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Resumen. Los estudiantes de cuarto semestre de la
carrera de comunicacién en el ITESM, se enfrentan
al reto de crear la biblia de una serie de television,
realizar los guiones de la primera temporada y
producir el primer episodio, en un bloque —que es
como el Tec de Monterrey nombra a los cursos de
tiempo completo-, en este caso de diez semanas-,
llamado Guionismo y produccién de narrativas
audiovisuales. Para dimensionar este reto, no solo
es importante valorar la creacion de una serie
desde cero y la complejidad de todo el proceso de
creacién, también es necesario considerar la
juventud de los y las alumnas, lo breve del tiempo
para la produccién de concepto, contenido y un
producto  audiovisual  final, la  multi-
disciplinariedad de los conceptos y técnicas
impartidos, y la dualidad que representa el trabajo
en equipo, ya que puede ser una ventaja o un
handicap dificil o imposible de sortear. Este
articulo intenta destacar las virtudes y retos del
curso desde su diseno hasta su imparticion;
reflexionar sobre las problematicas y casos de éxito
de su ejecucién; destacar las caracteristicas
sociales y grupales, asi como las fortalezas y
debilidades detectadas psicosocialmente en los
estudiantes del ITESM a lo largo de cuatro ciclos de
imparticién y con apoyo de teorias recientes que
estudian a esta generacién de manera global. Para
evaluar las mejores practicas y las areas de
oportunidad, se realiz6 una investigacién con una
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Abstract. Students in the fourth semester of the
communication BA at ITESM face the challenge of
creating the bible of a television series, writing the
scripts for the first season and producing the first
episode, in a ten-week block —or intensive course—
called Screenwriting and production of audiovisual
narratives. To size this challenge, not only is
important to assess the creation of a series from
scratch and the complexity of the entire creation
process, but also it is necessary to consider the
youth of the students (19-20 years old), the short
time assigned for the production of concept,
content and a final audiovisual product; the
multidisciplinarity of the concepts and techniques
taught, and the duality that teamwork represents,
since it can be an advantage or a handicap which
can turn out to be difficult or impossible to
overcome. This article attempts to highlight the
virtues and challenges of the course from its design
to its delivery; to reflect on the problems and
success stories of its execution; to highlight the
social and group characteristics, as well as the
psychosocial strengths and weaknesses detected in
ITESM students throughout four teaching cycles of
this course, and with the support of recent theories
that study this generation globally. To evaluate the
best practices and areas of opportunity, an
investigation was carried out with a sample of
protagonists: students and professors from the
ITESM. The investigation involved interviews with
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muestra de protagonistas: alumnos y profesores
del Tec. La investigacion involucré entrevistas con
los y las alumnas después que han llevado el
bloque, y dejé conclusiones que permitirdn
aprovechar mds la gran valia de estudiantes,
mejorar en el diseno y la imparticion de este bloque
y compartir hallazgos en materias del orden
creativo y de inherente trabajo en equipo.
Palabras clave: metamodernidad, audiovisual,
practica, didactico, investigacion.
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the students after they had taken the block, and left
conclusions that will allow more benefit for the
great value of students, improving the design and
delivery of this block and sharing findings in
matters of creative order and teamwork.
Keywords: Metamodernity, audiovisual, practice,
didactic, investigation.
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Introduccion

El modelo Tec 21 ha buscado revolucionar la exigencia académica universitaria,
confiando en las potencialidades de los y las estudiantes y optimizando la imparticién
de cursos que antes se daban a lo largo de todo un semestre, con el reto de armonizar
y complementar disciplinas de por si relacionadas, pero uniéndolas en la conformacién
de bloques. Se trata de un modelo poco visto en las universidades del mundo, pero que
ha dado al ITESM un claro diferenciador y un medio mas para encontrarse en el top de
universidades en todos los niveles: nacional, continental y mundial.

Como producto natural de esa nueva visién, y desde su disefo, el bloque de Guionismo
y produccién de narrativas audiovisuales fue concebido para satisfacer, tanto la
demanda creciente de estudiar cine de parte de los estudiantes, como la necesidad de
la creacién de series por su apogeo dentro de la industria del entretenimiento. Ambas
disciplinas estrechamente asociadas en lenguaje, estética, procesos de produccién,
como se ha visto durante este milenio, en el que el auge las series las ha colocado como
la nueva literatura y la gran alternativa de trabajo para los cineastas, y de
entretenimiento para las audiencias de todo el mundo.

El auge mundial de las series era una realidad aun antes de la Pandemia por SARS-
COV-2 que azot6 al mundo en 2020, 2021 y parte de 2022. El cine habia cedido gran
parte de su factura a la produccién de historias basadas en comics y superhéroes, pero
también habia virado a una produccion independiente en el estilo de, y gracias a A24,
la que fue primero distribuidora de peliculas de corte independiente y luego también
productora, que se unié a otras del mismo corte, generando una tendencia que hacia
contrapeso a las grandes producciones de cine de superhéroes y como contrapropuesta
del llamado cine moderno. A24 incluso ha incursionado en el mundo de la creacién de
series, y de manera por demads exitosa, con Euphoria (HBO), como gran ejemplo de una
serie de gran presencia en el ptblico y para Ixs estudiantes. Hablar de esta productora
estadunidense y de esta tendencia metamoderna de hacer cine, tiene mucho qué ver
con la tendencia preferencial de Ixs jévenes estudiantes, tanto para crear como para
ver peliculas y series, y de una nueva propuesta alejada de las grandes producciones y
enfocada en la originalidad y el conocimiento profundo de lo humano, con propuestas
alternativas en contenido y estética. Se trata de la nueva tendencia de la ficcién y el
entretenimiento, que ha sido influenciada por, e influyente, de la nueva forma de crear.

El auge de la televisién en plataformas, incrementado durante la cuarentena por la
pandemia, ha dejado clara la importancia del entretenimiento como elemento de
contencién social, el cual estuvo a prueba y en riesgo, y cobré muchas victimas
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psicolégicas y penurias intrafamiliares en esta época de 27 meses. Pero el
entretenimiento es, mas alld de la contencién, formacién, alimento del espiritu.
Estamos hablando del “buen” entretenimiento, aquél que deja en quien lo vive una
huella mas alla del momento de la vivencia, diferente del entretenimiento para pasar
el momento. El buen entretenimiento a su vez esta alimentado de la historia del
entretenimiento trascendente y de la multidisciplina del entretenimiento profundo,
complejo, artistico; todo ello separa al entretenimiento efimero del permanente,
asociando a la creacion de series con el cine y la literatura en lo inmediato, y con el
resto del arte y la tecnologia en un segundo nivel de creacion, ofreciendo a los y las
expectadoras un nivel estético-arte de del cual pueden no ser conscientes pero
integrandolxs igualmente como participes del alto y profundo entretenimiento.

El guionismo y la produccién de narrativas audiovisuales deben, como disciplinas
conjuntas, cumplir con la aspiracién estudiantil de formarse para la creacién en ese
nivel.

Pero, ¢halogrado el ITESM satisfacer una demanda real? ;los resultados en contenidos,
procesos y producto final son los 6ptimos? ;los medios para estos resultados han sido
los mas adecuados? Sabiendo que todo proceso es perfectible y que todo servicio es
mejorable, es posible pensar que el Tec ha dado en el clavo de la necesidad mas clara
del medio del entretenimiento, poniéndolo en un doble pedestal, el de su modelo
educativo y el de la gran demanda actual de estudios audiovisuales (cuya satisfaccién
no excluye al cine, medio que es cubierto en una concentraciéon para semestres mas
avanzados). Sin embargo las dudas arriba expresadas son vdlidas en funcién de lo
perfeccionable en beneficio de los y las estudiantes y de la imagen de sus profesoras y
profesores como generadores de experiencias. En contexto, el bloque se imparte para
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de comunicacién, estudiantes de reciente
entrada a la etapa de enfoque que estdn en el inicio del proceso de maduracién, ante lo
cual podria hablarse de una prematuridad, tanto en edad como en experiencia de vida
para una creacién profunda y una responsabilidad mayor en cuanto a la carga de trabajo
y al trabajo en equipo.

Este articulo académico pretende describir detalladamente el disenio y los procesos
vivenciales de los y las estudiantes y profesores, una relatoria de respuestas a
entrevistas por escrito y a posteriori del cierre de los bloques, tanto del bloque de 2022
como en el de 2023, ya concluido y evaluado. Al final del articulo se puede encontrar la
liga a los episodios, clasificados como sobresalientes, que cumplen y deficientes, asi
como un apéndice con las reflexiones de Ixs alumnxs a las entrevistas, donde fueron
incluidxs alumnxs muestra de las tres clasificaciones de trabajos.
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Estado del arte

Las series se han convertido en una labor fundamental de la produccién audiovisual
mundialmente, siendo estas un remanso para quienes buscan hacer cine y tienen poca
oportunidad, pero también como una alternativa seria, estética, como una forma del
arte necesaria, que retribuye tanto a quien produce en el placer de la creacién sin una
reduccioén de su actividad y por el contrario, una expansién que da nuevas alternativas
expresivas, de lo que podemos dar ejemplos como es el caso de Joe Swanberg, Phoebe
Waller Bridge, Jodie Comer o Judd Apatow, o en México el caso de Diego Luna, entre
muchos otros cineastas que se dedican a la produccién, direccién, actuacién o
cualquiera de las actividades y rubros cinematograficos y hacen televisiéon con éxito.
Esto aplica al concepto mainstream (Star Wars, The Mandalorian, por ejemplo) al igual
que al indie (los cineastas mumblecore, por dar un ejemplo, movimiento indie que
inicié6 con el cine de bajo presupuesto en el nuevo milenio y del que podemos
mencionar a los hermanos Duplass, a Greta Gerwig o series como Easy, que estd en
Netflix, serie también mublecore, de bajo presupuesto, inserta en la definicién de
metamodernismo y que proviene de estos artistas).

Este articulo se enfoca en la experiencia y en los productos generados por las y los
estudiantes pero al mismo nivel en el logro de plasmar contenidos basandose
genuinamente en su interés comunicacional, rasgo de la nueva generacién
metamoderna, de la cual forman parte las y los estudiantes del ITESM, elementos que
terminan relacionandose todos en fondo, forma, procesos creativos, procesos
ejecutivos y experienciales.

Dos crisis azotan a la industria en 2023, una de creacién de contenidos y la otra
laboral y por tanto estructural. De la crisis de creacion a su vez, podemos decir que
este milenio se ha caracterizado por dos hechos: el exceso de apoyo en las zagas y en
la ficcion de superhéroesy el simultaneo asentamiento del cine de corte indie, mismo
que ha permeado a la creacién de series, el primero, emblema de la modernidad, el
segundo como consecuencia de la metamodernidad. Esto no excluye la evolucién del
cine de cOmics a la metamodernidad, con su propio recorrido. La crisis de caracter
laboral que derivé primero en la huelga de escritores y luego en la de actores en 2023
es el reflejo de un desencuentro entre creadores y artistas y productores y presidentes
de estudios y servicios de streaming, pero este puede tener su origen ademas de en el
concepto de reparticion de ingresos por regalias y compensaciones, en el
agotamiento de ideas que llevé a la sobreexplotaciéon de los superhéroes y del
movimiento Woke (dltima consecuencia del feminismo, el test Bechdel, el
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movimiento #MeToo, y de la btasqueda de la ficcion prominorias). Paralelo la
decadencia de los contenidos clasificables como modernos y el recurso hiper
explotado del comic se encuentra el surgimiento del indie Mumblecore, una corriente
cinematogréfica que inicié con el milenio, nacié de las peliculas conocidas como
talkies y ha crecido como alternativa real en cine y series, pues consiste en peliculas
de bajo presupuesto pero con profundidad y diversidad en contenido, que tratan de
forma divertida el sentido de la vida, el amor, la esperanza, los valores y su
subjetividad y muchos otros temas, pero bajo el sello de la honestidad. La corriente
es tan actual por su bajo presupuesto, su marginalidad respecto a la industria y por
la honestidad con que tratan todos los temas, que es producto de un compromiso
personal, comunitario y aun generacional, pero, sobre todo, esencial como
caracteristica de los adolescentes, jévenes y adultos jéovenes del nuevo milenio. Y es
en este punto donde se unen y se incorpora la generacion Tec 21 con caracteristicas
compartidas con su generacion universal y con sus herramientas creativas, las cuales
son origen de series y peliculas honestas, divertidas, producto de su actitud y de su
filosofia.

Criterios de evaluacion

Para tener una descripcién detallada de cémo implementar estas practicas y con qué
herramientas conceptuales, incluimos la ribrica y el documento auto autoevaluacién
y coevaluacion, el primero de estos documentos finca las bases conceptuales que guian
el analisis, el aprendizaje y la aplicaciéon de conceptos; el segundo se dirige mas a la
practica y al uso de aptitudes, alimentadas por la base conceptual.

Riibrica
o La idea es original, producto de un trabajo creativo honesto y de alta
inspiracion.
o La historia esta correctamente estructurada y presenta tramas, giros y
revelaciones, que mantienen el interés y la emocion a todo lo largo y hasta el
final.
o La historia es producible en términos de produccion.
. La serie es consistente en cuanto a densidad de la historia, red de
personajes, profundidad de personajes.
o Los capitulos son justificados en avance de la historia, informacion,
puntos climaticos.
o La biblia tiene todos los elementos necesarios, precisos y

correctamente expuestos.
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o La carpeta de produccién tiene todos los elementos necesarios,
detallados con precisién y correctamente presentados, permitiendo una
ejecucion adecuada de la produccion del episodio.

. El equipo trabajé con la distribuciéon adecuada de puestos. Las
grabaciones fueron armoniosas y los obstaculos y problemas, internos y
externos fueron resueltos eficazmente.

. Los valores de produccién, la fotografia, el arte, las actuaciones, la
iluminacion, la edicion, el audio, la correccion de color son de un estandar de
alto nivel artistico.

o El episodio piloto muestra todos los aspectos anteriormente
enumerados.

o Co evaluacion y autoevaluacién. Ver apéndice.

) Caso de estudio: Xoco!

Metodologia

Para revisar la eficacia de las bases y los procesos y su perfectibilidad, se ha investigado
a través de cuestionarios de preguntas abiertas, dirigidos a alumxs y profesores que han
recibido o impartido en la unidad de formacién. Para detalle de cuestionarios,
detonadores y respuestas, favor de ver documento anexo.

La unidad de formacion: el bloque, el reto y el camino

El bloque de Guionismo y Produccién de Narrativas Audiovisuales, de 10 semanas,
tiene como reto y finalidad la creacién de una serie de televisiéon en su primera
temporada completa a nivel biblia y guion, asi como la produccién de su episodio
piloto, todo esto complementado por un kit de prensa y un plan de difusién que incluye
gerenciamiento en redes sociales.

La historia de la serie, generada en el aula, proviene de un proceso de sensibilizacion
grupal y de ejercicios de creacion, orientados a explorar la reflexion, la vivencia y la
visién de los y las estudiantes, no se trata de simples ideas u ocurrencias de lo que seria
original, sino de lo original proveniente de la inmersién en la mente, en la historia y la
reflexion de cada estudiante, y que genera ideas profundas y universales, con historias
simples o complejas por igual, pero, en todos casos, seriables. Esto queda manifiesto en
la subcompetencias del bloque.

Lcr Episodio 1 - Xoco
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Todas las materias impartidas con el plan de estudios TEC21 tienen una doble
calificacién, la primera es numérica, la cual se les pone a los alumnos de acuerdo a
parametros tradicionales de calificacién de 0 a 100 en donde la calificacién minima
aprobatoria es 70; la segunda parte de la calificacion de las materias consiste en las
denominadas ‘competencias’ y ‘subcompetencias’. El modelo entiende por
competencia la integraciéon consciente de conocimientos, capacidades, actitudes y
valores para afrontar con éxito tanto situaciones estructuradas como situaciones
inciertas, que puedan implicar procesos mentales complejos para formar profesionales
participativos y comprometidos con la sociedad.

Se contemplan dos tipos de competencias disciplinares que son las que directamente se
desarrolla con el cumplimento de la materia en cuestién y transversales las cuales son
especificas que un alumno debe desarrollar a través de si carrera universitaria,
cuestiones como liderazgo, emprendimiento, innovacién, pensamiento critico, ética 'y
trabajo colaborativo, entre otras.

La evaluacién de competencias se realiza a través de ribricas especificas con cuatro
grados de logro y con descriptores especificos permitiendo la valoraciéon de las
evidencias que presentan los estudiantes, los grados son: destacado, sé6lido, basico e
incipiente. El tener un grado incipiente en una competencia no es indicativo de una
menor calificacién para el estudiante, sino que se suma a una conversacién con sus
mentores académicos para que trabajen en sus siguientes materias para mejorar dicha
competencia.

Para la materia de guionismo de narrativas audiovisuales, las competencias son:

SCO0101B. Crea contenidos de comunicacién aplicando diferentes lenguajes
de ficcién y no ficcién con nivel de complejidad técnica intermedia y narrativas
lineales y no lineales. Para lograrlo, integra conceptos, procedimientos y
actitudes relacionados con la creacién de contenidos de forma colaborativa,
con herramientas tecnoldgicas intermedias y basados en principios éticos y la
normatividad vigente.

SCO0102B. Crea narrativas basicas y alternativas con principios semiéticos y
narratolégicos para plataformas analdgicas y digitales. Para lograrlo, integra
conceptos, procedimientos y actitudes relacionados con la creacién de
historias lineales y no lineales, personajes, escenarios y mundos, con
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herramientas tecnolégicas intermedias y que cumplan con principios éticos, la
normatividad vigente y asumiendo una actitud de compromiso y creatividad.?

De las ideas individuales, se hacen presentaciones y se conforman los equipos por
preferencia de ideas, se elige una sola y se tallerea en el equipo para complejizarla o
mejorarla si esto se requiere. La idea genera la creacién de un personaje principal y de
ahi la de una red de personajes, se crea la historia completa y se divide en capitulos. La
clase de guion sirve de forma practica e inmediata para encontrar o crear los diferentes
botones que daran estructura, solidez y complejidad a la historia, y se podran descubrir
o desarrollar a este nivel de creacién el tema: la premisa (entendida como el concepto
o mensaje de la historia); la logline o anécdota basica; la sinopsis corta para pitch de
elevador; el argumento como desarrollo de la historia, la macro escaleta y las sinopsis
capitulares, cada una con sus respectivos botones de estructura, y los moodboards. A
esta altura también se habla de géneros para que inserten debidamente su historia en
uno o mas géneros, los combinen bien si es el caso, y tengan con todo esto una historia
sélida, fundamentada y una biblia completa como consecuencia de la creacién organica
y por etapas (capas) de creacion.

Al inicio del bloque se pide al grupo ver una temporada completa de una serie de
plataformas y se analice en todos estos aspectos para tenerla como referencia tedrica,
y se les recomiendan series afines a su proyecto que les sirvan como referencia creativa.

Posteriormente, se les explican detalladamente las distintas areas y puestos de pre,
produccién y posproduccién, para que elijan, de manera congruente y balanceada sus
labores durante estas tres etapas.

Mientras se escriben los guiones, para lo cual se les facilitaron todos los tecnicismos de
guion, los y las estudiantes reciben conceptos estéticos y tecnicismos de disefio de arte,
disefo sonoro, iluminacién, fotografia, direccion de actores, edicién y postproduccién,
y se realiza un ejercicio practico de realizacién, donde aplican estos conceptos y
tecnicismos, ya con sus puestos definidos, para que comiencen a ejercitarse con su
desempeno y se aclaren dudas y conflictos generados en esta practica. Adicionalmente,
se imparten conferencias y clases especiales enfocadas al presupuesto, la produccién
en la practica profesional, marketing y pitching.

2 Cfr. Competencias transversales, sub-competencias y niveles de dominio, Modelo Educativo Tec21,
Sep 12, 2020.
150



. . 5 Gardufio Diaz Gonzalez, H. A., y Rendén Shoup, A. (2024). Caso de estudio ensefianza de
VIrt'UQIlf guionismo y produccién de narrativas audiovisuales: mejores practicas para la imparticion de
Revista de cultura digital un curso universitario, Virtualis, 14 (27), pp. 142-173, ISSN 2007-2678.

La etapa de preproduccion llega en semana 6 y se realizan todos los procesos de
preparacion para producir, como elaboracion del cronograma, presupuesto, breakdown,
guion técnico, storyboard, shoot list, scoutings, solicitudes de permisos, castings,
diagramas de piso, hojas de bloqueo y hojas de llamado, y todos estos documentos,
junto con la biblia integran la carpeta de pre-produccién, que, junto con los permisos
para salir a cuadro, hojas de continuidad, hojas de calificacién, stills, bitdcoras y press
kit finalmente conformaréan la carpeta de produccién en su integridad.

El proceso de produccién se da en semana 7 y a veces se extiende a semana 8, lo cual
no se recomienda, pues reduce el tiempo para edicién, correccién de color y
posproduccién de audio (semanas 8, 9 y parte de la 10), aunque muchas veces la
existencia de numerosos equipos y otros cursos audiovisuales hace depender la
grabacion de la disponibilidad de equipo facilitado por el departamento, cuestion que
debe resolverse con un oportuno aviso al area de laboratorio de TV y audio sobre el
calendario de produccién y postproduccion de la UF.

El bloque requiere de un socio formador, que entra en contacto en diferentes
momentos del bloque y de su proceso, se presenta al inicio del curso y habla de su
criterio de evaluacién, de los requerimientos de la industria y de sus propios
requerimientos asociables a la practica, de la organizacién en la vida profesional, recibe
su pitch en semana 4, da una retroalimentacion a cada equipo en lo referente a su
historia y a su reto de produccion; tiene un contacto mas previo a la produccién para
analizar el proceso de preproducciéon de los equipos, y finalmente ver el piloto
producido en una presentacién formal, como cierre del bloque, a lo cual da también su
retroalimentacion.

Un reto grande para alumnxs jévenes

La relatoria de procesos arriba detallada debe hacer pensar al lector interesado en
impartir, en mejorar su practica, o simplemente en la experiencia estudiantil, sobre la
capacidad de las y los alumnos, quienes se encuentran en la primera mitad de sus
estudios profesionales y son de reciente ingreso a la mencionada etapa de enfoque. Y
es que el bloque es un verdadero reto para la vocaciéon audiovisual, y més alla de ello,
tiene una implicacién como reto de medicién y desarrollo de la madurez emocional,
dado que los innumerables micro-retos cotidianos desde el inicio hasta el final del
bloque son una prueba de solvencia psicolégica, de preparacion previa, de organizaciéon
a nivel individual y en equipo, de resoluciéon inmediata de problemas, de graduacién
del ego, de gracia bajo presién y de la ubicacién del proyecto al centro del objetivo pero
también la de los individuos a su alrededor trabajando de forma funcional.
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El bloque también es un medidor y un impulsor de las capacidades analitica y sintética,
que parte del estudio minucioso de una obra audiovisual compleja como lo es una serie
de televisién y la evaluacién de todos sus elementos (tema, estructura objetiva, disefio
estructural, personajes, concepto o premisa, historia, subtramas, tono, género,
implicacién poética), la cual es realizada al inicio del curso para ser aplicada
inmediatamente a la propia creacién.

Como reto profesional, el bloque requiere la capacidad de acordar y de negociar, tanto
en la selecciéon de la historia que se producird, como en su desarrollo, mejora y
complejizacidn, y, por otra parte, en la conformacién de equipos, donde se deben tomar
decisiones en funcién de las vocaciones en produccion, de la disposicion al trabajo, los
caracteres de los integrantes, su experiencia previa, y en la convivencia, el
conocimiento técnico y la potencialidad artistica, y, durante el proceso, el respeto a la
labor de cada persona en su area y el cumplimiento de las labores acordadas.

Como reto intelectual, se encuentran la necesidad de crear en lo inmediato una idea
honesta, relacionable, consistente, original y lo suficientemente atractiva para motivar
a todo un equipo a colaborar durante 10 semanas, la habilidad creativa para desarrollar
una biblia con seis o siete episodios de alrededor de 15 paginas, la capacidad artistica
para visualizar estéticamente el diseno de produccion, las actrices y actores que
cumplan con los requerimientos de cada personaje, la estructura del producto final, y
la responsabilidad social de la creacién temadtica en una serie pertinente con sus
tiempos y asociada con la realidad, sin importar su género, su complejidad ni su tono,
pero si su relacién con el mundo desde lo social, lo politico, lo estético, lo psicolégico.

Como reto organizacional, la necesidad de una capacidad logistica para la produccién
en un plazo de tan solo 10 semanas una biblia, una carpeta de produccién, un programa
de television con calidad broadcast y su mercadotecnia y difusion.

Finalmente, como reto ético, la necesidad de evaluar objetivamente la evolucién de la
formacion personal y el logro del equipo, a través de coevaluaciones, autoevaluaciones
y bitacoras que relatan la experiencia en su totalidad vista desde lo individual y lo
colectivo.

La importancia de la guia docente para el bloque

La guia docente en un bloque de este nivel de complejidad adquiere real importancia
desde la seleccion del profesorado (tres: para guion, para produccién y para
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realizacion), pues si bien es deseable que tengan experiencia profesional en el medio,
es muy dificil que esto pueda cumplirse en todos los campi, de ahi la necesidad de que
las transferencias del bloque sean minuciosas y sus videos se conserven a la vista del
profesorado. También de ahi el objetivo de este articulo, que busca ser una guia basada
en la experiencia de imparticién, ocurrida durante tres anos. Su desarrollo y resultado
debera impactar en posibles mejoras al diseno del bloque e, independientemente de
estas, en mejoras a su imparticion, tanto de colegas lectores como de los mismos
autores. Por todo esto, el articulo se mantendrd como un generador de conversacién
bilateral entre autores y lectores, en este espacio.

El diseno del bloque Guionismo y Producciéon de Narrativas Audiovisuales, creado a
inicios de 2020 todavia de forma presencial en Campus Querétaro bajo el liderazgo de
la maestra Maria José Vazquez de la Mora, directora nacional del Programa de
Comunicacién y con la colaboracion de los profesores Andrés Barradas Gurruchaga,
Armin Gémez Barrios, Héctor Falcon Villa y Horacio Garduno Diaz Gonzalez, reunid
experiencias profesionales en produccién y direccion, desarrollo de series y guion
desde distintas procedencias como son el cine independiente y subvencionado, asi
como Netflix, Canal Once y productoras privadas de contenidos.

Si bien el bloque fue concebido con clara conciencia de las potencialidades de les
estudiantes, profesores y las capacidades de los diferentes campi del Tec, es necesario
tener una visiéon de la complejidad del acompanamiento docente, que debe reunir
diversos roles en las ternas profesorales y en Ixs profesorxs individualmente,
facilitando conceptos, técnicas, métodos y previendo escenarios de todo tipo, pero
también alentando y apoyando en la resolucién de situaciones especiales y conflictos.

Facilitando conceptos

Uno de los principales objetivos del bloque es despertar la creatividad de los
estudiantes. El proceso involucra el guiar a los estudiantes a crear una historia,
desarrollarla en una sinopsis general y exponerla a sus demas compaiieros de equipo
para poder decidir cudl de ellas sera la que se desarrolle al final. De esta lluvia de ideas
suele salir una variedad de historias, aproximaciones teméticas y géneros, se espera
que quienes propongan las ideas tengan también la capacidad de exponerlas de tal
manera que logren convencer a sus companeros, pues al final del proceso, cada uno de
ellos tendra que escribir el guion de cada capitulo, por lo que se necesita a una cabeza
de historia o showrunner que sea quien guiara el proceso de escritura para que los
guiones se mantengan dentro de la intencién original. A la par los profesores refuerzan
la capacidad narrativa, las bases en estructuras narrativas, de géneros y evidentemente
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en la ensenanza estructural de creacién de guiones, de desarrollo de personajes y de
creacion de biblias, conceptos que deben ser enseniados y practicados al mismo tiempo
por parte de los docentes y de los estudiantes.

Una vez terminada la escritura de guiones los equipos pasan a la etapa de pre
produccién, grabacion y post produccién del capitulo piloto, para lo cual los
estudiantes ya cuentan con bases de produccién audiovisual en al menos dos clases de
semestres anteriores. La idea del bloque es que los temas se refuercen y se
potencialicen en la parte académica y técnica para que al momento de realizar el
proyecto audiovisual apliquen sus conocimientos, temas como la realizaciéon
audiovisual, la puesta en escena, direccién de produccién o direcciéon de arte, la
cinefotografia, direccion actoral, el disefio sonoro, la edicién, postproduccién de audio
y correccion de color, temas que no necesariamente han aplicado para un proyecto tan
concreto y ambicioso. Una correcta ensenanza de los conceptos del bloque y el apoyo
para que los alumnos los ejecuten en sus respectivos proyectos es lo que distingue el
bloque y hace que los alumnos le den la importancia que tiene en su desarrollo
académico.

Facilitando métodos académicos

Es un hecho que para realizar cualquier proyecto audiovisual, sin importar el nivel del
mismo y la experiencia de quienes lo desarrollen, una correcta planificaciéon de cada
area de produccion es fundamental para llegar a una realizacién satisfactoria y con el
menor riesgo posible de incidencias. Parte de la labor de los docentes es apoyar en la
creacién y asignacion de equipos de produccién al explicar las funciones de los roles,
orientar qué habilidades deberia tener cada estudiante acorde a sus puestos de
produccién ademas de explicar los procesos de pre producciéon necesarios para la
realizacién del proyecto, elementos como guion técnico, cronograma, presupuesto real
y presupuesto especulativo, storyboard, shooting script, shot list, scouting, casting, floor
plans, blocking y plan de rodaje.

La idea de la realizacion de todos los elementos anteriormente mencionados es que los
equipos de trabajo tengan la planificacién necesaria para realizar de forma correcta y
efectiva, pues es justo en esta etapa donde se organizan a la par diversos ejercicios
practicos en el que los estudiantes pueden visualizar las necesidades y labores de
ciertos puestos de produccién. Aqui es necesario supervisar la dinamica interna de los
equipos de trabajo, tanto para favorecer una correcta realizacién como el correcto
funcionamiento de los equipos de trabajo.
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Dar suficiente tiempo y apoyo a esta parte del proceso puede ser la diferencia entre, no
solo que los estudiantes terminen el bloque con un proyecto memorable, sino que su
experiencia personal y académica sea libre de problemas de comunicacién y
organizacion, o sea una de tener la capacidad de resolverlos de manera efectiva.

Cuando se inici6 la imparticién de este bloque, y hasta 2023 no habia permeado el uso
de la inteligencia artificial, sin embargo y sorpresivamente, en 2024 la herramienta era
ya de uso comun en la vida estudiantil. El Tecnolégico de Monterrey abraz este
recurso desde su inicio y en él hubo una total ocupacién en su entendimiento,
utilizacién y buena practica, separandola conceptualmente de practicas deshonestas,
como es el plagio. Cursos, boothcamps y conferencias dejaron clara la linea divisoria
entre su uso como herramienta y aquél para realizar la labor encomendada a les, los y
las estudiantes. La practica docente de recencia inmediata ha permitido apreciar lo
siguiente. En primer lugar, que cualquier recurso de inteligencia artificial, al menos
hasta 2024, es solo un complemento de apoyo de la creaciéon que no sustituye ala mente
humana, sino que simplemente ofrece posibilidades generales, no siempre conexas o
adecuadas, esto en la medida que la guia y la informacién que reciba sean eficaces. Sin
embargo, en los ejercicios generales de detonacién de ideas y resolucién de historias,
la IA puede apoyar en el nivel de la lluvia de ideas, a partir de las cudles se puede
resolver un reto creativo con el talento individual o colectivo. Inclusive hay estudiantes
en la entrada de estudios creativos que rechazan este recurso de origen, pues se oponen
a lo artificioso del recurso, no solo para trabajos netamente de indole creativa, sino
también para ensayos e investigaciones, pues en comparacién con la habilidad humana
de crear, asociar conceptos, desarrollar y profundizar, las propuestas de la IA resultan
comunes, disociadas o en asociaciones arbitrarias de conceptos, esto por experiencia
de uso personal y a partir de la supervisiéon de procesos de trabajo de los y las
estudiantes. El tema es alin joven pero ya muy meritorio de estudio, y requiere un
articulo exprofeso al respecto, enfocado particularmente en este tema.

Facilitando técnicas y equipo

Los bloques audiovisuales requieren de la ensefianza de conocimientos técnicos, como
los tecnicismos de guion y el uso de aplicaciones de escritura de guion (Final Draft,
CELTX, etc.) que al lograrse efectivamente permite elaborar elementos de
preproduccion como el breakdown y el guion técnico. Otra parte de esta ensefianza
técnica incluye el manejo cdmaras (Canon T5i o superiores), manejo de lentes, de
tripiés profesionales, filtros, steadycams, shoulders y demads periféricos para la caAmara
asi como un manejo mas complejo del equipo de iluminacién y un manejo preciso del
equipo de grabacién de audio. El curso empieza con el entendido que los estudiantes
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ya han tenido clases en las que se maneja todo el equipo técnico, pero también se
acepta que no se ha puesto énfasis en la utilizaciéon de estos elementos técnicos en
practicas mas retadoras que ejercicios de clase, lo anterior por la naturaleza de
aprendizaje basico de los semestres anteriores. Finalmente, el curso también involucra
elementos tedrico-practicos de softwares especializados en edicién de video y audio,
asi como de posproduccién de color.

Este tipo de aprendizaje involucra una parte tedrica, pero es indispensable la practica
in situ con los respectivos equipos, entendiendo que en este nivel de sus carreras no
todos los estudiantes deberdn especializarse en todo, sino que debera haber una
correcta separacién de labores técnicas y de produccién. Es importante recalcar que los
estudiantes ya cuentan con todos los conocimientos técnicos y practicos y que el
Tecnoldgico les proporciona versiones actualizadas de software, con equipo de primera
linea y con el apoyo de expertos que les ayuden en caso de que tengan alguna
complicacién, pero también se entiende que lo anterior necesita practica constante, es
por eso que como docentes tenemos el reto de poner igual dedicacion a lo académico
como a lo técnico, sin descuidar ninguno de los procesos, técnicas y aprendizajes
anteriormente mencionados.

Prevencion de fallos y conflictos

Uno de los puntos mas fuertes de la imparticién del curso radica en visualizar y prevenir
los posibles errores de organizacion y logistica de parte de los alumnos en vias de
realizar el proyecto audiovisual. Con la experiencia, la creacién de equipos de trabajo
en proyectos de indole audiovisual puede traer una serie de problemas, ya sea porque
los alumnos se enfrentan a nuevos posibles equipos de trabajo o los equipos se integran
mas por evitar problemas con integrantes pasados que por el razonamiento de integrar
un equipo funcional. Otro problema es la falta de comunicacién hacia dentro de su
mismo equipo de trabajo ocasionando conflictos en distintas magnitudes que se
solucionarian con comunicacion efectiva.

La capacidad o incapacidad de los estudiantes de ser compatibles con el puesto de
produccién que suelen escoger, y que se ve en el escoger puestos de trabajo sin pensar
en las responsabilidades de los mismos, o en la divisiéon de trabajo necesaria para que
los puestos de trabajo funcionen de manera éptima.

Los errores mas comunes que hemos detectado son la mala eleccién de puestos al no
conocer la dimension de trabajo o especializacion que implican, cosa entendible por el
semestre en que se cursa la materia, pero también tener poca disposiciéon de

156



. . 5 Gardufio Diaz Gonzalez, H. A., y Rendén Shoup, A. (2024). Caso de estudio ensefianza de
VIrt'UQIlf guionismo y produccién de narrativas audiovisuales: mejores practicas para la imparticion de
Revista de cultura digital un curso universitario, Virtualis, 14 (27), pp. 142-173, ISSN 2007-2678.

aprendizaje, de prevencion y resolucion de los posibles conflictos, intromisién en roles
ajenos, negligencia de roles, conflictos de personalidades.

Principalmente, los problemas mencionados comienzan con la idea de que los puestos
principales de una produccién, como lo son direcciéon y produccién, son los duenos
absolutos de las ideas y de los tiempos del resto del equipo de trabajo, a pesar de tener
varias sesiones de clases y de practicas con los equipos en los que se trabajan dichos
temas justamente para que ellos puedan ser responsables.

Aunque esto puede parecer comun en las clases de corte audiovisual, no deja de ser un
problema que intentamos erradicar desde el aspecto académico principalmente, pues
parte del aprendizaje de la clase asentado en las subcompetencias del bloque:

SCO0201A: Estructura el desglose de produccibn de manera basica
identificando el perfil del talento necesario y el personal de apoyo requerido.
Para lograrlo, integra conceptos, procedimientos y actitudes relacionados con
la incorporacién de los requerimientos técnicos de cada departamento,
visualizando su uso a lo largo del proceso de produccion.?

Lo delicado de este rubro radica en que los errores cometidos pueden asentarse en los
estudiantes y repetirse el resto de sus estudios y por ende ser una constante en sus
respectivas carreras profesionales o afectarles de tal manera que decidan optar por otra
area profesional alejada de lo audiovisual, lo cual no es un problema si es decisiéon
consciente de los estudiantes, pero lo es si se trata de una decisién orillada por los
conflictos que vivieron en el proyecto.

Cabe aclarar que no todos los equipos pasan por estas complicaciones y que al mismo
tiempo se espera, al ser estudiantes que estan a la mitad de su vida académica, que
surjan conflictos, pero al mismo tiempo se espera que la materia les dé el gran plus del
manejo de crisis o la prevencion de los mismos. En cuanto a los equipos de trabajo que
logran no tener conflictos o que sus conflictos sean tan menores que no son dignos de
mencidn, suelen ser equipos que conocen y han trabajado en puestos audiovisuales y
saben del manejo de estos, respetan y coinciden que las ideas provienen de todxs.

Es importante mencionar que la funcién de los profesores es la de guiar, ensenar y
apoyar en resolver problemas académicos, pero hay una necesidad de apoyar en la

3 Cfr. Competencias transversales, sub-competencias y niveles de dominio, Modelo Educativo Tec 21,
sep. 12, 2020.
157



. . 5 Gardufio Diaz Gonzalez, H. A., y Rendén Shoup, A. (2024). Caso de estudio ensefianza de
VIrt'UQIlf guionismo y produccién de narrativas audiovisuales: mejores practicas para la imparticion de
Revista de cultura digital un curso universitario, Virtualis, 14 (27), pp. 142-173, ISSN 2007-2678.

resoluciéon de problemas emocionales personales o grupales, para lo cual existen
instancias especificas en el Tecnolégico. Sin embargo, su previsién y supervision
pueden ayudar en gran medida a volver la experiencia productiva y exitosa. En la
experiencia se ha apreciado como algo comin que algunos estudiantes tengan
complicaciones emocionales desatendidas de origen, y la actividad del curso las traiga
a flote, ante lo cual el profesor debe apoyar en aquello que concierne al trabajo del
bloque y a la funcionalidad del equipo, y en todo caso dar una recomendacién a la o el
estudiante. Esta problemadtica puede surgir desde el inicio del bloque o en cualquiera
de sus etapas, y la intervencion es deseable desde su aparicién, pero hay limites en los
que los profesores no deben, ni pueden sobrepasar, ya sea por el proceso educativo o
porque se encuentran tras limites que un docente no debe cruzar.

En conclusion, sobre este tema particular, los o las profesoras deberian plantear desde
el primer dia de clases los posibles conflictos y poner énfasis en los rubros académicos
que involucran los puestos de produccién, para que las y los estudiantes tomen
conciencia desde el principio de aquello a lo que se pueden enfrentar, y los y las
profesoras establezcan limites en la clase, para que se tenga claridad en la funcién
docente y para que el curso se dedique principalmente al aprendizaje y al trabajo,
teniendo en cuenta que el elemento emocional debe enfocarse en la imparticion
adecuada y en el aprovechamiento de conceptos, técnicas, métodos y en la prevencién
de escenarios de todo tipo.

Los casos de éxito

Los retos superados se evidencian en casos de éxito reflejados no solo en el producto
final (un programa piloto de alta calidad artistica, en fondo y forma y como parte de
una creacion total, que es la primera temporada de una serie de televisién congruente,
atractiva, pertinente y necesaria de ver —o de comprarse o de producirse en su
totalidad—), sino también en su proceso de creacién, uno que fue llevado a cabo en
orden, sincronia y con resolucion efectiva y definitiva de conflictos. Son estos casos de
éxito los que sostienen la creaciéon y la imparticién del bloque y su acomodo dentro de
la temporalidad curricular, en una etapa de maduracién, que no de madurez del o la
estudiante como tal, pero que pueden ayudar en gran medida a su desarrollo, y son
éstos el referente para la continuidad de este proyecto, con sus perfectibilidades, que
es para lo que se ha trabajado este articulo. También son estos casos de éxito referentes
para actividades, bloques, cursos de implicacién asociable en cuanto a dimension del
reto y necesidad de trabajo en equipo. La proporcién de casos de éxito por grupo esta
en una relacion de 30 a 35% cada semestre, lo cual podria incrementarse, pero también
puede tomarse en cuenta que es un porcentaje o relacion congruente con el porcentaje
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de estudiantes que tienen interés en el area audiovisual dentro de la carrera de
comunicacion.

Conclusiones

Este estudio estuvo muestreado por estudiantes del Campus Ciudad de México; por su
parte, la muestra de profesores y profesoras incluyé a los campus Toluca, Querétaro,
Monterrey y Guadalajara.

En cuanto a las respuestas de los y las estudiantes a nuestro cuestionario y como visién
para el futuro préximo a través de evaluacién y renovacion del bloque, se tomardn en
cuenta las observaciones generalizables respecto a la estructura y extension del bloque,
y las observaciones en cuanto a la proporcién de la imparticion de teoria y practica, asi
como la prevencién y el cuidado de la equidad y la armonia en cada uno de los procesos
de trabajo.

En lo que respecta a la imparticién, se buscara que el contenido tedrico y practico del
curso no se repita e implique un avance en el conocimiento de las y los estudiantes;
que se busque un paralelismo cronolégico practico entre las clases teéricas, los talleres,
los cuartos de escritores y la preproducciéon, de modo que en todos los casos haya
amplitud de tiempo para cumplir con todos sus diferentes requerimientos; que la
participacion del socio formador, sea bien definida para que éste no extralimite su
peticién de programas o series en cuanto a contenido, permitiendo la libertad creativa
necesaria al abordar el tema (que el socio formador si puede proponer, como punto de
partida); que se tome en cuenta la posibilidad de trabajar en sets creados para foro de
televisién; que se admitan variantes como micro episodios para que los puestos se
roten y la experiencia tedrico-practica sea mas amplia.

Finalmente, y para poner énfasis en él, el aspecto emocional debe estar resguardado
por un seguimiento muy cercano de procesos por parte de la terna profesoral para
ajustar y en todo caso amonestar cuando los conflictos previstos y clasificados a priori
persistan.

Muy necesario es decir que, a partir de la retroalimentacién de estudiantes, profesoras
y profesores, se plantearan las mejoras aplicables a la mejora continua o el rediseno de
la unidad de formacion con miras a 2024 y como base para planes de estudios o modelos
educativos posteriores, como podria ser Tec 30.

159



i oh _ Gardufio Diaz Gonzalez, H. A., y Rendén Shoup, A. (2024). Caso de estudio ensefianza de
VIrt'UQIlf guionismo y produccién de narrativas audiovisuales: mejores practicas para la imparticién de
Revista de cultura digital un curso universitario, Virtualis, 14 (27), pp. 142-173, ISSN 2007-2678.

Una de las premisas para la creacion, diseno e imparticién de este bloque se halla en el
equilibrio de resultados y procesos. Es consabido desde los inicios del cine y con mayor
conciencia en la época presente ante el flujo y acceso de informacidon, de los abusos de
todo tipo dentro de los equipos de trabajo. La vivencia personal en el medio también
es una referencia de practicas con grandes areas de oportunidad en cuanto a la actitud
de colaboracién necesaria para hacer de esta carrera una experiencia productiva con
igual necesidad en lo estético y en lo ético y su correlaciéon para considerar un trabajo
final de excelencia.

Los resultados en el aspecto estético se refieren a proyectos logrados con resultados
propositivos, renovadores de géneros y de la ficcion en series en general. Proyectos que
dejen ver como los individuos y los colectivos pueden mostrar tanto su preparacion, el
uso de la vivencia y el talento productivamente, y la aplicacion de los conocimientos y
las técnicas para resolver audiovisualmente la exigencia de biblias y guiones profundos
incluso exaltando su nivel. Los resultados, en el aspecto ético, deben ser consecuentes
con lo que se ve en pantalla, de modo que el proceso de trabajo armonioso para la
realizacién y el resultado sean uno solo. Todo esto lo refleja el sistema de evaluacién
que da un peso importante a bitdcoras y coevaluaciones.

El perfil estudiantil del Tec, aunado a la generacién a la que pertenecen, permite
aseverar que se trata de un universo de gente avida por aprender y aplicar en practica
su aprendizaje bajo los mas altos estandares de creacién y ejecucién, con el principal
rasgo metamoderno que es la honestidad como norma, desde la semilla de la
conceptualizacion, hasta la autoevaluacion y coevaluaciéon de todo su proceso. Este
rasgo no es aprendido, es generacional, y debemos, como profesores, profesoras y como
institucién, identificarlo, aquilatarlo y motivar a que ellas y ellos obtengan lo maximo
de este importante valor.
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ANEXO 1
Formato de auto y coevaluacion

e Usaeste formato para evaluar tu desempeno y el de tus pares en este proyecto.

e Escribe la informacién del CURSO, tu nombre como EVALUADORX, el nombre
del PROYECTO, la FECHA DE ENTREGA en las areas correspondientes.

e Escribe LOS NOMBRES DE TODXS los miembrxs sin incluir el tuyo, en orden
alfabético por nombre, no apellido.

e ASIGNA los puntos por fila, en escala de 1 a 5 puntos para cada criterio, donde
1 es deficiente y 5 excelente.

e En el apartado 3, marca una X en la casilla que corresponda a tu respuesta y
hasta abajo anota el nimero correspondiente al nivel marcado.

¢ AGREGA los puntos totales de la fila en la parte inferior antes de devolver este
formato por correo electrénico a @tec.mx .

Valor total: 60 puntos maximo

Porcentaje la calificacion de la evidencia: 20%

Nota para evaluacioén: asignar un puntaje total acorde a la rabrica. Multiplicar el
puntaje por el nimero de integrantes y entregar el total para que Ixs estudiantes lo
repartan entre ellxs.

CURSO, UNIDAD DE FORMACION O CONCENTRACION:

PROYECTO:

INSTRUCTORXS:

FECHA:

NOMBRE DE QUIEN EVALUO:

INTEGRANTES:

Criterios de | Auto Co Co Co Co Co Co
auto y | evaluaci | evaluaci | evaluaci | evaluaci | evaluaci | evaluaci | evaluaci
coevaluaciéon | 6n on on on on on on
Basicos

Nombre

Puntualidad

Puntualidad y
asistencia en
todas las
actividades de
trabajo y
reuniones
acordadas
Comunicacién
efectiva
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comunicacion
verbal, email,
mensajeria
instantanea u
otros medios

Comentarios
(opcional)

Total

Actitud y habilidades para el trabajo

Nombre

Participacion
activa

En todas las
actividades y
reuniones
trabajo
acordadas

Habilidades
creativas y
conceptuales
Contribuy6
con ideas
nuevas y
pertinentes
que nutrieron
al proyecto de

forma
concreta,
adaptadas a
partir de
lecturas,
conferencias y
presentaciones
Habilidades
técnicas
contribuy6 con
habilidades

técnicas  que
beneficiaron al
proyecto  de
manera
concreta

Habilidades de
negociacion
Apertura,
tolerancia vy
capacidad de
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didlogo  para
intercambiar,
evaluar y
convencer

Habilidades de
resoluciéon de
conflictos
Disposicion
para proponer
soluciones vy
para  apoyar
activamente en
la resolucién
de conflictos y
problemas

Comentarios
(opcional)

Total

Desempeno (marcar en cuadro del nivel considerado)

Nombre

5. Excepcional
participaciéon
total;
destacada,
altamente
calificadx,
completament
e dedicadx y
dispuestx para
apoyar a su
equipo

4. Dedicadx
particip6 con
dedicaciéon y
apoyé sin que
se le pidiera

3. Aceptable
cumplié  con
los
requerimiento
s de su labor

2. Débil le falté
preparaciéon y
cumplir  con
sus
responsabilida
des
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1. Deficiente
insuficiente;
obstaculizé vy
se quejo, sin
ofrecer
soluciones

0. Ausente
practicamente
nula
participacion,
incluso en
términos  de
presencia

Comentarios
(opcional)

Total

Balance de colaboracion para el proceso

Participd en la
preproduccién

Participd en la
produccion

Particip6 en la
postproduccid
n

Comentarios
(opcional)

Total

Suma total de
puntos
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A los estudiantes se les pidié llenar un Google Forms en
https://docs.google.com/forms/d/1BIwLkCVCiKFiQUEw_135qUcDWaxU24YzKmNVCTL
zL.aM/edit con las siguientes preguntas:
1. ¢(Cémo fue, en términos muy generales, tu experiencia con el bloque
Guionismo y produccién de narrativas audiovisuales?

2. ¢(Qué rol desempenaste para tu produccion y cudl consideras que fue tu
aportacion o aportaciones a ésta?

3. ;Como influyd el diseno del curso en tu desempeno?
4. ¢Como influyeron las clases tedricas para el desempeno de tu equipo?

5. ¢Coémo influyeron las clases practicas y los talleres impartidos en el resultado
final del proyecto?

6. ¢Coémo dividirias los porcentajes de tu conocimiento previo, los conocimientos
recibidos en el bloque y tu talento para el resultado final?

7. ¢Qué te deja de por vida este bloque?

8. ¢Qué mejorarias de su diseno o imparticién?

A los profesores y las profesoras se les invité a formar parte de la comunidad Yammer
destinada a la unidad de formacion en
https://web.yammer.com/main/org/itesm.mx/groups/ey]fdHIwZS161kdyb3VwliwiaWQ

iOiI3MDAZNTEONDcwNC]9/all, v que fue el foro para la mejora continua de ésta,
responsabilidad a cargo de Horacio Garduio, coautor del presente articulo que incluye
respuestas de varios y varias de las docentes a cargo de la imparticién al planteamiento
siguiente: Este serd el foro para sus ideas, su experiencia reciente o pasada impartiendo
en este bloque y sera el repositorio para las mejoras que deseen proponer a partir de
este momento.

! Cfr. Competencias transversales, sub-competencias y niveles de dominio, Modelo
Educativo Tec21, Sep 12, 2020.

I {dem.

L'En la siguiente liga se muestran los trabajos finales para acceso a ellos, clasificados de
la siguiente forma:

*** Episodios sobresalientes (4)

Episodio 1 - En Blanco

Episodio 1 - Se queda entre nosotrxs
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Episodio 1 - Xoco
Episodio 1- Contrafactual

** Episodios que cumplen con el objetivo (2)

Episodio 1 - Aloma
Episodio 1 - La teoria de lo inexplicable

* Episodios deficientes (3)

Episodio 1 - Amor, quédate conmigo
Episodio 1 - Las cartas no pueden hablar
Episodio 1- Ruedas

El compendio de todos los episodios usados para éste paper se localiza en la siguiente
direccién
Guionismo y Porduccién de Narrativas Audiovisuales 2023

168


https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/EhTbHh4u8XFPgi2IhdDIKw0Bg5dzjH_uKh9qJyg4Na327A?e=B4LAdZ
https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/EtpNwhV4X6ZDrQStHgsal5ABsom3SSViL7PIlWDk6OP5BQ?e=sxzYCL
https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/EiPrucimsrZMpXfW-ZBQacYB6Qr5Ijl0G25Zpaw8Xrv0Qw?e=TmXh2h
https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/Et2s9b_1zIlDq3HmKnagBEcBRsZpICeUMIb95kzgCV3kbg?e=yHhp03
https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/EmqFk-D8WuBPrrDtpUs9YRYB4Jng03ssNNcUTOCdorYmHw?e=75pNh1
https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/EmXP03fnBuNHidHjlnmWU5gBg0tRXPSIxcLDtnmTf-Shzg?e=HtFfGm
https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/Ejblrw6h_zJJjCfOvPUMxIABkLQUhuT8fCDUS19dqxXe-Q?e=xv7Pzm
https://tecmx-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/arturo_rendon_tec_mx/Et2wZi7B0ptOv1sO4rjueWEBk59wYcRAnpAsOo7K1uK4vA?e=0wsvD2

i oh _ Gardufio Diaz Gonzalez, H. A., y Rendén Shoup, A. (2024). Caso de estudio ensefianza de
VIrt'UQIlf guionismo y produccién de narrativas audiovisuales: mejores practicas para la imparticién de
Revista de cultura digital un curso universitario, Virtualis, 14 (27), pp. 142-173, ISSN 2007-2678.

ANEXO 2
a) Paper mejores practicas guionismo

Preguntas y respuestas

1. ;Cémo fue, en términos muy generales, tu experiencia con el bloque Guionismo y
produccion de narrativas audiovisuales?

Fue un bloque de mucho aprendizaje, mucha presién, estrés y dudas

Fue buena, creo que tener a tres profesores que me ensenaran cosas diferentes hacia
que todo funcionara de mejor manera. Tuve tres puntos de vista diferentes en los que
podia retroalimentarme.

Fue una experiencia retadora, divertida y frustrante.

2. ;/Qué rol desempenaste para tu produccion y cudl consideras que fue tu aportacion o
aportaciones a ésta?

Showrunner. Creacion de la idea. Desarrollo de la idea. Jefe de guionistas.

Productora. Me permiti6 desarrollar la logistica del proyecto y comunicarme de mejor
manera con todo el equipo.

Mi rol fue el de productora. Mi principal aportacién fue poner limites para aterrizar la
idea, proponer ideas y encargarme de que todas las 4reas estuvieran realizando su
parte.

3. ¢Cémo influy6 el diseio del curso en tu  desemperio?
Fue mucha presién en cuanto a tiempos, con algunas tareas que complicaron el flujoy
otras que ayudaron mucho a la creacién del trabajo final.

Siento que este bloque me permitié ser introspectiva, me gusto la manera en
la que se desarrollo el contenido y eso lo hizo no tan abrumador como yo esperaba.

Yo creo que acelero mi proceso de trabajo y hasta cierto punto el tema del
tiempo llego a causar cierto estrés. Pero al mismo tiempo, te impulsa a actuar y buscar
maneras de solucionar.

4. ;Coémo influyeron las clases tedricas para el desempeiio de tu equipo? *
Algunas fueron repetitivas lo cual hasta cierto punto nos hizo perder tiempo en cosas
que pudieron ser mas necesarias, como talleres del manejo de equipos, etc. Otras clases
si fueron dtiles

Me parecieron buenas aunque un poco repetitivas a otros bloques con
tematicas similares. De mi parte pude tomar los elementos necesarios para aplicarlas a
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mi rol, sin embargo creo que es necesario poner mas énfasis sobre los roles de trabajo
que se consideran “no tan dificiles” porque algunos se lo tomaban con ligereza cuando
el trabajo implicaba mas desarrollo.

Me permitieron recordar temas pasados, ponerlos en practica en la estructura
narrativa de la historia y sobre todo me ofrecieron mas claridad para el proceso de
escritura del guion.

5. ;Como influyeron las clases prdcticas y los talleres impartidos en el resultado final del *
proyecto?
Tuvimos muy muy pocas clases practicas y talleres por lo que solo puedo decir que nos
faltaron mas para influir de manera positiva Considero que fueron los dias mas
importantes porque aplicdbamos de una forma real lo visto. A pesar de esto, creo que
algunos companeros/as no estaban al tanto de su rol y yo consideraba que necesitaban
mas practica individual porque no sabian desempenar habilidades técnicas.

Sirvieron como un experimento de prueba y error, en el que vivimos la
dinamica en equipo, y a partir de ahi decidimos hacer cambios para mejorar la fluidez.
Ademas, recordamos las necesidades del proceso de grabacién e iluminacion.

6. ;Como dividirias en porcentajes tu conocimiento previo, los conocimientos recibidos en
el bloque y tu talento, para el resultado final?

Conocimiento previo 60 Bloque 25 Talento 15. Los conocimientos previos son minimos
a comparacion de lo que recibi en el bloque, me permitieron desarrollarme en un area
que me interesa y creo que fortalecieron mi capacidad para desarrollar contenidos.
40% conocimiento previo, 35% conocimientos recibidos en el bloque y 25% talento.

7. ;Qué te deja de por vida este bloque?
Mayor rigidez en la delegacién de trabajos en equipo, mayor observaciéon a los
miembros de un equipo. Gran satisfacciéon por mi trabajo de ese semestre, trabajar en
equipo y poder organizar/administrar.

La frase: "Ya todo se ha escrito y producido, lo importante es buscar nuevas formas de
presentarlo’. Asi como elegir correctamente a tus directores.

8. ;/Qué mejorarias de su disefio o imparticion?

Sin duda alguna lo haria una materia de semestre, no dos bloques. Si se tendra un SOF,
seria interesante que este se involucrara mas.

Mayor impacto de coevaluaciones en calificaciones finales. Mayor rigidez de los profes
en la mediacién de equipos. Asesoramiento mas cercano sobre INDAUTOR y posibles
salidas del proyecto a otros espacios de difusion.

Practicas en la parte de iluminacién y sonido.
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Yo pondria el bloque como una clase semestral para que los alumnos puedan tener mas

tiempo de los temas tedricos y la practica. De esta forma, el bloque se aprovecharia
mejor.
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ANEXO 2
b) Profesoras y profesores

Horacio Alejandro Garduno Diaz Gonzdlez
18 de julio, 2023.
En Viva Engage: Tengo el gusto de presentarme con ustedes, en esta ocasién como

coordinador responsable de mejora continua de esta UF Guionismo y produccién de
narrat... Publicado en AV2002B Guionismo y Produccién de Narrativas Audiovisuales.

Manuel Humberto Ayala Palomino

18 de julio, 2023.
Hola Horacio y colegas, espero estén muy bien. Tengo experiencia impartiendo esta
unidad de formacién y algo que he visto que es muy importante para nuestros alumnos
es la relacién con el socio formador.

Trabajan con mas dnimo y energia cuando el socio les permite tener libertad
en la historia a producir, y se desaniman cuando la relacién es mas de proveedor, o
cuando tienen que producir algo por encargo. Para muchos es el momento esperado
para producir ficcién ya en forma (después de Narrativa Audiovisual que cursaron 2
anos antes) y asi lo valoran.

El balance que hemos encontrado por acd y que funciona, es tener a un socio
formador tematico, es decir, una entidad o persona que dicte algunas lineas de tipo de
historia a producir, y que sirven de punto de partida para los guiones de los alumnos,
por ejemplo, un socio que tenga interés en desarrollar un producto audiovisual sobre
dignidad humana en general y de ahi se pueden detonar las narrativas, y no tanto hacer
algo sobre pedido o con poca o nada de libertad. Los socios formadores pueden estar
desde el pitch de la historia para que puedan dar retroalimentacién y observaciones
antes de la pre y produccién, luego se tienen encuentros con ellos para que vean el
rough cut y luego el corte final, en todas estas etapas participan en la evaluacién del
proceso y del producto (hay que ayudarles a entender los procesos y los criterios de la
produccién audiovisual).

Ahora bien, en cuanto a los tipos de productos a desarrollar, nuestros alumnos
han realizado cortometrajes y pilotos de serie, este tltimo formato los entusiasma
mucho (claro que es mas trabajo de produccion, pero es un reto factible de lograr).
Sigamos compartiendo ideas jSaludos!

Manuel Ayala.
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Narce Dalia Guadalupe Ruiz Guzmdn

19 de julio, 2023.
Horacio, en campus Toluca hemos aprovechado la presencia de Gabriel Vazquez
Bulman, un productor de Televisa de toda la vida, que tiene todas las tablas del mundo
en produccién de TV. Ya van 3 anos que producimos programas de television, con
mucho éxito. Sé que le mayoria de los campus producen cortometrajes, pero esta UF es
la Unica que tiene declarados temas de televisiéon que no vuelven a tocar en toda la
carrera, asi que nosotros le hemos dado por alli y a los estudiantes los estimula mucho.
Saludos!

Ratil de Aguinaga Vazquez

24 de julio, 2023.
Como en el modelo Tec 21 los guiones deben hacerse al vapor en las primeras semanas,
es dificil que los estudiantes desarrollen plenamente las competencias de, por ejemplo,
desarrollar bien un personaje, practicar escenas, arco dramatico, etc. En el modelo
anterior teniamos dos semestres para ver y ejercitar mas aspectos como subplot,
subtexto,

Jennifer Margain Salvador

24 de julio, 2023.
Hola, Horacio. En campus Qro. lo que hacemos es producir una serie de cuatro episodios
(de 3-5 mins. cada uno) sobre un tema que trabaja un SF, dejando independencia en el
contenido o en como abordar la historia. Cada estudiante presenta un guion piloto
como evidencia en las primeras semanas, solo se selecciona uno de estos para la serie
a producir el resto del bloque. El grupo se divide en células de produccién + showrunner
y un cuarto de escritorxs quienes desarrollan los guiones de los 4 capitulos. Si bien
siempre decimos que falta tiempo para profundizar en contenidos, el hecho de que
vayan desarrollando sus guiones a la par de las sesiones, nos ha funcionado bien para
enfoque en sus personajes y estructura hasta el tltimo momento antes de sus rodajes.
Y ahi también hemos propuesto practicas tipo ensayos con la misma gente de sus
células de trabajo, ademas de talleres extra en foto, iluminacién y sonido. Hasta ahora,
los resultados y la experiencia de Ixs estudiantes ha sido satisfactoria y las series han
tocado temas sociales vigentes e importantes desde sus puntos de vista

173



