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Resumen

Esta es una reflexién desde la relacién
Educacién-Comunicacién, sobre la necesidad
de problematizar a la narracién, més alld de
los medios e incluso del lenguaije. Se plantea
el cardcter narrativo del sujeto y el potencial
pedagdgico de la narracién hasta proponer de
manera concreta algunos aportes curriculares
para los programas que abordan disciplinas
socio-humanisticas.

Palabras  Claves:  Comunicacién  digital,
Narracién, identidad, sujeto, pedagogia.

Abstract

This is a reflection from the Comunication
Education relationship the need to problematize
the narrative, beyond the media and even the
language. This raises the narrative character
of the subject and the pedagogical potential
of storytelling to concretely propose some
contributions curricular programs addressing
Social Humanistic disciplines.

Key Words: Digital communication, Narration,
identity, subject, pedagogy.

Introduccién

Unareflexién sobre latesis doctoral “Narraciones
Cinematogrdficas: potencialidades pedagégicas
y de Investigacion Cualitativa”, realizada en la
Universidad del Cauca, afianzd la conviccién
acerca de la necesidad de “resignificar las
bases tedricas y metodolégicas de la préctica
pedagédgica tradicional” a partir de la presencia
de las tecnologias digitales y las nuevas
sensibilidades y légicas que se relacionan con
ellas.

Hasta ahora la educacién ha asumido a las
tecnologias digitales desde el consumo en
dos direcciones: en el peor de los casos, en
forma instrumental, como herramienta apenas
sustitutiva del papel como soporte y la tinta
como sustancia de registro fisico; en el mejor de
los casos, como herramienta de apoyo diddctico
para ilustrar algunas temdéticas.

Por su parte, Martin Barbero (2002) llama la
atencién sobre lo que denomina “destiempos”!
de la educacién, al menos en Colombia, y
considera que uno de tales destiempos esté
conformado por el conjunto de prevenciones,
rechazos y prejuicios del sistema escolar hacia
las tecnologias de la educacién, a las que se
considera de manera instrumental

1. El concepto “destiempos” puede ser entendido como falencias debido a la incongruencia entre las précticas
educativas centradas en el texto escrito en forma lineal, y los desafios epistemolégicos que plantea el lenguaje
audiovisual con las tecnologias mediante las cuales sus estructuras narrativas son mds versdtiles y mucho més
impactantes debido a la conjugacién de imdgenes y sonidos con gran capacidad fascinadora.
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sin analizar las implicaciones epistemolégicas
de su uso. Sefnala Barbero (2002) los temores
que genera en la educaciéon tradicional la
polisemia de la imagen e igualmente invita a
considerar que la lectura no sélo se realiza en
textos escritos sino que ésta también se puede
hacer sobre otros lenguajes y por tanto sobre
otfro tipo de textos, como los audiovisuales o la
realidad misma. No obstante, ain son pocas
las instituciones educativas de cualquier nivel
qgue cuentan con aulas, de las que por ahora
se suelen denominar “inteligentes”, dotadas
de tecnologias audiovisuales o, en todo caso,
este tipo de aulas parecen ser mds lujos o aulas
exclusivas para actos especiales (Once afos
después de publicado este texto, el problema
persiste).

Desde esta reflexién, por tanto, se considera
necesario propender por una actitud productora
desde el lenguaje y la narracién audiovisual, a
partir de la idea segun la cual nos encontramos
en una época significativamente caracterizada
por las llamadas culturas audiovisuales, que
desde finales del siglo XX estédn aportando la
posibilidad de construir simulaciones de la
realidad con altos niveles de verosimilitud y
sensibilizacién gracias a su capacidad de incidir
sobre la audicién y la visién, que son los dos
sentidos de relacién de mayor alcance dentro
del entorno.

En ese contexto, Escafo (1999) hace referencia
al “mundo audiovisual” de los afios 80 y 90
del pasado siglo y su capacidad para construir
fascinadores simulacros de la realidad que
compiten con ella por su gran fuerza simbélica
e ideoldgica. Este mundo audiovisual se ha
vigorizado mucho més en lo que va corrido del
siglo XXI.

Apropiar hoy al lenguaje y a la narracién
audiovisual es un imperativo educativo y
formativo que requiere problematizar al
lenguaje audiovisual desde la genealogia que
condujo al fenémeno cultural denominado cine
o cinematografia pasando por la television y el
video hasta llegar a la multimedia sin
perder la perspectiva que conduce a
la holografia.

Propésitos

Con este presupuesto conceptual se plantea
apropiar pedagégicamente a la narracién
audiovisual a partir de la cinematografia,
la tecnologia del video y las herramientas
informdticas, en el contexto de la convergencia
tecnolégica que propicia internet con el fin de:

1. Reflexionar sobre la  arqueologia
del lenguaje audiovisual a partir de la
cinematografia y su historia.

2. Desarrollar  estrategias  pedagdgicas
que dinamicen procesos de aprendizaje y
convivencia mediante ejercicios de realizacién
de narraciones audiovisuales, sonoras o tipo

libro digital.

3. Desarrollar  estrategios  pedagdgicas
orientadas a la realizacién de narraciones
audiovisuales que permitan divulgar

conocimientos y  valores por medios
multimediales como los blogs, pdginas web y
otros.

4. Desarrollar estrategias diddcticas que
apropien a las obras audiovisuales, videojuegos
y similares en tanto productos culturales y
recursos educativos.

Metodolégicamente se busca propiciar la
convergencia de varias perspectivas debido a
que aborda a la narracién audiovisual desde
diferentes puntos de vista:

- La arqueologia en la perspectiva de Focault
(1969) permite reflexionar sobre las positividades
y prdcticas discursivas que contribuyeron a la
configuracién de la cinematografia (imagen
en movimiento) y posteriormente del lenguaje
audiovisual, en convergencia con el trabajo
realizado por Burch (2000) sobre los Modos de
Representacion.

- El constructivismo (Vigotsky, 1985) aporta la
nocién de trabajo colaborativo basado en la
interlocucién y la interactuacién para desarrollar
estrategias  pedagdgicas que  dinamicen
procesos de aprendizaje y convivencia mediante
ejercicios de realizacién de narraciones
audiovisuales en video.

- Las teorias cognitivas y la teoria del arte
permiten desarrollar  procesos heuristicos




orientados a la realizacién de narraciones
audiovisuales en video que permitan divulgar
por medios informdticos, conocimientos vy
valores.

- La hermenéutica en la perspectiva de
Ricoeur (1986; 2002). permite desarrollar
estrategias diddcticas que apropien a las obras
audiovisuales en tanto productos culturales y
recursos educativos.

Despliegue del sujeto narrativo en la era
digital.

Esta propuesta parte de un punto de vista sobre
lo pedagogia, entendida como un conjunto de
reflexiones y prdcticas sobre la formaciéon de

operativos la propuesta consiste en abrir o
fortalecer espacios universitarios en los que los
sujetos que confluyen en la universidad puedan
presentar su identidad, que en este caso
consiste en una identidad narrativa, manifiesta
en cualquier modalidad de la narracién, sea
esta teatral, audiovisual, en general artistica o
vivencial pero en todo caso performativa.

La idea de la identidad narrativa se sustenta en
primer lugar, en la tesis de Paul Ricoeur(1990;
1996), quien en su obra Si mismo como otro,
mediante siete “rodeos” conceptuales, orienta
la hermenéutica hacia la comprensién del ser y
propone un sujeto narrativo, cuya identidad se
transforma con el tfranscurso de sus experiencias
e interacciones en medio de unas circunstancias

dadas.

los sujetos. En esa direccién, considera que
el principal propésito formativo y por tanto
pedagdgico de una universidad, debe estar
orientada hacia la cimentacién de valores que
propendan por la convivencia social en medio
de la diversidad de identidades que confluyen
precisamente a la universidad.

El valor clave para ese propésito es el
reconocimiento social que obtienen los sujetos
por medio de su presentacién puiblica y que
por tanto le otorgan los demds sujetos luego
de dicha presentacién. Entonces, en términos

Ricoeur(1990; 1996) propone cambiar la
pregunta “équé es el sujeto? por équién es el
sujeto? Es decir que se reemplaza la pregunta
ontolégica con la pregunta por la identidad. Con
esta pregunta se trasciende la autosuficiencia
del sujeto cartesiano expresado en el “pienso
luego existo”, que no permite explicar al
devenir humano en medio de circunstancias
cambiantes; pero también se supera
el abandono del sujeto nietzscheano
expresado mediante el “Dios
ha muerto”, que no permite
reconocer las articulaciones
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gue hay entre las incidencias de toda trayectoria
vital. Esta pregunta, a su vez, implica preguntar:
¢quién habla?, équién actda?, 2quién narra?,
2quién asume las responsabilidades éticas?

El habla, ciertamente exterioriza al discurso
del sujeto pero para Ricoeur (1990; 1996) es
toda la accién el fenémeno mediante el cual
el sujeto afianza su identidad como si mismo
y paulatinamente se transforma durante la
interaccién con otros. El sujeto decide realizar
acciones a partir de sus motivaciones, finalidades
y circunstancias; requiere la presencia del
cuerpo con su kinesis, inclusive con su quietud
pero también su proxemia, su gesticulaciéon y su

habla.

Las acciones adquieren sentido, por un lado,
de acuerdo con los caracteres temporales,
es decir segun su relacién con el pasado, el
presente y el futuro y, por otro lado, segin los
recursos simbélicos con que cuente la culturg;
por esto Ultimo la accién constituye la textura de
la intersubjetividad y siempre tiene un sentido,
asi sea apocaliptico, en cuyo caso deberé
someterse al juicio publico. Nadie estd exento
de asumir responsabilidades éticas.

Ni los animales ni las cosas realizan acciones
porque no construyen significados. Otra cosa
son los recursos simbdlicos con los que la
cultura interpreta a los objetos, los fenémenos,
los movimientos y desplazamientos de las cosas
o los comportamientos animales cuando son
amaestrados, domesticados o interpretados
desde referentes humanos de tipo simbdlico
que los aproximan a la accién.

La accién se registra primero en el curso de los
acontecimientos mismos; es decir, en el tiempo,
gracias al significado que ella tenga para la
cultura dentro de la cual se realiza y para la
historia de los individuos que pertenecen a esa
cultura.

Los acontecimientos se constituyen mediante las
acciones e interacciones de los sujetos, quienes
de esa manera presentan socialmente
su identidad y entretejen tramas
que le dan materialidad
al transcurso del tiempo
humano; o sea, a la

experiencia humana dentro del cosmos. A
medida que se tejen las tramas se enriquece y
transforma la identidad de los sujetos, se disefian
finalidades, se adquieren responsabilidades
ético-morales y se construye la historia.

Entonces, en la perspectiva de esta propuesta,
ademdsdel registrode hechosylarepresentacién
de los mismos, lo que importa es estudiar las
implicaciones culturales que tienen las acciones
con las que se narra el devenir humano. Interesa
mdés la reflexion suscitada por la alusién a la
dindmica de las identidades humanas que
inciden en la transformacién de otras andlogas,
durante lo que Ricoeur (1990; 1996) denomina
prefiguracién, configuracién y refiguracién de
la identidad mediante la narracién.

Potencial pedagégico de la narracién

Esta apuesta pedagdgica se complementa
apropiando otro planteamiento  de Ricoeur
(2000) en Tiempo y narracién. Aunque el autor
francés orienta la tesis de su libro hacia una
reflexiénfiloséficasobre el tiempo, en este trabajo
se presta atencién al proceso de elaboraciéon
de una narracién que él mismo describe. Ese
mismo propdsito permite establecer relaciones
entre los momentos de la elaboracién de una
narracién y la identidad narrativa del sujeto.

i




De acuerdo con Ricoeur (2000), la elaboracién
de cualquier narracién implica, en primer
lugar, un proceso reflexivo mediante el cual
un sujeto (con una identidad determinada)
se aproxima a una cierta realidad. Antes de
narrar cinematogrdficamente a la accién se
requiere reconocer a los componentes de la
Red Conceptual de la Accién dentro de unos
acontecimientos que son objeto de una cierta
valoraciéon. A este momento se le denomina
prefiguracién de la narracién, que corresponde
a lo que Ricoeur también denomina mimesis |.
En el aparte sobre la propuesta pedagdgica, esta
tesis presenta una metodologia para abordar
la realidad con miras a configurar narraciones
audiovisuales.

En segundo lugar, se requiere, por una parte,
la elaboracién de una trama caracterizada por
la intriga, en la que los hechos previamente
seleccionados no se presentan segin su sucesion
cronolégica original, sino a partir de un sentido
de expectativa relacionado con una determinada
manera de valorarlos y comprenderlos.

Por otra parte, en este caso orientado a la
elaboracién de obras cinematogrdficas, es
necesario registrar a las acciones que estdn
involucradas en dicha trama mediante imdgenes
y sonidos plasmados sobre un soporte diferente a
los acontecimientos mismos. Este es el momento
de la configuracién, denominado también
mimesis |l, que recurre a diferentes elementos
técnicos y codificaciones que configuran al
lenguaje cinematogrdfico. Los rasgos del
lenguaje cinematogrdfico serdn estudiados
mds adelante. Este trabajo igualmente propone
elementos metodoldgicos para la configuracién
de narraciones cinematogréficas.

Mediante los anteriores dos momentos, los
realizadores plantean el devenir de unos
hechos que quedan disponibles para los
espectadores. Aun una narracién de acciones
registrada en un soporte material distinto al
de los acontecimientos, siempre se refiere a
hechos humanos, hayan sido estos reales o
sean ficticios, que en este caso es sinénimo de
“inventados o adecuados para una narracién”
y por tanto siempre revelan el devenir de una o
varias identidades de sujetos, de ahi que nunca
estén exentos de implicaciones simbdlicas que,

en un tercer momento, llamado de refiguracién,
o mimesis lll, a su vez impactan a la identidad
de los sujetos espectadores que tienen acceso
a esta narracion. Por supuesto que entre estos
espectadores se pueden encontrar los mismos
realizadores y, en todo caso, los sujetos que
pertenecen a la misma comunidad de los
realizadores. Entonces el potencial pedagégico
de la narracién se deriva de los anteriores tres
momentos; es decir, de sus posibilidades para
propiciar, en primer lugar, la confrontacién de
los sujetos individuales y colectivos con su propia
realidad, en segundo lugar con la elaboracién
de auto narraciones cinematogrdéficas derivadas
de aquella realidad vy, en tercer lugar, con
la interpretacién de las obras elaboradas
durante este proceso. Las consecuencias
pedagédgicas, en este caso, estédn orientadas
hacia prdcticas educativas, dentro de procesos
institucionalizados de ensefanza aprendizaje
pero también hacia prdcticas formativas, por
ejemplo de tipo comunitario.

De acuerdo con este planteamiento se propone
problematizar precisamente a la narracién
desde tres aspectos: la experiencia de los
sujetos al narrarse a si mismos; los procesos
y técnicas narrativas durante la construccion
de narraciones; y los productos narrativos, en
los que se presentan ofros sujetos. Estos tres
aspectos, a su vez, dan lugar a tres sublineas de
investigacién:

1. Aprendizaje y Convivencia: orientada hacia
investigaciones que implican procesos de
aprendizaje y convivencia propiciados mediante
ejercicios de produccién narrativa, realizados
por comunidades o grupos multiculturales.

2. Construcciones narrativas: dedicada a
identificar y poner a prueba estrategias
narrativas que permitan aplicar la ensefabilidad
de saberes, conocimientos y valores mediante
libros digitales, videos, performances, pdginas
web, etc.

3. Interpretacién de narraciones: que se abre
al andlisis de obras narrativas, sean
videojuegos u obras cinematogréficas,
en relacién con la cultura y la
Historia.
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Conclusiones: aportes en docencia

Por una parte, al identificar al lenguaje
audiovisual como caracterizador de nuestra
época, es necesario ir mds alld de la
problematizacién de los medios e incluso del
lenguaje mismo para abordar los desafios
que plantea la narracién. Por otra parte, la
identificacién de un sujeto narrativo y del
potencial pedagégico de la narracién, lleva a
considerar que estas no son preocupaciones
exclusivas de las programas de comunicacién
en cualquiera de sus modalidades sino que son
consideraciones que no puede dejar de lado
la educaciéon en general pero principalmente
la relacionada con la formacién de cientistas
sociales. En esta direccién se propone que tales
programas académicos tengan en cuenta la
inclusién dentro de sus planes de estudio:

1. Al menos un curso de cine: en el que
los estudiantes se acerquen a la génesis del
lenguaje audiovisual, desde sus manifestaciones
estéticas e industriales pero reconociendo otras
posibilidades educativas y sociales que pueden
enriquecer su competencia profesional.

2. Al menos un curso de comunicacién
y lenguajes medidticos: para permitir a los
estudiantes asimilar en la teoria y en la prdctica
gue la comunicacién como posibilidad de que
los sujetos narrativos intercambien, entretejan
sentidos 'y al mismo tiempo construyan
comunidad, requiere diferentes lenguajes
o sistemas de representacién que hoy son
vehiculizados por las tecnologias digitales (el
lenguaje audiovisual, el lenguaje sonoro, el
icénico, etc) a manera de multiples dialectos y
en diversos géneros (UTP, 2013).

3. Al menos un laboratorio de narracién: en
el que los estudiantes comprendan, analicen y
utilicen lenguajes y herramientas de produccién
como parte fundamental de las nuevas formas
comunicativas, en las que la imagen y el
sonido, en fin, la narracién audiovisual, tienen
un papel indiscutible dentro de las alternativas
pedagdgicas y los  propdsitos
comunicativos contempordneos.
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