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Storytelling, una estrategia para un aprendizaje significativo mediante la
comunicacion tecnoldgica.

Storytelling, a strategy for a meaningful learning through technological communication.
Claudia Gil-de la Piedra 2

Abstract:

Due to the quick progress of technology and the globalization process, nowadays, there are new possibilities of communication
through cyberspace and, consequently, foreign language learning has become increasingly important. Nevertheless, it is necessary
to come up with innovative strategies for the teaching and learning processes. This includes the new technologies to enable the
design of alternative projects, which focus on meaningful and long lasting learning. This paper proposes Storytelling as a ludic way
of agglutinating previous and new knowledge, making use of different IT tools such as Flipgrid and Powtoon. Storytelling
encourages the identification and retention of concepts and stimulates students so that they share ideas and develop their critical
thinking. This work highlights the importance of empathy and human relationships and proposes a new way to collaborate with
technology, without replacing human intellect and subjectivity by the former ones, in order to achieve a rewarding experience of
meaningful learning.
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Resumen:

Debido al rapido avance de la tecnologia y al proceso de globalizacion, existen actualmente nuevos horizontes de comunicacion
dentro del nuevo espacio cibernético y, en consecuencia, el aprendizaje de lenguas extranjeras se ha vuelto cada vez mas
importante. Sin embargo, es necesario reformular las estrategias de los procesos de ensefianza-aprendizaje, asimilando las nuevas
tecnologias para poder disefiar proyectos alternativos que se enfoquen en un aprendizaje significativo y duradero. Este trabajo
propone el Storytelling o la narracion de historias como una manera lidica de ensamblar conocimientos previos y nuevos,
valiéndose de diferentes herramientas tecnolégicas como Flipgrid y Powtoon. La narracion favorece la identificacion y retencién de
conceptos y estimula el intercambio de ideas, asi como el pensamiento critico. Este trabajo pone en relieve la importancia de la
empatia y las relaciones humanas y propone una manera de colaborar con los medios tecnoldgicos, sin ser estos el remplazo del
intelecto y la subjetividad humanos, para lograr una experiencia enriquecedora de aprendizaje significativo.

Palabras Clave:

Aprendizaje significativo, empatia, intercambio, procesos de ensefianza-aprendizaje, Storytelling, tecnologia

de contar historias. A todos nos gustan las historias y éstas

INTRODUCCION ponen en evidencia la intimidad del ser humano, su

Para comenzar este articulo es necesario dejar claro qué es subjetividad, su cultura y su cosmovision.

Storytelling. A veces, se llega a pensar que es algo complejo, Existen muchisimas formas de contar una historia; existen
novedoso y complicado, pero no. El Storytelling no es una historias de amor, de guerra, de familia, etc., y se pueden
aplicacion nueva ni depende de la tecnologia; muy al contar de muchas maneras. Lo cierto es que todos vivimos
contrario, su significado es muy simple y se refiere a la accion dentro de una historia que se relaciona con otras historias de
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las personas que nos rodean. De este modo, y a partir de
nuestra experiencia individual, es posible establecer un
dialogo con el exterior. Es imposible prescindir de la narracién
porque esa es la forma en que nos vinculamos con los demas.
Esto no quiere decir que el Storytelling no tenga ninguna
complejidad, sino que requiere poner de manifiesto nuestro
sentir para entrar en relacion con otros.

Otra manera de relacionarse es mediante el aprendizaje
lingistico. Aprender una nueva lengua es una manera de
aprender a intercambiar historias que nos cuentan las
costumbres y tradiciones de una civilizacién o cultura distinta
de la nuestra. La historia puede ser contada a través de
imagenes, canciones, simbolos o sencillamente mediante el
habla, que es el modo més comdn. Sin embargo, las otras
formas de relato ponen en relacién el significante y el
significado apelando a su relacion con el ejercicio de
memorizacién y asimilacion.

Este trabajo tiene como objetivo principal mostrar algunas
maneras de contar historias para aprender una lengua
extranjera, valiéndose de diferentes herramientas tecnoldgicas
y aplicaciones. A través de los ejemplos citados en este
articulo, se pretende demostrar que los relatos, en si mismos,
implican el desarrollo de diversas competencias, linglisticas y
sociales, y que, al mismo tiempo, ponen en marcha una serie
de relaciones entre el aprendiente y su medio que le permiten
reconstruir el mundo a partir de una nueva vision. Por lo tanto,
el alumno habra adquirido un aprendizaje significativo en vez
de simple memorizacion y fuera del contexto de la mera
simulacion. Asimismo, se pretende poner en relacion al
aprendiente, al ensefiante y su entorno mediante un ejercicio
pragmatico que conlleva una experiencia significativa
académica y emocionalmente.

La tecnologia ha puesto a nuestra disposicion nuevos
lenguajes y medios eficaces para comunicarnos. Si bien la
tecnologia no puede sustituir al lenguaje, si puede
enriquecerlo, proporcionandole nuevas herramientas que
estimulen la creatividad y la imaginacién. Al mismo tiempo,
los mensajes pueden tener mayor alcance, pues las imagenes,
los simbolos y los colores usados tienen un mayor impacto en
el inconsciente. El uso de la tecnologia puede ser controversial
entre los docentes seglin su formacién, no obstante, es ya una
parte inherente de nuestra realidad y es preciso utilizarla de tal
manera que pueda aportarnos nuevas estrategias de
comunicacion sin  remplazar el entendimiento ni la
subjetividad.

El alcance de las historias que una persona es capaz de contar
puede extenderse en clase y puede motivar a los alumnos a
conocer mejor su entorno, desde la historia propia, donde
existe un reconocimiento de la identidad cultural, hasta la
percepcioén y el encuentro con otras culturas que ofrecen una
perspectiva alterna. Al mismo tiempo, si estos relatos se
vinculan con la Historia, este ejercicio permite la praxis de la
lengua en un contexto real que da inicio a la transicidn para
hacer a un lado la simulacion del jeu de rdle y empezar la
comprension 'y andlisis del mundo académico y de
investigacion.

UN APRENDIZAJE COMPLETO

Por lo general, sabemos desde hace unas décadas que los
métodos de ensefianza han ganado importancia en el mundo
tedrico y académico y han intentado reformular estrategias
para mejorar el aprendizaje y volverlo mas efectivo. No
obstante, en muchos lugares de América Latina alin no parece
quedar claro qué significa “efectivo” o “significativo”. Este
trabajo esta centrado en la ensefianza de lenguas extranjeras;
sin embargo, tiende a establecer relaciones interdisciplinarias
y, al mismo tiempo, el Storytelling puede servir para alumnos
de cualquier edad y cualquier nivel, ya que el lenguaje es parte
inherente del ser humano, asi como el discurso es constructor
de significado y, en consecuencia, de ideologias. Lo Unico que
puede variar es el nivel de complejidad de la estructura
linguistica.

Es importante sefialar que el objetivo de contar historias en
clase es promover la ilacion de ideas y el intercambio de las
mismas. Aunque cabe hacer notar que existe un mayor
privilegio en esta estrategia y es el placer que nos provoca
contar historias. Esta practica no es en absoluto similar a la
discusion académica, la cual fue definida por David Cooper
(1990) como “un procedimiento interactivo, a partir del cual
profesor y alumnos hablan sobre un tema determinado” (p.
114). Existe ya un largo camino entre David Cooper y nuestra
época; nos hemos dado cuenta ya de la importancia de
interactuar y del intercambio gracias a la globalizacion.
Igualmente, nos hemos dado cuenta de la relevancia de la
relacion ensefiante-aprendiente, aunque adn es dificil
establecerla. A diferencia de una discusion, contar una historia
no es el simple hecho de establecer una relacion académica,
sino de experimentar un contacto placentero en el aula. Las
historias provocan en nosotros sensaciones, emociones e
imagenes, las cuales nos ayudan a relacionar un concepto con
su equivalente, relaciéon de significante y significado, en un
ejercicio pragmatico y lddico. La sensacion de bienestar es
mas importante de lo que se ha creido hasta ahora y ésta
aumenta cuando el aprendizaje tiene una relacion con nosotros
o0 con lo que nos provoca curiosidad. No se trata de entablar
amistad con los alumnos, sino de establecer una relacion de
afecto mutuo hacia el conocimiento.

Frida Diaz Barriga (1993) habia sefialado que “uno de los
reproches mas fuertes que se le han hecho a la evaluacién
tradicional es que se ha preocupado por evaluar saberes
descontextualizados por medio de situaciones artificiales” (p.
364). A pesar de que han pasado casi tres décadas, esta
situacion parece seguir representando un reto para los
docentes. Por esta razon, la ficcion se presenta como un medio
alternativo de construir nuevas realidades a través de un
ejercicio creativo donde es posible otorgar significado a un
hecho especifico a partir de diversas perspectivas.

Si bien el Storytelling no es una actividad evaluativa, es
posible considerarla como una tarea integradora que engloba
diferentes tipos de conocimiento. En el caso del aprendizaje de
lenguas extranjeras, el Storytelling permite al alumno Ia
practica de la lectura, durante la cual buscara informacion,
leer& con otros compafieros o individualmente, buscara fuentes
y podré organizar datos. Posteriormente, podra reformular la
historia, ponerla en relacién con otras historias, compararla
con su entorno y retransmitir una nueva interpretacion. Dicha
reinterpretacion puede ser primero escrita, para estimular la
produccion y dar estructura a un discurso. Finalmente, la
produccion oral se lleva a cabo en el hecho de “contar”. Cabe
enfatizar que esta accién resulta mucho mas facil en un
ambiente ludico donde el alumno adquiere mayor confianza
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para expresarse y contar algo que le interesa y le provoca
entusiasmo. En cuanto a la evaluacidn, esta actividad resulta
muy productiva, pues las ribricas pueden ajustarse en funcién
del nivel de produccién oral y escrita que se pretende evaluar
dentro del aula y, al mismo tiempo, el alumno se prepara para
una evaluacion oficial, examen de certificacion, etc.
Independientemente de la rdbrica de evaluacion, el
Storytelling favorece en gran medida la creacion de un
discurso. No hay que olvidar que los nifios pequefios empiezan
su experiencia de comunicacion con cuentos e historias
fantasticas. El Storytelling permite a los docentes visibilizar la
verdadera comprension de un tema. El alumno puede imaginar
una historia a partir de nuevo vocabulario y, a su vez,
estructurarlo en un texto coherente. Al mismo tiempo, el
alumno carga de significado su historia y da evidencia de su
comprension global sobre el tema. Asi es como el ensefiante
puede medir el conocimiento significativo sin basarse
Gnicamente en la evaluacion cuantitativa. Grant Wiggings y
Jay McTigh (2008) hacen hincapié en que “getting evidence of
understanding means crafting assessments to evoke
transferability™ (p. 48). Por lo tanto, la evaluacion debe
desmarcarse del concepto rigido de examen y rabrica. Como
se ha mencionado, la retransmision del aprendizaje es una
evidencia concreta y definitiva de la comprensiéon de lo
aprendido. No s6lo es una tarea del ensefiante disefiar una
consigna creativa para ensefiar, sino permitir a sus
aprendientes el disefio creativo de su propio conocimiento.
Segln Wiggings y McTigh (2008), el estudiante que ha
asimilado realmente su aprendizaje es capaz de explicar,
interpretar, aplicar, tomar perspectiva, empatizar y finalmente,
llegar a un nivel metacognitivo que le dé conocimiento de si
mismo. Este proceso representa un aprendizaje encaminado a
una realizacion personal y a un nivel de funcionalidad en la
sociedad, trascendiendo el nivel puramente académico. Por
esta razon, es fundamental que el proceso de ensefianza-
aprendizaje relacione al individuo con su entorno y con sus
semejantes. En este caso, el aprendizaje linglistico nos
conecta con la cultura implicita en la lengua y conlleva la toma
de conciencia de otras tradiciones y de la propia identidad. En
consecuencia, el aprendizaje linguistico establece un lazo de
gran importancia con otras disciplinas como la historia, la
literatura y las artes, las cuales amplian la vision del mundo y
permiten una toma de conciencia social. Sin embargo, nuestra
época presenta grandes cambios y una nueva disciplina que
emerge con gran rapidez es el desarrollo de la comunicacién
tecnologica.

La tecnologia representa una busqueda de nuevos lenguajes
puesto que ha venido a cambiar la forma en que percibiamos la
realidad. Durante mucho tiempo, la tecnologia ha tenido una
perspectiva ambivalente. Por un lado, se ve con simpatia pues
se considera una sefial de progreso y una manera de facilitarse
el trabajo. Por otra parte, la tecnologia se ha sefialado como el
remplazo de la inteligencia humana y como un medio de
evadir el trabajo y el contacto con otros, como habia
denunciado Zygmunt Bauman (2011) a principios de nuestro
siglo, afirmando que vivimos en una sociedad donde “las redes
remplazan a las estructuras, en tanto que un juego
ininterrumpido de conexion y desconexion de esas redes, asi
como la interminable secuencia de conexiones 'y
desconexiones, remplazan a la determinacion, la fidelidad y la

* Obtener evidencia del entendimiento significa el arte disefiar tareas para
evocar la capacidad de transferir. (Traduccion mia)

pertenencia” (p. 19). Sin embargo, es menester llegar a un
punto medio ya que la tecnologia ha aportado diversas
herramientas y ha transformado el mundo en el que vivimos.
Por lo tanto, es imperativo no perder de vista que la tecnologia
no es el remplazo del lenguaje, sino una herramienta para
recrear el lenguaje.

La tecnologia no necesariamente significa la pérdida de las
habilidades de lecto-escritura; significa mas bien un reto sobre
como aprender a usar estas nuevas plataformas y disefiar
actividades complejas que desafien a los estudiantes,
forzandolos a dar su mejor versién. Desde mis primeros
estudios en el campo de la ensefianza interdisciplinaria de
lenguas extranjeras tenia claro que la lectura es fundamental
para el disefio y desarrollo de una clase pues “a través de esta
practica, el alumno aplica diversas competencias tales como la
comprension global, la comprension detallada, la asociacion
precisa entre pregunta y respuesta y la identificacion de
conceptos clave” (Gil de la Piedra, 2014, p. 21). Esto también
quiere decir que no solo es necesario tener en cuenta el
contenido, sino la capacidad de crear, de reflexionar y de ser
capaces de interactuar con otros en un contexto que no sea
meramente de simulacién.

Del mismo modo, se han retomado varias propuestas de disefio
curricular enfocadas en la narracion de historias: “A good
story both enlightens and engages; it helps us remember and
connect. A clear and compelling narrative can help us find
meaning in what may have previously seemed to be abstract or
irrelevant™ (Wiggings y McTigh, 2008, p. 89). La narracién
de historias apela al lenguaje en todo su esplendor, ya que
permite utilizar elementos de vocabulario, dar estructura a las
categorias gramaticales, hilar ideas y estructurar discursos;
ademas de aprender a narrar, cuestionar y argumentar, lo cual
es parte fundamental del aprendizaje, como sefalaron
Wiggings y McTigh (2008), “Understanding involves
matching our ideas, knowledge and actions to context™ (p.
93). Actualmente, la comunicacion resurge a partir de las
plataformas virtuales, pues éstas nos permiten usar todo tipo
de lenguajes: simbolos, imagenes, sonidos, letras, etc.,
proporcionando recursos suficientes y favoreciendo un
aprendizaje placentero y disfrutable.

Es necesario contraponer este argumento con la
mercantilizacion de la educacion. Desde principios del siglo
XX, criticos como Paul Valéry habian sefialado la educacion
como un producto mercantil, “le but de 1"enseignement n’étant
plus la formation de I"esprit, mais, I"acquisition du dipléme,
c’est le minimum exigible qui devient I"objectif des études
(...) Le dipléme donne a la société un fantdme de garantie®”
(Valéry, 2011, p. 11). Esta idea, retomada por Zygmunt
Bauman (2013), quien explica que en la actualidad la
educacion ya no es vista como un proceso, Sino como un
producto, pone en relieve la necesidad de replantear los
objetivos de ensefianza y fomentar en los alumnos el deseo de
conocer y de experimentar.

T Una buena historia ilustra y al mismo tiempo compromete; nos ayuda a
recordar y a conectar. Una narrativa clara y convincente puede ayudarnos
a encontrar significado en lo que previamente pareciera abstracto o
irrelevante. (Traduccion es mia)

Y El entendimiento involucra relacionar nuestras ideas, conocimientos y
acciones para contextualizar. (Traduccién mia)

§ El objetivo de la ensefianza ya no es la formacion del espiritu sino la
adquisicién del diploma, es el minimo exigible que se convierte en el
objetivo de los estudios (...) El diploma da a la sociedad una ilusion de
garantia. (Traduccion mia)
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TECNOLOGIA COMO UN LENGUAJE
ALTERNATIVO Y UNA HERRAMIENTA DE
APRENDIZAJE

La tecnologia ofrece actualmente diversas aplicaciones para
disefiar imagenes, videos, audios, podcast, los cuales no son
Gnicamente un medio innovador de comunicar, sino que
representan un nuevo lenguaje para expresar ideas,
sentimientos y, por supuesto, conocimientos teéricos. Como
ya han sefialado investigadores como Naomi Alderman
(2015), la convergencia digital modificé y expandi6 las formas
de narrar, especialmente en cuanto al tipo y nivel de
participacion que podia tener el usuario; Alderman afirma que
los videojuegos son uno de los mejores dispositivos para
contar historias. Las imagenes pueden volver méas ameno el
desarrollo de una generalizacién; asimismo, sirven como
apoyo para hacer una problematica o un planteamiento mas
explicito. Sin embargo, es necesario enfatizar que no podemos
remplazar el conocimiento mediante la tecnologia y que ésta
no remplaza el pensamiento humano. Un ejemplo de esto son
los diccionarios y traductores electrénicos que, en un momento
dado, pueden resolver una necesidad de comunicacion
inmediata. No obstante, éstos no pueden estructurar una idea,
ni desarrollar un concepto, incluso a veces ni siquiera
distinguir un complemento de objeto directo de wun
complemento circunstancial.

La importancia de las lenguas extranjeras reside precisamente
en la capacidad que proporciona a quien las emplea de pensar
criticamente de una manera empatica hacia su entorno y hacia
quienes son diferentes a éste, asi como de estructurar
coherentemente un discurso. Una lengua extranjera desarrolla
la empatia a través del entendimiento de lo ajeno y la
comprension de una cosmovision distinta de la nuestra. Es
posible establecer facilmente una equivalencia lingistica,
pero culturalmente no es tan facil como parece. Por esta razén,
la tecnologia se presenta como una aliada que nos permite
buscar un modo de aprender alternativo, mas integral,
valiéndose de diversos lenguajes y abriendo un dialogo
intercultural dentro del espacio cibernético. El didlogo, tan
necesario en nuestro mundo contemporaneo, se establece
desde el primer acercamiento con otras culturas y personas de
otros paises, explorando la historia, el arte y la vida cotidiana
de sociedades diferentes. La tecnologia nos proporciona un
medio de exploracién y, al mismo tiempo, de comunicacion.
Sin embargo, cabe resaltar la importancia de ésta en la
construccién y asimilacion de la propia historia y la identidad
individual.

Todos los dias, millones de personas cuentan una historia;
cuentan lo que les ha sucedido durante el dia, lo que han hecho
en el trabajo o en la escuela, a quien han conocido, lo que han
comido y lo que han visto en internet. La accién de contar
historias estd muy arraigada y parece incluso inherente a la
naturaleza humana. Gracias a las historias que nos cuentan
podemos conocer lo desconocido, aprender comportamientos
nuevos, conocer personas e incitar nuestra curiosidad. Las
historias también nos construyen y delimitan la identidad
individual y colectiva; pueden ir desde una autobiografia hasta
la “historia universal” o nacional. Aunque no hay que olvidar
que de un mismo hecho parten muchas historias que se
cuentan de manera diferente; asi que contar historias no sélo

nos permite describir un hecho, sino escuchar diferentes
perspectivas.

Esto ultimo tiene crucial importancia debido a que, como han
sefialado algunos tedricos de los estudios culturales como
Mabel Morafia (2014), vivimos en una época en la que existen
“nuevas formas de subjetividad marcadas por mdltiples
hibridaciones” (p. 179). La globalizacion ha vuelto visibles las
culturas heterogéneas abriendo nuevos panoramas y en
consecuencia, surge la posibilidad de compartir e intercambiar
culturas y tradiciones. Del mismo modo, Morafia (2014)
sefiala la necesidad de pluralizar la concepcion del sujeto y sus
modalidades de intervencion simbodlica. En este caso, la
tecnologia nos permite concebir nuevas formas de dialogo
dentro de un espacio cibernético que abre el espectro de
comunicacién. Es pertinente cuestionar el alcance de los
medios tecnoldgicos para vincular distintas realidades v,
asimismo, su capacidad para pluralizar nuestra concepcion del
mundo y de otros ciudadanos del mundo.

Si vinculamos la narracion de historias con la tecnologia,
tendremos como resultado una practica cotidiana en un
espacio abierto para la discusion y el intercambio de ideas, de
facil acceso y facil difusiéon. Ante la imperativa necesidad de
vincularnos con otros mundos en el ambito empresarial,
educativo y cientifico, no debemos olvidar la vinculacién de
nuestra subjetividad y de la propia identidad. En la actualidad,
millones de personas construyen su identidad a través de una
historia dentro del ciberespacio, lo cual se puede observar
todos los dias en las redes sociales. Por esta razén, el
Storytelling resulta una alternativa simple y cotidiana que
puede manejarse en varios niveles lingiisticos y en diferentes
contextos, ya que la gente, por lo general, esta acostumbrada a
esta practica, tanto en la lengua escrita como en la oralidad.

El Storytelling consiste en estudiar un objeto 0 suceso que
puede enlistar emociones en una narracion y es utilizado para
nombrar las estructuras o los campos que captan en el
momento justo y preciso la atencion de un auditorio (Porcher y
Groux, 2013). El Storytelling nos permite abordar temas muy
diversos, plantear problematicas, metaforizar problemas e
incluso producir un acercamiento subjetivo de los estudiantes
hacia las préacticas culturales de lectura y apreciacion del arte.
Si fomentamos esta practica en la ensefianza de lenguas
extranjeras, estaremos igualmente acercando a los
aprendientes a la dimensién cultural de la lengua estudiada. En
adicion, es posible narrar historias de varios origenes y
establecer, en niveles méas avanzados, un dialogo intercultural
gue muestre similitudes y diferencias entre la cultura de origen
y aquella que es objeto de estudio.

En torno a este trabajo tedrico, James M. Turner (1998) afirma
que la narratologia se ha constituido un campo de estudio
interdisciplinario nutrido por investigaciones tanto tedricas
como experimentales que engloban las teorias literarias y
cinematograficas, los estudios criticos y la retdrica. Dentro de
esta dinamica, el profesor esta obligado a animar, motivar y
promover el interés de los estudiantes en la historia contada,
convirtiéndose asi en Storyteller. No obstante, este trabajo
propone retomar la propuesta incluyendo a los alumnos como
Storytellers y, de este modo, impulsar la produccion oral en la
lengua que se esté ensefiando.

El plagio es sin duda una constante preocupacion para los
docentes y, antes de presentar los ejemplos, es pertinente
sefialar que la practica del Storytelling debe ligarse con las
experiencias de los alumnos y con su punto de vista pues, de
este modo, los ensefiantes podrdn motivar la creatividad y

16



Biannual Publication, Revista Lengua y Cultura, Vol. 2, No. 3 (2020) 12-20

reducir la posibilidad de plagio. Es preciso hacer notar que el
alumno puede contar cualquier historia, puede recuperarla del
ciberespacio, de algun libro de cuentos o de alguna pelicula,
pero la importancia del ejercicio reside en cémo contarla,
desde su visién y punto de vista. Dado que nadie puede pensar
del mismo modo que otra persona, el alumno se ve obligado a
reformular la historia en funcion de su capacidad linglistica y
la comprensién que tiene del texto consultado. En los ejemplos
posteriores, la historia se desconstruye y se reformula a través
de hipétesis, de finales alternativos y la blasqueda de nuevas
perspectivas. El docente puede estimular a los alumnos con
preguntas, de modo que éstos se vean en la necesidad de
exponer y no de repetir. Igualmente, en el caso de la
produccion escrita, el docente puede establecer algunas
preguntas y lineamientos que estén basados en la vivencia o en
el punto de vista del estudiante; por ejemplo, justificar la
eleccion del tema, cudl es, segin su opinién, la idea principal
del texto o por qué es relevante rescatar esta historia. Aunado
a esto, el docente puede delimitar mas la consigna, pidiendo el
uso de vocabulario especifico y estructuras gramaticales
concretas. De este modo, es posible que los alumnos cuenten
una misma historia pero, dificilmente, lo haran de la misma
manera.

A continuacion, se muestran evidencias y propuestas de la
utilizacion del Storytelling, utilizando la tecnologia, en
diferentes aplicaciones como flipgrid.com, www.canva.com y
powtoon.com, en las cuales, utilizando distintos lenguajes
como imagenes, video, texto y collage, es posible crear un
espacio ludico de aprendizaje que proporcione una
comprension real y significativa, asi como un acercamiento a
nuevas identidades y que permite abordar conceptos que
marcan nuestra realidad y relacionarlos entre si.

LA NARRATIVA DENTRO DEL CIBERESPACIO: UN
AULA VIRTUAL

Existen diversas aplicaciones que pueden utilizarse para contar
una historia. Dicha diversidad no corresponde a la innovacion
tecnoldgica, sino a la amplitud del lenguaje en si mismo, pues
podemos apelar al lenguaje de sefias, lenguaje musical,
expresiones artisticas, oral, escrito, visual, hibrido y, por
supuesto, a la diversidad linguistica. Henry Jenkins (2006)
afirma que en la narrativa comercial han proliferado las
narrativas transmedia, utilizando diversos medios como la
pelicula, el videojuego, o las series Web. A continuacion,
presentamos algunos ejemplos del uso de las aplicaciones en
clase de lengua extranjera.

1. Canva: Infografias y disefio artistico

Canva, https://www.canva.com/es_es/, es una aplicacion que
proporciona recursos de disefio grafico. Canva ofrece colores,
imagenes y disefios de figuras que pueden ocuparse para crear
infografias, posters y secuencias de imagenes que permiten
vincular frases cortas, conceptos e incluso armar parrafos
completos de ideas principales, vincularlos con imagenes y
contar una historia. Esta aplicacion puede servir para niveles
basicos, ya que la asociacion entre imagen y palabra es mucho
mas sencilla apelando a los colores y formas que el mismo
alumno carga de significado.

Canva puede usarse para crear una historieta y una pequefa
narrativa grafica. Aunque, en niveles intermedios puede
funcionar como un medio interactivo para la sintesis de ideas
principales. Canva es un lienzo donde se puede contar una
historia de ficcion, o también la historia de la tradicion
cultural. En un curso de francés de nivel intermedio, impartido
por mi en el Instituto Tecnolégico de Monterrey, campus
Ciudad de México”, Canva sirvié para contar a otros acerca de
una region o pais francofono, sus costumbres y tradiciones.
Algunos estudiantes decidieron contar historias de hechos que
marcaron dichas regiones, del origen de la francofonia dentro
de esa region o de ciertas costumbres locales como danzas y
funerales. Canva permitié que los alumnos hicieran posters e
infografias para apoyar una exposicion oral en la que contaban
a otros miembros del grupo sobre los lugares que habian
conocido a través de sus investigaciones a partir de la
busqueda de informacion sobre un pais o regién de su eleccion
donde se hablara francés (Figura 1).

Cabe resaltar que esta actividad no s6lo fomentd la
comprension escrita y la produccién oral, sino que enfatizo la
diversidad de los paises relacionados con la lengua francesa,
sus costumbres, tradiciones y, asimismo, puso en relieve la
heterogeneidad linguistica al mostrar las diferencias lexicales
y fonéticas de un pais a otro. Actualmente, la diferencia
constituye una nueva categoria imprescindible en nuestro
entendimiento ya que el aprendizaje tiende a la empatia, al
reconocimiento de la alteridad y, a través de esto, el
conocimiento de si mismo (metacognicién). Asimismo, Mabel
Morafia (2014) sefiala que, “como respuesta a los desafios
impuestos por la revolucion tecnoldgica y al incremento de e
integracion de los mercados transnacionales, las nuevas
formas comunicativas enfatizan el tema de la diferencia como
elemento esencial de los nuevos desarrollos simbolicos” (pp.
166-167). Es de crucial importancia que los docentes
tengamos en cuenta esta afirmacién, pues los desarrollos
simbdlicos se refieren a las nuevas relaciones culturales que
son esenciales para lograr una interaccion e intercambio
cultural a nivel mundial. Por esta razén, es importante disefiar
actividades que no incluyan UOnicamente un contenido
linglistico o gramatical, sino intentar entrelazar competencias
socio-linguisticas y culturales apelando a nuevos lenguajes y
nuevas formas de comunicacion.

" Francés 4, Programa de Bachillerato Internacional, ITESM CCM.
Semestre enero-mayo 2020.
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Figura 1. Copia de Infografia realizada en Canva.com, la
cual sirvié como apoyo a una exposicién oral de Storytelling
sobre una leyenda de Canadé. La infografia sirvié para
contextualizar la historia.

2. Flipgrid: Registros orales y videos

Flipgrid, https://admin.flipgrid.com, es una herramienta
pedagdgica que nos permite grabar videos. Sin embargo, el
aporte de esta aplicacion en clase no es sdlo poder grabar un
video, el cual puede hacerse desde un teléfono mévil, sino de
mostrar la capacidad de espontaneidad de los estudiantes.
Flipgrid graba desde la computadora o dispositivo un discurso
en vivo, el cual muestra la expresividad del alumno, si éste
esta leyendo un guion o no y si el discurso se grabo por partes.
Flipgrid permite conocer el avance de la produccion oral de un
aprendiente de manera remota y, al mismo tiempo, permite
gue otros miembros de esa comunidad observen los videos de
otros compafieros e intercambien ideas, ya que la aplicacion
permite dar respuesta, retroalimentacion e incluir comentarios.
En el marco de la pandemia Covid-19, la aplicacion de
Flipgrid fue de gran utilidad para evaluar la expresion oral de
mis alumnos, quienes prepararon videos sobre un tema

especifico. Para ejemplificar esto, me apoyaré en el grupo de
francés antes mencionado, donde el proyecto de la Francofonia
se extendi6 para convertirse en una unidad de aprendizaje.
Esto quiere decir que el tema de la Francofonia abarcé més de
una estructura gramatical, abarcando temas de vocabulario y
nociones de cultura y civilizacion en paises de habla francesa.
A través de la actividad anterior, se desarrollaron
competencias de comprension  escrita, blsqueda 'y
organizacion de informacién especifica y vinculaciéon de
vocabulario con simbolos e imagenes. Como actividad
complementaria, los alumnos hicieron una exposicion oral en
Flipgrid, donde se explica el resultado obtenido de la actividad
anterior; los estudiantes pueden narrar una historia y
complementarla con pequefias imagenes que apoyen su
intervencion (Figura 2).

Flipgrid permite a los profesores establecer rubricas de
evaluaciéon dentro de cada grid y guiar al alumno con
instrucciones 'y preguntas especificas. Es importante
personalizar cada grid con iméagenes referentes al tema para
motivar a los alumnos y escribir la consigna detalladamente y
con mucha claridad para facilitar las respuestas. Es necesario
enfatizar que el aprendizaje virtual requiere dejar claros los
conceptos, pero sobretodo las instrucciones a seguir. La
evaluacion y retroalimentacién puede ser personal o grabarse
€Omo una respuesta.

Otra aportacion de esta aplicacion es el hecho de establecer
una discusion virtual, favoreciendo asi el intercambio de ideas
y la produccidn oral en un contexto real ya que los grids tienen
la opcidn de ser publicos o privados y pueden ser consultados
como el ejemplo siguiente:
https://admin.flipgrid.com/manage/grids/2819596. Esta liga
esta disponible para quienes forman parte de la comunidad
Flipgrid.

Otro ejemplo que puedo mencionar es una actividad disefiada
para un grupo de adultos de francés 5 (Nivel B1 MCRL), en la
sede del Real Seminario de Mineria de la Escuela Nacional de
Lenguas, linglistica y traducciéon de la UNAM (ENALLT).
Esta actividad requeria grabar un video individual acerca de un
viaje especial que hubiera aportado algin aprendizaje
significativo o experiencia enriquecedora. Los alumnos
contaron sus experiencias usando verbos en tiempos pasados
(imparfait, passé composé, plus-que-parfait), adverbios de
tiempo y lugar y conectores discursivos de causa Yy
consecuencia. Este tipo de actividades nos permiten dar voz a
nuestros estudiantes al tiempo que se desconstruyen los
modelos de ensefianza tradicionales. Las actividades que
incluyen contenidos multiculturales, que abordan el
conocimiento de lugares y culturas desconocidas apelan a un
modelo alternativo que dota de una perspectiva pluricultural a
los aprendientes despegdndose del modelo hegemonico y
proporcionando herramientas que favorezcan el pensamiento
critico y valores de empatia y respeto.
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Figura 2. Portadas de los videos realizados por los
estudiantes en Flipgrid. Se cita la liga de la plantilla, que es
publica para los usuarios registrados en Flipgrid.com.

3. Powtoon: Videos

Powtoon es una aplicacion que permite el uso de la creatividad
y nuevos lenguajes; deja entera libertad al estudiante de crear
un mensaje en una lengua extranjera; ha sido recomendada por
las universidades de la Ivy League, productores de Hollywood
y empresas transnacionales, con plantillas predisefiadas e
imagenes y textos ya trazados que atraen e involucran
diferentes apoyos educativos, ademas de ser avalado por
Discovery Education y SchoolTube (ITESM, 2017, p. 12).
Mediante la grabacion de videos, el alumno involucra diversas
actividades de comprension, reflexion y produccion, oral,
escrita y creativa. Esto ayuda incluso a la praxis
interdisciplinaria del conocimiento adquirido dentro de
situaciones que se vuelven reales al momento de compartirlas
en una red social y hacerlas visibles en el espacio cibernético.
Segln Mabel Morafia “a medida que la cultura se globaliza y
se trascienden las limitaciones impuestas por los
nacionalismos y las compartimentaciones disciplinarias, se
reafirma la necesidad de reformular las bases de un
humanismo liberador, des-convencionalizado, descanonizado,
que hable las lenguas multiples de la oralidad, de la imagen y
el sonido, de las formas masivas, populares, performativas y
carnavalizadas de nuestro tiempo” (p. 209). A través de
aplicaciones como Powtoon es posible poner en préactica esta
interaccion de lenguas mdaltiples, incluso el movimiento
corporal y la expresion gestual. Al mismo tiempo, los alumnos
conviven en un ambiente académico que pierde rigidez, pero
no disminuye su nivel de exigencia. Para asegurarnos de esto,
es necesario el uso de rdbricas coherentes con instrucciones
claras que estén centradas en evaluar diferentes competencias
y que no limiten la creatividad del estudiante.

Otras aplicaciones muy similares a Powtoon son Slidestory,
creApp cuentos, Storyfy y Glogster. En niveles avanzados,
estas aplicaciones permiten el desarrollo de proyectos
interdisciplinarios o multidisciplinarios que aborden diversos
objetos de estudio, como la Historia o las ciencias, contando
cdmo sucedi6 un acontecimiento relevante que cambid la
historia de la humanidad o de un pais. Asimismo, en estas
aplicaciones, se pueden hacer caracterizaciones de personajes
historicos o literarios, pequefias obras de teatro o simplemente
videos que argumenten algun punto de vista. Los proyectos
pueden ser individuales o en equipos, fomentando asi la
colaboracion académica. El proyecto de video funciona

entonces como una actividad sumativa que comprende otras
pequefias actividades formativas, desde la bisqueda de
informacién, disefilo de imagen, guién, produccién vy
presentacion.

Es importante reafirmar que la elaboracién de un video es un
proceso que conlleva actividades previas que fomentan la
lectura, la investigacion y la convivencia. En la clase de
francés 4, referida anteriormente, la aplicacion Powtoon sirvid
para realizar videos en relacién con la estructura lingiistica de
la hypothése, donde los alumnos imaginaron una historia
alternativa sobre un hecho histérico relevante, vinculando asi
sus conocimientos de historia y literatura. El proyecto se llamé
“L’histoire non-officielle” y los alumnos, reunidos en equipos
de 4 0 5 personas, presentaron una hipétesis sobre temas como
el descubrimiento de América, la conquista de México, artistas
como Michael Jackson o la supuesta supervivencia de
Anastasia Romanov (Figura 3).

Anastasia

vid Matame

Figura 3. Portada del video sobre “I’histoire non-officielle”
de Anastasia Romanov

En sus exposiciones orales, los estudiantes contaron una
historia alterna a la oficial, imaginando un final diferente; por
ejemplo, si Hernan Cortés hubiera perdido la guerra contra los
aztecas (Figura 4). La consigna era describir el contexto
utilizando tiempos pasados (passé composé/imparfait) y
utilizar al menos 5 frases hipotéticas con los tiempos verbales
imparfait y conditionnel. Al mismo tiempo que se revisaron
los tiempos pasados, se incluia un nuevo tema y se vinculaban
dentro de la narracion. El resultado fue muy satisfactorio, ya
que los alumnos encontraron la actividad muy divertida,
imaginando situaciones extrafias y a veces incluso comicas.

L

Figura 4. Portada del video sobre “I’histoire non-officielle”
de Hernan Cortés
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CONCLUSIONES

Es necesario puntualizar que las actividades mencionadas
fueron llevadas a cabo en grupos de aprendizaje de FLE en
niveles medio-superior y superior, en el Instituto Tecnolégico
de Estudios Superiores de Monterrey, CCM y en la Escuela
Nacional de Lenguas, Literatura y Traduccion (ENALLT-
UNAM). Los resultados de este proyecto sirven como base al
presente articulo, asi como fueron aportaciones y conclusiones
finales del curso Estrategias educativas para el Profesor Tec21,
impartido en la misma sede del ITESM durante el semestre
enero-mayo 2020.

Con este proyecto se pretende enfatizar la necesidad de poner
en relacidn la tecnologia y las humanidades, ya que el contacto
humano es fundamental para que un individuo desarrolle sus
capacidades con plenitud y pueda desenvolverse en su entorno
contribuyendo a un bienestar comun. Si bien las ciencias
sociales y las artes han tardado un poco mas en adaptarse a los
nuevos lenguajes, es momento de plantear, discutir y crear
nuevas estrategias de ensefianza-aprendizaje que permitan
fomentar la cultura dentro del ciberespacio y las nuevas
plataformas. Suscribo la afirmacién de Mabel Morafia (2014),
“El humanismo, primariamente dominio de las letras y la
filosofia y campo de reflexion sobre las manifestaciones de lo
humano, se abre a la experiencia de lo post-humano, donde la
maquina y los mundos virtuales abren nuevas avenidas y
desafios a la razén y a la sensibilidad” (p. 205), pero hago
hincapié en que la tecnologia no es un remplazo de la
actividad académica. Las herramientas que la tecnologia
proporciona enriquecen el aprendizaje, pero no quiere decir
que se omite la estructura gramatical ni sintactica. Los
ejemplos aqui presentados funcionan como actividades de
sistematizacion y sincronizacién de conocimientos previos,
pero no pueden sustituir la estructura lingiistica u omitir la
explicacion de la misma.

Una de las mayores ventajas que presenta la estrategia del
Storytelling es la posibilidad de crear un contexto real de
intercambio de ideas fuera de la simulacion, al abrir un
panorama cibernético que puede compartirse con otras
comunidades académicas en plataformas educativas y, en el
caso de niveles superiores, en redes sociales. Esto favorece un
intercambio real, incluso en contextos globales gracias a redes
de comunicacion eficientes. Sin embargo, es preciso hacer
notar a los estudiantes que si bien la internet presenta una
sobrecarga de informacidn, es crucial aprender a discernir la
informacion Gtil y pertinente para poder lograr una
comprension de su objeto de investigacion.

El rol del profesor no solo consiste en contar una historia o
moderar la narracién de historias por parte de los alumnos,
sino también de dirigir el disefio y la creacion de proyectos
estructurados con objetivos claros. De este modo, la clase se
vuelve dindmica y mas atractiva para los alumnos, aumenta la
participacion y mejora la produccién oral.

Si bien la tecnologia abre nuevos caminos, presenta a su vez,
riesgos considerables, como la falta de manejo de aplicaciones
tanto por parte de alumnos como maestros. No obstante, esta
dificultad puede solucionarse abriendo nuevos caminos
didacticos con los ensefiantes. Si empezamos a compartir
nuestras experiencias docentes y crear redes de trabajo y de
investigacion, el avance serd mas notorio. Cabe sefialar que la
experimentacion es inevitable y estamos expuestos a errores,
aunque una de las estrategias que pueden volver esta practica

mas facil es disefiar previamente el proyecto a realizar dejando
claro el objetivo de aprendizaje y valiéndose de un tema que
sea interesante para la mayoria.

Otra reflexion importante que debemos tener en cuenta es que
el aprendizaje para ser significativo, debe ser Gtil y duradero.
No basta la memorizacién si ésta no implica la colaboracién
activa del individuo en su entorno con la finalidad de
mejorarlo. El conocimiento implica compromiso frente al Otro
y frente a nuestro entorno. Como afirmaban Wiggings y
McTigh (2005), “stimulate thought, provoke inquiry and to
spark more questions, including thoughtful student questions™
(p. 106). Las historias hacen surgir preguntas, comentarios y
opiniones que enriquecen el panorama de interpretaciéon y
analisis.

En suma, la propuesta de este trabajo es sugerir modelos de
planeacion educativa que ayuden a desmitificar el aprendizaje
rigido, a construir aprendizajes integrales que proporcionen
herramientas para enfrentar la nueva realidad dentro y fuera
del ciberespacio y, a su vez, que enfaticen la importancia de la
vida y las relaciones humanas por encima de los recursos
materiales. Es preciso que ambos, estudiantes y profesores nos
comprometamos en el disefio de una educacion que privilegie
la curiosidad y el placer por el conocimiento; éste ultimo
encaminado a la contribucién de un mundo mas solidario y
con equidad entre todas las personas sin importar su
condicion. El conocimiento del Otro y el desarrollo de la
empatia son, sin duda, tan esenciales como el conocimiento
tedrico. El Storytelling permite la convergencia de ambos tipos
de aprendizaje y fomentar, al mismo tiempo, el placer por la
literatura y las artes.
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