
 
 
 

 

 Storytelling y Storyboard como Estrategias de Evaluación del Aprendizaje en Ambientes Virtuales 

 

 Este proyecto es innovador porque implementa una tipología de preguntas basada en el storytelling 

y el storyboard en las actividades calificables, presentando a los estudiantes narrativas y recursos 

gráficos que promueven el pensamiento crítico y facilitan su interpretación en contextos reales;  lo 

cual aporta para la prueba piloto en el Curso seleccionado, una propuesta de innovación sobre las 

estrategias evaluativas de aprendizaje dentro del aula virtual, teniendo en cuenta las necesidades 

tecnológicas y conectividad de los estudiantes. 
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Resultados y análisis de resultados  

Para contrastar las diversas fuentes teóricas recopiladas desde el estado del arte y el marco conceptual con 

la información obtenida durante el proyecto y las percepciones de los investigadores, se lleva a cabo la 

siguiente estructura de análisis para garantizar la coherencia metodológica y la interpretación de los 

hallazgos. 

 Triangulación: Se realiza a partir de la matriz de arqueo referencial, la matriz de coherencia 

metodológica, los resultados de la encuesta de valoración de tipología de preguntas y del grupo 

focal; así como, la interpretación personal y analítica de los investigadores.  

En primera instancia se organizaron los avances del proyecto a través de una carpeta ondrive con las 

siguientes subcarpetas:  

Tabla 1. Organización de carpetas para el análisis de resultados 

 

SUBCARPETA EVIDENCIAS 

2025-1 Comité de Ética: la confidencialidad para el manejo de los datos, carta de 

presentación a la IE en la cual se realiza el ejercicio de investigación, carta 

intencionalidad y aval institucional educativa con el condicionamiento de 

anonimato, cartas de aval de comité́ de ética, declaración de conflictos o no 

conflictos de intereses y hojas de vida de los investigadores. 

2025-2 Matriz de arqueo referencial 

Matriz de coherencia metodológica 

Fases del proyecto: 
1. Diagnóstico y descripción del objeto de estudio 

2. Diseño de estrategias didácticas basadas en el storytelling y el storyboard 

3. Virtualización de las preguntas 

4. Implementación, validación de instrumentos y testeo. 

 

A continuación, se dará desarrollo a cada de uno de los resultados obtenidos a la luz de las fases del proyecto 

y en correspondencia a los tres objetivos específicos de la investigación, las técnicas e instrumentos 

implementados:  

 



 
 
 

 

 Fase No. 1 Diagnóstico y descripción del objeto de estudio.  

Esta fase fue plateada para dar respuesta al objetivo específico centrado en identificar la pertinencia, 

beneficios y desventajas de las evaluaciones que se están implementando en el curso objeto de estudio, 

dentro de un sistema de autocalificación, y cómo éstas tienen en cuenta las necesidades tecnológicas y de 

conectividad de los estudiantes. Gracias a los resultados de la encuesta de caracterización de la población 

(ver Anexo A) y de satisfacción del curso (ver Anexo B), se logró comprender la necesidad de reevaluar y 

rediseñar las estrategias en los ambientes virtuales de aprendizaje desde una perspectiva de usabilidad y 

público diverso.  

Figura 1  

Evidencia de las encuestas de caracterización de la población y satisfacción del curso 

.  

Nota. Elaboración propia a partir de la encuesta implementada por el grupo de investigación en el periodo 

2024B.  

En esta oportunidad, reconocer el número de estudiantes que navegan sus actividades desde un computador, 

versus el número de estudiantes que acceden desde el celular o tablet, permitió confirmar la importancia de 

validar la experiencia del usuario ante las dificultades que fueron mencionadas por los estudiantes: acceso 

diario a la plataforma, red estable, tiempo destinado para el desarrollo de las actividades, condiciones y 

molestias visuales, entre otros. De acuerdo con el trabajo de Segovia (2022), es importante abordar las 

https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/linapreciado_usta_edu_co/Eu-eN0Gxwb1LiI-bPxVWy1gBuZv-wj2Tb8CvC7-oq8pVEg?e=RkgVcd
https://usantotomaseduco-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/linapreciado_usta_edu_co/Ek1BNf1ZV_lHrfKAFqjYjF0BABAolYNisKocgmrJiWXFAg?e=KlnsmG


 
 
 

 

problemáticas desde la perspectiva de la interfaz de Moodle, para entender las solicitudes de los estudiantes 

no sólo como problemas técnicos sino como oportunidad para optimizar el diseño y fomentar la inclusión.  

Gracias a las respuestas de los estudiantes en los instrumentos se identificaron áreas de mejora y se ajustaron 

constantemente los storyboards y los storytelling, de acuerdo con las necesidades cambiantes de las 

estudiantes relacionadas con:  

▫ La calidad de los mecanismos de evaluación con las expectativas de modelo digital y 

educación entretenida de la institución universitaria. 

▫ Las estadísticas de deserción y perdida de la asignatura sobre un margen del 40%. Al ser 

un curso de primeros semestres los factores que influyen en esta problemática son: los 

procesos de adaptación, el desarrollo de hábitos de estudio por parte de los estudiantes, las 

condiciones económicas para continuar con su proceso de formación. En un alto porcentaje 

interviene en el rendimiento académico de los estudiantes, la planeación estratégica para 

organizar las actividades personales, laborales y académicas. 

Figura 2 

Estadísticas de deserción y perdida de la asignatura sobre un margen del 40% 

 

Nota. El gráfico representa los factores que influyen en las estadísticas de deserción y perdida del curso. 2025. 

Creado por Gemini IA. 

 

▫ La dedicación semanal a los compromisos académicos por parte de los estudiantes es 

variada, por lo tanto, no se puede responsabilizar sólo a la estrategia de evaluación del 



 
 
 

 

desempeño académico sino de otros factores vinculados con sus hábitos de estudio y 

responsabilidad académica.  

 

  Fase No. 2 Diseño de estrategias didácticas basadas en el storytelling y el storyboard 

 

En esta fase, se dio respuesta al objetivo de planear estrategias didácticas evaluativas basadas en 

storytelling y storyboard que contribuyan a un sistema de autocalificación y tenga en cuenta las 

necesidades tecnológicas y de conectividad de los estudiantes en el curso. Así pues, se realizaron los 

prototipos de las preguntas con la adaptación de texto hacia las narrativas digitales (ver Anexo C), 

utilizando para ello diferentes programas, herramientas y tecnologías emergentes que contribuyen a esta 

innovación.  

Figura 3 

Ejemplo de prototipo de storyboard implementado en la tipología de preguntas del curso (carácter 

institucional) 

 

Nota. Elaboración propia a través de las herramientas seleccionadas por el grupo de investigación en el periodo 

2025A 

 

Se obtuvo en el proyecto, una matriz descriptiva que orienta a profesionales involucrados y lectores de 

diversas áreas interesados en implementar este tipo de innovación los pasos a seguir en el diseño de estas 

herramientas, relacionado en el capítulo sobre la metodología del presente documento. Por su parte, los 

estudiantes, manifestaron un valor emocional, cercano y motivador al reconocer que estas narrativas 
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generan mayor interés, comprensión y potencial para conectar con la vida real, logrando confirmar de 

acuerdo con Arce Yepez et al. (2020) que el storytelling, se convierte en un “medio innovador para 

fomentar el análisis crítico de realidades sociales, el cuestionamiento del status quo y la toma de 

conciencia sobre problemáticas apremiantes". 

 

De esta forma, se logra diseñar una estrategia: 

▫ Adaptable al modelo de autocalificación  

▫ Centrada en el formato de evidencias del Icfes. 

▫ Susceptible de los permisos otorgados en el rol como docente en la plataforma, que 

requiere capacitación tanto a los estudiantes como a los docentes en las herramientas, que 

hace un llamado a la inversión en licencias y al compromiso por la innovación.  

 

 Fase No. 3 Virtualización de las preguntas  

Esta fase se relaciona con el objetivo de implementar estrategias didácticas evaluativas basabas en 

storytelling y storyboard, fomentando la reflexión crítica, la creatividad y la apropiación de los valores del 

Curso, como prueba piloto en el quiz 2. Durante dicha prueba, la inserción del contenido audiovisual, la 

configuración y las indicaciones sobre cómo presentar las actividades recibió apreciaciones de los 

estudiantes respecto a: tiempo suficiente para el análisis de la pregunta, solicitud de retroalimentación, 

necesidad de contextualización respecto al concepto storyboard y storytelling, a lo cual se contribuyó con 

un ejercicio de gamificación. (ver Anexo D)   

 

El grupo de investigadores no encontró dificultad en la inserción de los prototipos diseñados en la 

herramienta canva para virtualizar en moodle, gracias a los beneficios de programación con IA se 

adaptaron las presentaciones y se perfeccionaron los códigos HTML con prompts adecuados en chatGPT.  
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Figura 4 

Ejemplo de creación y adaptación de códigos HTML para insertar en moodle. 

 

 

Nota. Elaboración propia a través del uso de chatGPT por el grupo de investigación en el periodo 2025A 

 

Ante la interacción con este tipo de recursos en estrategias de evaluación lo estudiantes manifestaron:  

▫ Interés por la diversidad de formatos y preferencias por la versión audiovisual.   

▫ Percepción de las actividades como dinámicas, comprensibles y útiles 

 

Frente a lo mencionado por García-Morales y Pérez-Martínez (2019), se confirma la viabilidad de utilizar 

los formatos storyboard y storytelling, ya que pueden responder a los diversos estilos de aprendizaje en la 

educación virtual, y es fundamental adaptar las herramientas digitales en entornos educativos a distancia 

y/o virtuales, para estimular el pensamiento crítico.  

 Fase No. 4 Implementación, validación de instrumentos y testeo. 

En esta última fase, se continuó respondiendo al objetivo mencionado en la fase 3, ya que allí se llevó a 

cabo el diseño de los instrumentos que contribuyeron a la verificación de la estrategia didáctica de 

evaluación, lo cual implicó la validación de estos por parte de expertos para garantizar que las preguntas 



 
 
 

 

planteadas en la encuesta de validación de tipología y el grupo focal, guardaran coherencia con el 

propósito de la investigación. (ver Anexo E) 

 

La encuesta que se desarrolló de manera online dio cuenta de los siguientes resultados (ver Anexo F): 

Figura 5 

Resultados de encuesta de validación de tipología de preguntas storyboard y storytelling 

 

 

Nota. El gráfico representa la percepción de los estudiantes respecto a los beneficios de la nueva tipología de 

preguntas. 2025. Creado por ChatGPT IA. 

 

▫ La mayoría de los estudiantes con 47% de aprobación, considera que esta característica es 

altamente beneficiosa para su aprendizaje y comprensión de teorías.   

▫ El 48% de los estudiantes encuestados, valora los recursos narrativos y audiovisuales 

como un refuerzo para comprender la situación problema, evitando la monotonía y 

fomentando la atención.  

▫ Se identifica por parte de los estudiantes una tendencia en la tipología de preguntas hacia 

un ejercicio de reflexión profesional y herramienta cognitiva.  

▫ Los estudiantes reconocen las bondades de esta innovación pedagógica; sin embargo, 

surgen dos aspectos a considerar: el primero relacionado con una resistencia a migrar en 
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su totalidad a este sistema de preguntas y el segundo, a revisar el nivel de dificultad 

cognitivo que implica la interpretación de imágenes y contenido audiovisual.  

 

En cuanto al grupo focal, el cual se llevó a cabo de manera virtual, contó con la grabación y transcripción, 

permitiendo el análisis de las siguientes categorías:  

Figura 6 

Grabación del grupo focal para la validación de la nueva tipología de preguntas.  

 

Nota. Elaboración propia del grupo focal desarrollado por el grupo de investigación en el periodo 2025A 

 

1. Evaluaciones en ambientes virtuales de aprendizaje 

▫ Accesibilidad tecnológica: uno de los participantes manifestó que muchos estudiantes acceden 

sólo desde el celular, y es necesario garantizar la visualización de los textos, imágenes y 

videos.  

▫ Retroalimentación: varios estudiantes coinciden en la importancia de aportar 

retroalimentación a cada una de las preguntas para despejar las dudas y apoyar el proceso de 

aprendizaje. 

▫ Necesidad de contextualización: Un participante sugirió que las preguntas deberían partir de 

contexto reales y no casos hipotéticos para encontrar mayor aplicabilidad y sentido.  

2. Storytelling como estrategia en la evaluación 



 
 
 

 

▫ Familiarización con el concepto: Algunos participantes relacionaron la propuesta con 

experiencias en mercadeo, publicidad y uso en redes sociales, por lo cual consideran positivo 

su implementación en el contexto educativo.  

▫ Reacción positiva al enfoque: Algunos participantes reconocieron que esta narrativa genera 

mayor interés.  

3. Implicaciones del storytelling en la evaluación 

▫ Tiempo de lectura e interpretación: Algunos participantes consideran que el tiempo adicional 

contribuyó para la solución de las preguntas. 

▫ Interés por diversidad de formatos: Los participantes coinciden en que esta diversidad de 

preguntas contribuye a sus estilos de aprendizaje diversos.  

4. Experiencia con el nuevo tipo de preguntas   

▫ Recepción positiva: a mayoría de los participantes manifestó sentirse más cómodos y 

motivados con las preguntas basadas en storytelling y storyboard 

▫ Dificultades técnicas mínimas: durante la sesión los participantes no manifestaron 

inconvenientes en el acceso a los videos e imágenes.  

▫ Intención de expansión a otros cursos: Se presentó consenso en adaptar la tipología de 

preguntas a cursos de diferentes disciplinas.  
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