo de cartas blancas permite al docente afiadir mas ejercicios, técnicas o informacion

clave, adaptando la herramienta segln sus necesidades especificas. Esta estructura facilita
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tanto la ensefianza de los conceptos basicos como la aplicacion practica y personalizada del

storytelling en el aula.

~ ™
; QUé LOGRARAS CON STORYCARDS?

e Facilitar clases mis dindmicas e interactivas, e Promover la reflexién critica y el andlisis de los
incentivando la participacién de todos los contenidos educativos, ayudando a |os
estudiantes a través del uso de narrativas. A la estudiantes a desarrollar sv capacidad para
vez que se fomenta la colaboracién y el trabajo evalvar y sintetizar informacién,
eh equipo.

Integrar elementos multimedia en la practica del
Enseiiar y practicar diversas téchicas de Storytelling, aprovechando recursos como
Storytelling que puedes incorporar en tus videos, imidgenes y sohido para crear
lecciones para hacer el contenido més atractivo experiencias de aprendizaje mis envolventes.
y memorable.

Utilizar las narrativas como vuna forma de
Utilizar narrativas para conectar los conceptos evaluvacidén formativa, permitiendo a |os
académicos con sitvaciones de la vida real, docentes evalvar el progreso y la comprensién
facilitando una comprensiéh mis profunda y de los estudiantes de manera continva y

\_ aplicable del material. constructiva. Y,

Figura 3 ;Qué lograras con STORYTELLERS?

3.2 Priorizacion de Hipotesis

Arbol de problemas version 2

Se hicieron algunas modificaciones al arbol de problemas, lo que permitié precisar mejor el
problema central y sus causas. En Tech in Lab I, durante el anélisis del arbol de problemas
(Figura 1), se habia identificado como problema central la "reducida aplicacion de
herramientas pedagogicas innovadoras integradas a un plan estratégico que motiven a los
estudiantes en clase" por parte de los docentes de la carrera de psicologia de la Universidad
del Rosario. Sin embargo, en el proceso desarrollado en Tech in Lab Il, en el arbol de
problemas Il (Figura 4), se reconocié que el problema no necesariamente esta ligado a la

integracién de herramientas pedagdgicas en un plan estratégico de caracter mas macro, sino
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a una limitada aplicacion de herramientas innovadoras 0 metodologias &giles en la préctica
pedagogica dentro de las aulas de cualquier materia, no solo de psicologia. Por tanto, el
problema se modifico de la siguiente manera: “Limitada aplicacion de herramientas
innovadoras (metodologias agiles) en la practica pedagdgica por parte de los docentes en la

Universidad del Rosario”.

El problema se debe a varios factores. Primero, aunque varios docentes reconocieron tener
conocimientos basicos sobre innovacion y metodologias agiles, algunos no han tenido un
mayor acercamiento a la innovacion pedagogica. Otros docentes, a pesar de conocer sobre
innovacion pedagdgica, no necesariamente aplican lo aprendido en sus clases o préctica

docente.

Esta situacion se atribuye a varias razones: en primer lugar, algunos docentes mencionaron
que se enteraban tarde de las actividades de formacion en estos temas ofrecidas por la
universidad, o los horarios no eran féaciles de conciliar con sus obligaciones. En segundo
lugar, la falta de tiempo para modificar sus programas y una cierta resistencia al cambio
contribuyen a que muchos docentes continden con clases planeadas de manera tradicional.
Esto resalta la necesidad de desarrollar estrategias que faciliten la adopcion de metodologias

agiles y herramientas innovadoras de manera mas accesible y efectiva para los docentes.
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Baja retencién y
! aplicacion de
contenido conocimiento por

Desconexién entre

Distraccion y
desconexion del

académico y vida parte de los
practica estudiantes

Falta de interés y
motlvc?lon de
estudiantes

Limitada aplicacion de herramientas innovadoras (metodologias dgiles) en la
practica pedagégica por parte de los docentes en la Universidad del Rosario.

} Temor a que estudiantes

Canales deficientes de

estudiante

comunicacién por parte de la Falta de_tiempo para sepan m(’:!s sobre
unidad de innovacién para aprender a innovar en clase herramientas innovadoras
llegar a toda la comunidad que el docente
educativa
Vs

.. Mayor comedidad al
Formacién de docentes por recurrir a clases ya
parte de la institucion

£ planeadas de manera
centrada en h_erm‘ml_entus tradicional
(metodologias agiles)

Falta de tiempo para aprender a
innovar en clase

Resistencia al cambio

Imposibilidad de conciliacién
entre horarios, espacios y
incorporar herramientas de
innovacion a sus clases

Figura 4 Arbol de problemas Il

Priorizacién de Hipdtesis

Para el proceso de priorizacion de hipdtesis a comprobar, éstas estaban relacionadas en su
mayoria con las necesidades de los docentes, los dolores identificados durante nuestras
sesiones de ideacion y definicién. En este sentido, se cree que nuestra solucion puede
contribuir a mejorar la experiencia de ensefianza-aprendizaje y sobre todo ofrecer una

herramienta practica con informacion clave. Ahora bien, respecto al prototipo nosotros
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consideramos viable llevarlo a cabo con bajo presupuesto y contando con docentes que

quisiera apoyarnos en el desarrollo de nuestras sesiones de experimentacion

Tabla 7 Hipotesis sobre storytelling

Hipdtesis de deseabilidad Hipdtesis de factibilidad Hipotesis de
viabilidad

HZ1: Nosotros creemos que el uso H1: Nosotros creemos que H1: Nosotros

de las STORYTELLERS puede | podemos costear ($150.000) las | creemos ~ que  los

contribuir a la necesidad de una clase | sesiones  del prototipo e | profesores querran

mas dinamica iteracion aprender mas sobre

H2: Nosotros creemos que la H2: Nosotros creemos que | storytelling y

innovacion con storytelling se dirige | podemos contar con un grupo | metodologias agiles para
a los “dolores” de los profesores en | de docentes interesados en [ innovar en clase

sus clases. participar en nuestras sesiones
H3: Nosotros creemos que el uso | (2 sesiones)
STORYTELLERS mejora

experiencia aprendizaje ensefianza
H4: Nosotros creemos que el
docente querrad dinamizar sus clases

con STORYTELLERS
H5: Nosotros creemos que
nuestra herramienta tiene

informacién clara y clave para
entender y usar el storytelling en
clase

H6: Nosotros creemos que el
tamafio y disefio STORYTELLERS
permite el uso practico de Ila
herramienta por parte del docente

En nuestro ejercicio de validacion con los usuarios, las hipdtesis prioritarias fueron las
relacionadas con la deseabilidad: H1, que postula que el uso del STORYTELLERS
contribuird a la dinamica de las clases, y H2 (Tabla 7), que afirma que el storytelling

innovador aborda las necesidades y desafios percibidos por los profesores. Estas hipotesis se
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destacaron por su potencial impacto en la experiencia educativa y en la satisfaccion del

usuario final.

En contraste, las hipotesis de factibilidad H1 y H2 y viabilidad H1 y H4 (Tabla 7), no fueron
priorizadas debido a la falta de evidencia o validacion suficiente durante el ejercicio. Por
ejemplo, aunque creiamos que podriamos costear las sesiones del prototipo y atraer a un
grupo de docentes interesados, estas hipotesis no fueron respaldadas con datos concretos o
feedback positivo durante la fase de validacion. La H3 (Tabla 7) de factibilidad, que indicaba
la disponibilidad de un grupo de docentes participantes, también carecié de evidencia

suficiente para justificar su priorizacion en el desarrollo inicial de la solucién.

Para asignar prioridades, evaluamos cada hipGtesis segin su potencial impacto en la
experiencia del usuario y la viabilidad de su implementacién. Aquellas con mayor respaldo
y evidencia se consideraron prioritarias para enfocar nuestros recursos y esfuerzos de
validacion. Por otro lado, las hipdtesis no priorizadas requerirdn mas investigacion y
validacion en etapas posteriores del desarrollo, donde se buscara obtener més datos y
evidencias concretas para respaldar su integracion efectiva en la solucién innovadora

disefiada.

3.3 Implementacion de la Innovacion Pedagogica

30



3.3.1 Disefio del experimento

Para validar las hipotesis (Revisar Tabla 7) relacionadas con la herramienta
STORYTELLERS se hicieron 2 sesiones con profesores universitarios. Las hipdtesis que se
incluyeron fueron la creencia de que los profesores desearian dinamizar sus clases con las
STORYTELLERS (H4), que la herramienta proporciona informacion clara y clave sobre el
storytelling (H5), y que el tamafio, disefio y contenido de las cartas permitirian su uso practico
(H6). Ademas, se considero la expectativa de contar con un grupo de docentes interesados
en participar en las sesiones de prueba (H2) y la creencia de que los profesores estarian
motivados a aprender mas sobre storytelling y metodologias agiles para innovar en clase

(H1).

Se realizaron cinco sesiones virtuales individuales a través de ZOOM (Figura 5) con docentes
seleccionados para presentar el primer prototipo de STORYTELLERS. Durante estas
sesiones, se socializ6 el objetivo del proyecto y se mostré el prototipo de las cartas,
incluyendo el contenido de cada mazo, ejemplos de algunas cartas y su contenido, y cdigos
QR para acceder a material extra (Figura 7). También se discutieron posibles escenarios de
aplicacion y uso (Figura 5). Se solicitd a los docentes sus impresiones, sugerencias y
comentarios sobre la herramienta, y se recolectd feedback cualitativo para evaluar su

percepcion sobre el uso de la herramienta, su aporte a la dindmica de las clases, la claridad
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de la informacion proporcionada y la utilidad practica del mazo de cartas y la herramienta de

storytelling.

C10 ® Dejar de compart

POSIBLES ESCENARIOS

e Definicién de un proyecto de investigacién
e [Estructura de una presentacién oral

o [Escritura de una investigacién

e Contextualizacién de conceptos teéricos

a partir de detallarlos.

Figura 5 Experimentacion prototipo- docente 1

Los cinco docentes participantes consideraron a STORYTELLERS como una herramienta
practica que, sin duda, contribuiria a hacer las clases mas dinamicas, participativas y
creativas. Sin embargo, expresaron que no tenian total claridad sobre algunos aspectos del
contenido, ya que no esta claro si la baraja se enfoca tnicamente en proporcionar informacion
e instrucciones, o si también incluye ejercicios practicos. Sugirieron integrar cartas con
ejemplos concretos, incorporar cartas que faciliten la interaccion con los estudiantes y
proporcionar al docente una guia o recomendaciones sobre como adaptar las cartas a su

disciplina especifica y a sus clases.

Basado en los resultados de las primeras sesiones (Figura 6), se realizaron iteraciones y
mejoras al prototipo original. Estas modificaciones incluyeron ajustes en el disefio de las

cartas, refinamiento de la informacidén entregada y adaptacion de las estrategias de
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implementacion recomendadas. La participacion activa de los docentes en este proceso
asegurd que las soluciones desarrolladas fueran realmente efectivas y adecuadas para su

contexto educativo especifico.

MAZO DE CARTAS

Qué es Storytelling? Caracteristicas del storyl

CONTENIDO

1.Instructivo
2.Cartas para cada etapa de Storytelling Preovetie orientaderts
3.Cartas con actividades pricticas para cada d

etapaa

4.Cartas con tips y preguntas orientadoras

Figura 6 Primera sesion de experimentacion- docente 2

£QATEMIDO DELGR

psarrollo de las

r
? 1

r dos/dolores? !
Cuales son sus deseos expectativas? :
1

1

1

1

1

1

1

1

- A

Figura 7 Primera sesidn de experimentacion- docente 2

3.3.2 Documentacion de aprendizajes sobre la Implementacion

En la presentacion del prototipo (Figura 8-9), STORYTELLERS demostré ser una herramienta
valiosa como innovacion pedagogica: Logra transformar la dinamica de ensefianza,

promoviendo un aprendizaje mas activo y demuestra la importancia de integrar metodologias
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agiles y herramientas creativas en el entorno educativo para fomentar un aprendizaje

significativo y duradero.

o Ia pantalla [0 ™ Dejar de compartir
Copla de Qué es storytelll... W Prueba laver..

@ Redimensiény RediseRoMégico < @ &)

O animar  (50s  Posicion P

EJEMPLO CARTA 2

(e
Ejercicio prictico con tus

estudiantes
i

Figura 8 Primera sesion de experimentacion- docente 3

Fue de vital importancia darnos cuenta que los docentes estan muy dispuestos a usar
STORYTELLERS, siempre y cuando se les brinde una informacion clara y concisa y les
permita incorporar el uso de las cartas de manera orgénica a las clases (Figura 8). Asi mismo,
para los docentes resulta clave generar un elemento disruptivo a través del juego, la
participacion y la interaccion entre estudiantes, por lo tanto, la sugerencia sobre generar
mazos de cartas que permitieran tener este tipo de intercambio entre estudiantes- docentes a

través de las cartas fue realmente clave para poder iterar y cambiar puntos clave en la baraja.

La importancia de la empatia en el disefio de esta solucion educativa fue uno de los aspectos
mas valiosos frente a la experimentacion: comprender las perspectivas y desafios de los
docentes y estudiantes fue crucial para pensar una herramienta atil y significativa. Por otra
parte, la colaboracion con los docentes durante todo el proceso permitid identificar las

necesidades reales del aula y adaptar la herramienta en consecuencia. La retroalimentacion
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continua fue esencial para iterar y mejorar el disefio, asegurando que la baraja sea mas

intuitiva, relevante y facil de usar.

EJEMPLO CARTA 3
PREGUNTAS ORIEN

EFINIR EL mENSAJE

Preguntas clave para
definir el mensaje

» ;Cual es el sentido de tu historia?

Algunos tips

* Asegurate de que el mensaje
sea relevante y refleje las
experiencia del estudiante para
que puedan identificarse y les

resulte mas facil recordar la

leccion.

* (Qué guueres que tus estudiantes
3prendan de la historia?

« JComo  pueden _ definir _los
estudiantes su propios mensajes?

* Haz que tu mensaje sea sencillo
y concreto ;Podrias resumir tu
mensaje o historia en una frase
de 10 palabras?

« ;Cuéles son las emociones que
Quieres  despertar  en  tus
estudiantes?

« ;Cuiles son los escenarios o
posibles situaciones en los que tu
estudiante podria transmitir un
mensaje o historia

« Es clave que tus estudiantes o la
audiencia de tu mensaje pueda
identificarse con el personaje y
el conflicto que elijas

Figura 9 Primera sesidn de experimentacion- docente 3

Estos espacios (Figura 9-10) con los docentes revelaron que los estudiantes responden
positivamente a las técnicas que involucran narrativas y ejemplos cotidianos, hay una gran
necesidad de adaptar las estrategias pedagdgicas a las necesidades y expectativas de las
nuevas generaciones de estudiantes, quienes estan acostumbrados a consumir informacion en

formatos diversos y dindmicos.

&  CopadeQuéesstonytell ¥ Pruedalaver_ |

STORYTELLING PARA caRTAS PARA choA ETAPA
CLASES CON inpAcTo =Sl = T U
=

Figura 10 Segunda sesidn de experimentacion- docente 4y 5
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3.4 Iteracion de la Innovacién Pedagégica

3.4.1 Disefio de la Iteracién

Para Tech in Lab I, la recoleccion de informacion se relaciond con las necesidades de los
docentes y su percepcién sobre la limitada aplicacion de herramientas innovadoras para
dinamizar sus clases y su poco conocimiento sobre actividades que puedan involucrar a los
estudiantes, asi como promover metodologias mas participativas en el aula. De las sesiones
realizadas surge como solucion poder integrar el Storytelling como metodologia agil al aula
para complementar la labor pedagdgica. Para este momento se piensa en una formacion para
docentes 0 en material que pudiese ayudar a los docentes a manejar dicha metodologia en

clase.

CARTAS PARA CADA ETAPA
* *

L 4 *
2.
Identificacién
de avdiencia

Figura 11 Prototipo 1

1.
Qué es
Storytelling?

Para Tech in Lab Il, propusimos el disefio de una baraja de cartas para apoyar la
implementacion y el acompafiamiento de las clases con storytelling, dando origen a

STORYTELLERS. En el primer prototipo, se incluyeron varias cartas con el objetivo de
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brindar instrucciones a los docentes sobre como utilizar el storytelling. Se decidio dividir la
baraja en seis mazos (Figura 11), cada uno correspondiente a una etapa del storytelling,

permitiendo asi guiar el proceso de creacion de historias o la identificacion de narrativas.

Para la primera presentacion los docentes destacaron diferentes elementos valiosos de
STORYTELLERS, los tres docentes coincidieron en que es una herramienta que
complementa muy bien la labor docente, es préctica por su tamario, tiene informacién clave
para personas que no conocen tanto sobre el tema, integra muy bien el Storytelling como
metodologia agil al contexto pedagdgico. En cuanto a los elementos por mejorar, se
identificaron los siguientes aspectos: aunque la baraja de cartas se divide en categorias claras,
podria beneficiarse de un componente de gamificacion y una herramienta interactiva si se
afiadieran algunos mazos correspondientes a retos o técnicas con una légica mas ludica para

el uso en clase.

Ademas, todos los cinco docentes coincidieron en la necesidad de mayor claridad sobre como
utilizar la herramienta, incluyendo recomendaciones y ejemplos especificos para aplicar el
storytelling en diferentes disciplinas (ciencias, sociales, disefio, salud, etc.) o tipos de clase
(tedricas, de céatedra, practicas, de investigacion). Otra observacion importante de una
docente fue la integracion de alguna forma de evaluacion para evidenciar qué se logré o qué
se pretendia con la leccidn en clase. Finalmente, tres docentes sugirieron tener algunas cartas
en blanco para incluir ejercicios, informacion, técnicas o retos que surgieran durante las

clases o que se les ocurrieran a los docentes en el ejercicio de la docencia. Frente al disefio
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se nos recomendd no utilizar tanto texto, usar mas imagenes e integrar cartas que se puedan

repartir a los estudiantes o que permitan un intercambio de ellas.

CARTAS INSTRUCCIONALES PARA CADA ETAPA

.

* * ® * *
1 2
QUEES AUDIENCIA
STORYTELLING

CARTAS PARA EJERCICIOS Y EVALVACION

10.
CARTAS EN
PLANCO

Figura 12 Prototipo 2- Iteracion

Posterior a la retroalimentacion recibida, encontramos todas las observaciones realmente
valiosas para la iteracion. Las recomendaciones frente al disefio son sencillas de implementar,
ya gue requieren un lenguaje visual mas grafico y con menos texto. La observacion sobre la
integracion de retos y actividades practicas (Figura 12) a través de cartas que fomenten la
interaccion entre docentes y estudiantes, asi como entre los estudiantes mismos, también fue
fundamental. Esto llevd a cambiar el orden de los mazos y a generar categorias especificas

para estos elementos y un mazo extra de cartas en blanco para el uso libre por parte del
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docente (Figura 12). En la iteracion, se afiadieron mazos en tonos de grises que incluyen

cartas disefiadas para incorporar un componente ladico e interactivo (Figura 13).

RETO CON CARTAS PARA INTERACTVAR

e
ETO AVPIENCIA
K A ” Avdiencia 1: Auvdiencia 2: Audiencia 3: Audiencia 4:
Empresarios Académicos Politicos Estudiantes de
Paso 1: Elegir un tema legi
Paso 2: Elegir al azar las cartas SR
Paso 3: Elaborar un discurse
sobre ese tema elegido para la
audiencia de la carta que se
eligio
Avdiencia 5: ‘Define tu
Personas de la propia
\_ comunidad avdiencia’
N —

Figura 13 Prototipo 2- Iteracion cartas interactivas

En un primer prototipo cada mazo de color tenia la misma estructura (Figura 14), un cambio
realizado fue la creacion de mazos especificos para retos y técnicas (Figura 15-16), dejando
en las cartas de colores correspondientes a las etapas de Storytelling Gnicamente la
informacion clave, ejemplos y preguntas orientadoras. Esto facilita el entendimiento de cada

etapa de manera més clara y enfocada.
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EL CONTENIDO ES IGUAL PARA CADA COLOR

1. DESCRIPCION
2. EJERCICIOS PRACTICOS
3. PREGUNTAS

ORIENTADORAS Y TIPS
4. MATERIAL EXTRA

Figura 14 Prototipo 1 contenido de cada mazo

g (—\\
Ve N ESTAS CARTAS SIRVEN PARA

ESTAS CARTAS SIRVEN PARA APLICAR ALGUNOS EJERCICIOS
INTERACTUAR CON LOS ESTUDIANTES PRACTICOS A TRAVES DE TECNICAS
Y AGREGAR UN COMPONENTE DE UTILIZADAS PARA EL DESARROLLO
GAMIFICACION A LAS CLASES DEL STORYTELLING.
ALGUNOS DE LOS RETOS VIENEN PUEDEN GUIAR
7‘ ACOMPARADOS CON CARTAS QUE “Tm, EN d,:g
RE]’O LOS ESTUDIANTES PUEDEN ELEGIR

AL AZAR Y LES BRINDARIN ALGUNAS
CATEGORIAS © PALABRAS CLAVES
PARA EL DESARROLLO DEL
EJERCICIO

S

Figura 15 Prototipo 2- iteracion cartas con retos y técnicas

Esercicio prictico con tus

JUEGO DE ROLES

estudiantes
Un juego de roles (role-playing) es una ESTA TECNICA FUNCIONA Cada uno de ustedes representara un
actividad en la que los participantes PARA _ personaje diferente para la historia que
asumen personajes especificos y actiian en PENSARENTIPOS DE van a crear juntos
situaciones simuladas. En el contexto del A‘_PIE\IC A
storytelling, los juegos de roles permiten a DEFINIR PERSONAJES
los participantes wvivir la historia desde DEFINIR MENSAJE

diferentes  perspectivas, fomentando la
empatia y una comprension mas profunda
del contenido narrativo.

e
g ]
L)
h3

Figura 16 Ejemplo de técnica
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Se identificé que la contextualizacion de los ejercicios y ejemplos a la realidad de los
docentes y estudiantes aumenta la relevancia y el impacto de las actividades, lo que mostro
la necesidad de brindar indicaciones claras teniendo en cuenta el contexto (tipo de clase o
disciplina) especifico en el que serén utilizadas. Ademas, los docentes sefialaron la falta de
tiempo como una barrera para implementar nuevas metodologias en sus clases, indicando
que las herramientas pedagogicas deben ser eficientes y no requerir una inversién de tiempo

excesiva.

ZELMENSAJE QUE LAHISTORIAFUE

TRASMITIOLAHISTORIAES CREATIVAY LLAMO LA
CLARO? ATENCION DEL PUBLICO?

¢(ELTIPODE STORYTELLING ﬁ ; LA HISTORIA DEJACLARO [ﬁ l-"

CORRESPONDIAALA CUAL ES EL PERSONALE, EL
AUDIENCIA IDENTIFICADA? CONFLICTOYEL DESENLACE?

B W B W

Figura 17 Iteracion- Mazo de cartas evaluacion.

Finalmente, se integré un mazo especifico para la evaluacion (Figura 17), disefiado para ser
utilizado en ejercicios de coevaluacién o evaluacion entre pares. Estas cartas guiaran el
proceso de evaluacion en el aula, permitiendo a los estudiantes utilizar una metodologia de
pulgar arriba o pulgar abajo para evaluar diferentes criterios de las historias presentadas. Este
sistema puede ser implementado a través de votaciones del curso completo o coevaluaciones

entre estudiantes y grupos, fomentando una retroalimentacion constructiva y colaborativa.
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Las diferentes fases para la iteracion (Tabla 8) permitieron obtener aprendizajes y reflexiones
clave para la iteracion de la baraja STORYTELLERS: la necesidad de que la baraja sea flexible
y adaptable a diferentes contextos y disciplinas, la importancia de que la herramienta pueda
personalizarse (Cartas en Blanco) segun las necesidades especificas de los docentes. Ademas,
los docentes valoraron la claridad de la informacién y la facilidad de uso de las cartas, pero
sefialaron que algunos conceptos podrian ser mas simplificados, lo que subraya la
importancia de la claridad los conceptos e instrucciones para garantizar una utilizacion
efectiva por parte de los usuarios, independientemente de su familiaridad previa con el

storytelling.

Tabla 8 Fases de la iteracion

Momentos de la Descripcion
iteracion
Evaluacion Revision inicial de la retroalimentacion recibida por parte de los

profesores. Asi como su respectivo analisis de la efectividad percibida y
gué aspectos podrian mejorar

Disefio de mejoras Se incluyeron cuatro mejoras de acuerdo con lo socializado
por los profesores: estructura, disefio, preguntas y retos

Inclusion de mejoras | Adaptacion de las cartas segun las nuevas categorias y funcionalidades
propuestas por los docentes.

Iteracion efectiva Validacion de cambios e indagacion por posibilidad de uso de
STORYTELLERS por los docentes

3.3.2 Documentacién de aprendizajes y descubrimiento de insights

Después de realizar el proceso de iteracion y modificacion, uno de los principales hallazgos
fue la necesidad de ampliar las categorias de cartas para abarcar diferentes aspectos del

proceso educativo. Otra modificacion importante fue la introduccion de cartas en blanco de
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uso libre, que permitieron a los profesores personalizar y adaptar las actividades de
storytelling segun las necesidades y los intereses especificos de sus clases. Esta flexibilidad
se mostro crucial para promover la creatividad y la participacion activa de los estudiantes en
el proceso de aprendizaje. Incluir ejemplos y recomendaciones asociados al uso en diversos
contextos permite que la herramienta sostenga mayor flexibilidad que otras de su mismo tipo.

Ya que no solo se puede usar para una asignatura especifica sino para varias.

Finalmente se considera que el prototipo puede mejorar en cuanto a disefio grafico y lenguaje
visual, queda pendiente la iteracion fisica que permita interactuar con la herramienta en vivo

y en directo y se pueda hacer un rastreo sobre su uso e implementacion.

3.5 Propuesta de Valor de la Innovaciéon Pedagdgica

A continuacién se presenta la propuesta de valor diferenciador de la propuesta
STORYTELLERS, para identificar los elementos diferenciadores no solo se tuvo en cuenta
el Lienzo de la propuesta de valor (Figura 18), que permiti¢ rastrear las frustraciones, alegrias
y la solucion sino que se analizaron dos propuestas de barajas ligadas al Storytelling (Figura

19-20)
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Lienzo de la propuesta de valor:

Soluciéon Mazo de cartas de storyteling:
herramienta que permita mejorar la
experiencia de aprendizaje, que
permita mayor participacion de
estudiantes y que contribuya a
potenciar sus capacidades y aplicar
sus habilidades

Trabajo(s) del | Familiarizarse con la baraja
usuario STORYTELLERS
Planear algunas clases utilizando
los retos y técnicas
Planear ejercicios practicos en
clase utilizando la informacion
sobre storytelling

Calmante de e La solucion es practica, i i ol T
frustraciones e Pueden usarla como herramienta Ceimar S e i
complementaria a la clase de alegrias

e y Alegrias uso
e Integracion de metodologias W y
agiles para hacer clases mas ; F
% Solucién Trabajo(s) Frustraciones | No es claro cémo planear las
aciivas, sellnerl clases o los ejercicios en clase
¢ Actividades y retos en clase para IIIﬂ'—'I = Alos estudiantes no les despierta
racti ili Calmante d = TS Sl
gg;‘:eg':‘cﬁ’azcy“ﬁzbns;(ﬁzdes y o Ertiecions interés los ejercicios planteados
e i ~ Se utiliza la baraja
e Adaptabilidad de la herramienta ® o )

STORYTELLERS en pocas clases
porque no supo como integrar la
herramienta a la clase

para flexibilizar su uso en clase

Generador de = e La herramienta permite realizar
alegrias actividades diferentes en clase
que pueden resultar interesantes
y divertidas para estudiantes

El storyteling permite que se
adquieran  conocimientos y
habilidades utiles dentro y fuera
del aula de clase

El/la docente puede darle un uso
libre a la herramienta

Alegrias El docente entiende facilmente la
dinamica y etapas del storytelling y
plantea ejercicios estratégicos y
divertidos para los estudiantes
Se abordaron contenidos de clase
de manera mas sencilla y
significativa
Los estudiantes demuestran
aprender nuevas habilidades y
reforzar algunas competencias

Figura 18 Lienzo Propuesta de valor

Propuestas similares

En el mercado, han surgido diversas barajas de cartas que han incorporado elementos
practicos, ladicos y de gamificacién en multiples areas. Estas barajas ya no se limitan
exclusivamente al ambito del juego; ahora se aplican de manera innovadora en contextos
laborales y educativos. Se utilizan para facilitar dinamicas de grupo, gestionar metodologias
de forma maés efectiva y enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje. Al integrar
componentes interactivos y gamificados, las barajas de cartas se han convertido en
herramientas versatiles que potencian la creatividad, la participacion y la eficiencia en

diversas aplicaciones.

Logramos rastrear otras dos barajas que también se centran en el Storytelling: Una de estas

barajas es CONTAME (Figura 19), desarrollada en Argentina. Este juego esta disefiado para
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1 a 6 jugadores y su objetivo es crear y narrar historias utilizando las cartas. Las historias
pueden ser orales, escritas o teatralizadas, lo que fomenta la creatividad y la expresion en
multiples formas. Desarrollada por la editorial Tinkuy especializada en juegos literarios,
CONTAME ofrece una variedad de cartas con categorias tematicas que ayudan a construir
relatos. Aungue no esta especificamente centrada en el Storytelling ni proporciona elementos
informativos sobre esta metodologia &gil, la baraja facilita la construccion de historias a

través de una dindmica ludica que enriquece la experiencia narrativa.

Figura 19 Contame juego argentino

Por otra parte, encontramos la baraja STORYTELLING (Figura 20) del grupo espafiol
Triggers, ubicado en Barcelona. Esta baraja esta compuesta por una serie de cartas que
incluyen preguntas orientadoras disefiadas para dinamizar sesiones grupales, especialmente
en los ambitos de marketing, publicidad y disefio. Aunque no esta centrada exclusivamente
en Storytelling, es util para fomentar la interaccion y generar lluvias de ideas en diversas
sesiones de trabajo que utilicen metodologias como el Design Thinking. La baraja esta

disponible en versiones digital y fisica, en inglés y espafiol, y, a pesar de no contener
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informacion especifica sobre Storytelling, facilita la creatividad y la colaboracion al

estimular el pensamiento y la lluvia de ideas.

What if
you revisited
a classic?

Storytelling
‘ ’ < What if >
you reimagined
. parts of history?
|deation Cards What if What if
by triggers an object you divided

narrated your story into
your story? Sn € mini-stories?

What i

Figura 20 Storytelling by Triggers

Nuestra idea STORYTELLERS también se suma a las barajas de cartas, como una

herramienta pedagdgica que complementa la labor del docente.

STORYTELLERS

“STORYTELLING/PARA
CLASES.CON IMPACTO”

Figura 21 Imagen de referencia prototipo

STORYTELLERS (Figura 21) ofrece a los docentes una herramienta practica y portatil que
facilita la integracion del Storytelling en el aula. Disefiada para ser facil de transportar, esta
baraja de cartas proporciona informacion clave, preguntas orientadoras y ejemplos practicos,

permitiendo a los docentes, incluso aquellos sin experiencia previa, aprender y aplicar el
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Storytelling de manera efectiva. La baraja no solo enriquece la experiencia educativa, sino
que también permite a los docentes aplicar lo aprendido a sus contenidos y enfoques tedricos

de forma dindmica.

Al combinar técnicas de Storytelling con maltiples formatos y elementos, STORYTELLERS
transforma las clases tradicionales en experiencias mas interactivas y participativas. Esto
fomenta la creacién activa de contenido por parte de los estudiantes, mejorando su
compromiso y retencion del conocimiento. Su versatilidad permite que se adapte a diversas
disciplinas, promoviendo la integracion de métodos innovadores y el desarrollo de
habilidades criticas y creativas del siglo XXI, como la comunicacion efectiva, el pensamiento

critico, la resolucion de problemas y la alfabetizacion digital.

4. Conclusiones

El proceso de STORYTELLERS ha evidenciado que la integracion del Storytelling en la
ensefianza puede tener un impacto profundo en la dinamica del aula y en el desarrollo
profesional de los docentes. En primer lugar, la implementacion de la baraja puede facilitar
una transicién fluida hacia metodologias mas innovadoras, proporcionando a los profesores
una herramienta concreta y accesible para aplicar técnicas de innovacion en sus clases. Esto
permite a los docentes superar las barreras tradicionales y explorar nuevas formas de

comunicar y conectar con los estudiantes.
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Ademas, el enfoque practico de STORYTELLERS, con su combinacién de mazos
instruccionales y de ejercicios, puede ser efectivo para mejorar la comprension del
Storytelling y su aplicacion practica. Los docentes pueden utilizar la baraja no solo como un
recurso de aprendizaje personal, sino también como un medio para crear experiencias
educativas mas interactivas y participativas. Esto resulta en una ensefianza méas centrada en
el estudiante, donde los alumnos se convierten en activos creadores de contenido, lo que

incrementa su motivacion y compromiso con el aprendizaje.

Otra conclusion importante es que STORYTELLERS ha mostrado ser versatilidad para
diferentes contextos y disciplinas. La capacidad de adaptar las técnicas de narracién a
diversas areas de estudio y niveles educativos es clave para su éxito. Los docentes pueden
personalizar la herramienta segln sus necesidades especificas, lo que permite una integracion
efectiva de métodos innovadores en sus practicas pedagdgicas. Esta flexibilidad muestra el
potencial de la baraja para promover una educacion mas creativa y adaptable a los desafios

contemporaneos.

Finalmente, la implementacion del proyecto ha puesto de manifiesto la necesidad de un
apoyo continuo y una comunicacion efectiva para maximizar el impacto de las herramientas
pedagdgicas innovadoras. Aunque STORYTELLERS ha sido bien recibido, se ha
identificado la importancia de brindar formacion adicional y establecer canales de
retroalimentacion para asegurar una adopcidn exitosa y sostenible. Este aprendizaje muestra

la necesidad de un enfoque holistico en el desarrollo e implementacion de recursos
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educativos, donde la innovacion se acompafia de estrategias de apoyo y seguimiento para

garantizar su efectividad en el entorno educativo.

5. Agenda futura

(0-6 meses): Durante los primeros seis meses, la intencion es poder tener la iteracion fisica
para poder realizar sesiones presenciales donde docentes interacten con la herramienta para
la validacién y ajuste del mazo de cartas basado en storytelling para entornos educativos
reales. Se entrara en contacto con el Centro de desarrollo profesoral (CEAP) para ofrecer la
herramienta y buscar financiacion dentro de la Universidad del Rosario. Ademas, de explorar
espacios de formacion para difundir el uso del mazo de cartas entre varios docentes de la
universidad.

(6 meses-12 meses): se buscara después optimizar y expandir los recursos del uso del
storytelling en clase. Esto incluira: capacitar mas de 50 docentes de distintas areas del
conocimiento; buscar alianzas estratégicas a nivel regional con otras universidades y la
inclusion de otras tecnologias de la informacion como video o podcast que nos permitiran
Ilevar mas alla la implementacién de la herramienta.

(mas de 12 meses): Se buscard que la herramienta se expanda a nivel nacional e
internacional. Se generaran concursos de innovacién pedagogica usando storytelling a través
de diversas tecnologias de la informacion; se buscara la creacién de comunidades practicas
de docentes y de estudiantes alrededor del uso del storytelling en ambientes educativos. Se

expandira el uso de estas metodologias a empresas en regiones y otros paises.
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6. Narrativa comunicacion del proyecto
Agregue aqui el enlace del video que generd como parte de la comunicacion estratégica
del proyecto.

https://drive.google.com/file/d/1WylodwkxM-
XOFnVoPXWacTlz 1Zdeaf/view?usp=sharing
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https://drive.google.com/file/d/1WyIo4wkxM-_XOFnVoPXWacTIz_IZdeaf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1WyIo4wkxM-_XOFnVoPXWacTIz_IZdeaf/view?usp=sharing
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