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Introduccion

Grupo GIPI. Sesion 3.2014 11 23

Instagram y Vine se han convertido hoy en aplicaciones muy populares entre la gente joven Su
atractivo se basa, tal vez, en que de forma instantanea genera informacion visual, que se puede
acompafar de textos breves, produciendo una profunda sensacion de cercania. Pero aunque sea sencillo
hacer fotografias o videos, utilizando aplicaciones moviles, no todos poseen la misma calidad artistica, ni
transmiten los mismos mensajes, ni se generan con las mismas metas.



Qué buscamos

Partiendo de las redes sociales generadas por Instagram
y Vine, combinando estas aplicaciones con otras que se
distribuyen gratuitamente a través de iTunes y Google
Play, esta experiencia se propone contribuir a facilitar
procesos de creacion que acerquen a los jovenes a la
herencia cultural, al arte interactivo, al conocimiento
humanistico que hoy se estd transformando cuando se
expresa y se reconstruye a través del lenguajes formal
que utiliza el ordenador. Los objetivos de nuestra
actividad con los jévenes han sido los siguientes.

|. Facilitar procesos de participacion civica y comunitaria,
apoyados en escenarios donde las personas
interactdan entre si fisica y digitalmente,
construyendo y reconstruyendo diferentes
manifestaciones culturales, especialmente las
relacionadas con el arte visual, centrado
especialmente en la fotografia y el video.

2. Contribuir al desarrollo de una alfabetizacion digital

entre la gente joven, relacionada con un uso
consciente de los lenguajes que se utilizan,
especialmente, escrito, audiovisual y computacional.

. Ofrecer modelos de disefio que contribuyan a generar

entornos interactivos, mediados por la tecnologia
digital, capaces de implementar nuevas formas de
creacion del conocimiento humanistico por parte
de nifos, ninas y jovenes.

. Explorar, desde una perspectiva etnogrdfica, la

participacion de niAas, ninos y adolescentes en
escenarios relacionados con el arte digital,
tomando como punto de partida aplicaciones
moviles (apps), contribuyendo a generar en las
redes sociales comunidades que favorezcan el
desarrollo de procesos creativos.



La experiencia se ha llevado a cabo con nifas, nifos y
Jovenes entre 8 y |3 anos. Considerando que se trata
de reflexionar sobre objetos culturales, materiales e
inmateriales, nos hemos apoyado en el uso de tabletas
y moviles en las sesiones realizadas durante el proyecto.
En colaboracidn con los responsables de Intermediae —
Matadero se disefaron diversos talleres, con objetivos
especificos, que fueron cambiando conforme avanzaban
las sesiones.

La investigacidon etnografica que hemos desarrollado se
sintetiza, a través de este texto que quiere divulgarla, en
sels capitulos. Aqui se mostraran los temas emergentes
mds relevantes. El capftulo primero, partiendo de
Instagram y Vine, profundiza en el concepto de redes
sociales. Nos fijamos después en las alfabetizaciones
digitales (capitulo segundo), entendidas como una
forma de controlar los discursos multimodales que
estdn presentes en Internet. Estos son los instrumentos
en los que se apoya la creatividad, a ello dedicamos el
capftulo tercero. Nos detenemos con cierto detalle en
el uso de la fotografia y el video como formas

expresivas (capitulo cuarto). Profundizamos después
(capitulo quinto) en cdmo es posible construir historias
breves en soportes audiovisuales, utilizados
habitualmente por la gente joven. Por dltimo
presentamos los datos mds relevantes relacionados con
la investigacion propiamente dicha y el modo en que se
a llevado ha cabo.

Esta experiencia combina el rigor del trabajo cientifico,
que se concreta en andlisis e interpretacion de los
datos obtenidos, con la accion social orientada al
desarrollo de nuevas forma de alfabetizacion digital. En
sintesis, desde contextos de educacidon no formal, se
aportan ideas y sugerencias que contribuyan a afianzar
una educacion capaz de responder a las exigencias que
plantea la sociedad del siglo XXI.



Comunidades y
Redes



Fotografia y participacion

Instagram o Vine son aplicaciones muy populares entre la gente joven. Se trata de redes
sociales y desde ellas se construyen comunidades. Manejando estos instrumentos generamos
escenarios educativos no formales donde nifos, nifas y jovenes realizan producciones audiovisuales,
entendidas como formas de reconstruir el mundo. La fotografia y el video son formas de expresion,
instrumentos desde los que se puede aprender a crear colectivamente y a participar socialmente
de forma responsable.

VISIONES JUVENILES DEL ENTORNO MATADERO DE MADRID



Comunicaciones moviles

PUNTO DE PARTIDA

* Se apoyan en el uso de dispositivos moviles que permiten la comunicacion.
* Interesan mas las practicas de la gente asociadas a esos instrumentos que la tecnologia por si misma.
* La comunicacion se produce a través de interacciones con otras personas, cercanas o lejanas.

* Las experiencias juveniles relacionadas con la comunicacion movil se relacionan con determinadas

formas de interpretar el mundo.

* Lainteraccion mediada por dispositivos moviles es inseparable de contextos sociales, historicos y

culturales determinados.



Nuestros escenarios parten de situaciones observadas
en la vida cotidiana de la gente joven, cuando se utilizan
dispositivos mdviles, teléfonos o tabletas. Exploramos vy
compartimos no tanto la tecnologia, considerada como
un conjunto de objetos y redes, sino las actividades que
facilitan una participacion responsable. Entendemos que
no es la tecnologia la que de define a las personas y las
generaciones, sino las prdcticas asociadas a ella. Los
medios digitales, que hoy apoyan la comunicacion,
conectan personas y grupos para lograr metas

Video I.I S2 GP 00018 Usar Internet

Los participantes estdn todavia cohibidos. Nos dicen que utilizan las

tabletas para jugar. También comentan cémo usan Internet.

comunes en una sociedad global y medidtica. Todo ello
condiciona los procesos de comprension del mundo.

Acercarnos a la produccion de contenidos digitales,
utilizando Instagram y Vine, exige plantear el tema de su
difusidn, inseparable del concepto de movilidad. Todo
ello nos conduce al concepto de cultura participativa.
Este marco nos ha ayudado a profundizar en las ideas
que la gente joven tiene sobre Internet, hoy inseparable
de las experiencias moviles.

Video 12 S2 GP 00019 Compartir fotografias

La investigadora busca que se conviertan en productores, una de las
claves de la cultura participativa.




Bentley & Barrett (2012), en su libro dedicado al disefio
de experiencias moviles que contribuyan a hacer

mejores amigos, vecinos o ciudadanos, nos dicen:

Una experiencia movil es todo lo que le sucede a
una persona una vez que aprende acerca de una
nueva aplicacion. (...) Construir una experiencia
significa crear sistemas que soportan las
auténticas interacciones en el mundo real:
interacciones con gentes y lugares que cambian
la forma como los usuarios experimentan el
lugar y el tiempo (Bentley, 2012, Kindel Ed. Pos.

50)

La interaccion con otras personas es dificil si los
mensajes no se difunden en Internet. Jenkins (2013)
habla de difusidn (spreadability). El concepto se define
en relacion con entornos organizados alrededor de la
tecnologfa digital. Esta permite a las personas
convertirse en creadoras y emisoras de contenidos,

dirigidos a multiples audiencias.

Video 13 S2 GP 00037 Poniendo etiquetas

Puede ser una buena estrategia para introducir a los jdvenes, desde
el principio, en un contexto participativo. Mucha gente, fuera del
taller podrd fijarse en nuestras producciones.

Estos nuevos entornos comunicativos se caracterizan

por los siguientes rasgos:

|. Las barreras para la expresion artistica son

mucho mads escasas que en la escuela tradicional.

2. En este universo se amplian las posibilidades de

una colaboracidn creativa

3. Las prdcticas evolucionan hacia formas de
participacion que exigen un COMPromiso Civico
determinado.
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Redes y comunidades



CONSTRUIR COMUNIDADES

Compartir perspectivas

GALERIA 1.1 Visiones del entorno

Gipikids 6. Sesion 3. 12. 2014 11 23. Le han llamado la atencién los objetos fisicos y simétricos distribuidos en el espacio



Cuando los nifios comienzan a participar en una red
social les interesa, sobre todo, compartir sus ideas, sus
creaciones, con quienes estan mds cerca. Es dificil
entender la idea de una audiencia global, formada por
personas que no conocen, pero que también van a ver
sus productos. En este contexto, donde la red social se
extiende entre lo lejano y lo cercano, son
especialmente interesantes los conceptos de Red vy
Comunidad.

En una comunidad se comparten valores y prdcticas,
mientras que en una red las relaciones son menos
estrechas. Quizas interesa sélo compartir conocimiento
o estar presente alli. Desde la antropologia surgen
distinciones interesantes (Lave, 1991;2011 ).

“El concepto de red se refiere al conjunto de
relaciones, interacciones personales y conexiones
entre los participantes, visto como un conjunto de
nodos y enlaces, que generan posibilidades
(affordances) para los flujos de informacion y
permiten enlaces titiles.

El concepto de comunidad incide en el desarrollo
de una identidad compartida en torno a un tema,
que representa una intencion colectiva, tacita y
distribuida, para administrar un dominio de
conocimientos y para aprender acerca de

él” (Wenger-Trayner, 2011, publicacion online)

La cuestion es en qué medida las personas que asisten
al taller forman parte de una comunidad real o virtual.
No se trata de todo o nada, las distinciones son quizas
de grado. Mientras en la red prima la conexion, la
diversidad y la disparidad entre diferentes nlcleos, en la
comunidad es predominante el compromiso y la meta.

Podriamos decir; incluso, que la comunidad se va
construyendo progresivamente en relacidn con
diferentes dimensiones.Veamos algunos de sus rasgos:

 Se comparten perspectivas sobre el mundo,
centradas en un tema, que se reconstruyen
conjuntamente.

* Los conocimientos Yy valores compartidos en
relacion con ese tema, orientan determinadas
practicas.



Redes sociales. 123rf. Alvaro Cabrera Jimenez.

Comunidad . 123rf.

* Progresivamente se crean vinculos afectivos vy
emocionales alrededor de determinados

contenidos.

e Puede relacionarse con procesos de construccion

de la identidad.

Algunos ejemplos muestran la interseccidn de
diferentes comunidades en el taller; que constituye ya
una primera comunidad. También progresivamente se
va proyectando otra en el mundo virtual, en Internet.
Existen recursos que contribuyen a crearlas, por
ejemplo: en el mundo real la disposicion fisica, en el
virtual el uso de etiquetas y la busqueda activa de la

audiencia cuando se participa en Instagram o Vine.

Los videos que mostramos son un ejemplo de como la
investigadora y el entorno del taller han contribuido a
que los niflos creen una comunidad que consideramos

real y virtual.


http://www.123rf.com/photo_19263517_colorful-social-media-connection-stock.html?term=network
http://www.123rf.com/photo_19263517_colorful-social-media-connection-stock.html?term=network
http://word=community&imgtype=2&t_word=&t_lang=en&oriSearch=network&mediapopup=15567802
http://word=community&imgtype=2&t_word=&t_lang=en&oriSearch=network&mediapopup=15567802

Video 14 Crear metas compartidas. Sesion 2.2014 02 19

Buscar metas compartidas en los temas de la fotografias. Sus
familias accederdn a ellas. Se van construyendo comunidades.

Video 1.6 Exploran el espacio. Sesion 2.2014 02 19

Los nifos, una vez fijjado el tema de lo que van a fotografiar

exploran el espacio.

Video |.5 Revisan las fotos. Sesion 2.2014 02 19

Una vez hechas las fotografias se elegirdn las mejores para
publicarlas. Las metas se ven concretando.

Video |.7 Compartir en gran grupo. Sesion 2.2014 02 |9

Nuevas situaciones para compartir. El gran grupo verd las fotos. en
Internet. Previamente se han etiquetado como #lnstateens|4.
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Contextos de soporte

Grupo GIPI & Gipikids 2. Sesién 2. 2014 10 19.

Gipikids 14. Sesién 3.2014 11 23.

En una comunidad, real o virtual, las personas desempefian
diferentes roles. Veremos ahora algunos ejemplos que
muestran los que asumen los participantes. En los
ejemplos que hemos visto hasta el momento se percibe
que el papel de los adultos era predominante. Si bien
estamos en un taller educativo no cabe duda de que, por
el entorno en que se desarrolla, habria de ser no formal,
aunque a veces se reproduzcan situaciones similares a las
que tienen lugar en la escuela. Conscientes de esta
situacion, apoyados en algunas ideas tedricas, que
sintetizamos mds adelante, decidimos introducir dos
cambios en la tercera sesion. Transformar el espacio fisico
e introducir en este entorno a jdvenes expertos. Las
fotografias adjuntas, cuyos autores son los nifios, muestran
que son realmente activos cuando se les deja.



A partir de Rogoff y colaboradores (1996), un trabajo
clasico para analizar interacciones entre ensefantes y
aprendices, hemos derivado el modelo que tendremos
en cuenta en esta propuesta a la hora de analizar
contextos de soporte.
|. Responsabilidad de los participantes

* Los j6venes son agentes activos.

* J6venes vy adultos, tienen responsabilidades
complementarias.

 Se aprende en situaciones de colaboracion
compartiendo las metas.

2.Actividades de los participantes
* Los participantes indagan en la realidad.

* Una vez propuesta la tarea predomina el
aprendizaje inductivo.

* Las personas adultas tienen el papel de soporte y
facilitan procesos de meta-reflexion a partir de la
actividad.

3. La libertad y el control
* Son complementarias y el aprendiz es activo.
* Las personas adultas promueven la reflexion.

* La evaluacidn es un intercambio e implica observar
que lo aprendido se proyecta en nuevos contextos.

Video 18 Sesion 3.2014 |1 23 Explorar en Internet

Tres aspectos es posible descubrir en este video.l) El cambio de
escenario. 2) La introduccion del experto. 3) Qué significa
compartir en Internet

Video 19 S3 La cuenta de Raul

Radl participa en la comunidad de fans. Su identidad se ha volcado
en Internet, donde comparte intereses.
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Alfabetizaciones



Estos son algunos de los presupuestos desde los que se
pretende favorecer la alfabetizacion digital:

¢ Nos fijamos en los elementos que caracterizan
situaciones educativas que contribuyen a generar
producciones audiovisuales en mundos digitales.

« Consideramos esas creaciones como expresion de
una herencia cultural.

¢ Asumimos que produccidn y recepcion son
procesos que se entremezclan.

¢ Se trata de que las personas tomen conciencia de
los lenguajes que utilizan, entendidos como un
instrumento en la comprension del mundo.

Video 2.1 Fotografia. Sesion 4.2014 11 23.

El autor de la fotografia es consciente de la dimensiones que la
convierten en un instrumento de expresion.

Video 22 Observar las formas. Sesion 2.2014 10 19.

En situaciones de ocio observa la realidad para hacer fotograffas. En
la escuela aprende el word.

Los tres videos muestran como los jovenes se acercan
a las practicas mediadas por tecnologia digital. Se
establece un contraste entre lo que aprenden en la
escuela y fuera de ella.

Video 2.3 Dentro y fuera de la escuela Sesion 2.2014 10 19

Fuera de la escuela descarga Instagram. En el colegio aprende el
Power Point.




Compartir discursos digitales

Buscamos favorecer prdcticas de la cultura juvenil que contribuyan al desarrollo de alfabetizaciones multiples, cuando se
participa en redes sociales y comunidades. Las fotografias muestran la perspectiva del equipo vy la de los participantes

Grupo GIPI. Sesion 4. 2015 01 0
b 4 > 3 Gipikids 4, 1y 15. Varias sesiones
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Buscando una definicidén

s

GALERIA 2.1 Controlar el discurso audiovisual.
Sesion 4.2015 01 03

Las personas alfabetizadas digitalmente controlan los
discursos que utilizan en Internet. Poco a poco van
tomando conciencia de ellos. Por eemplo, en las
fotografias adjuntas las nifas utilizan filtros para
desfigurar la realidad. En este caso su practica, muchas
veces espontanea, les va dando una idea de lo que
significa el lenguaje fotografico.

La practicas cotidianas de la gente joven, las
subculturas en las que estdn inmersos y en alguna
medida, lo que se llama la inteligencia colectiva
contribuyen a que se vayan dominando a traves de un
control consciente los recursos expresivos utilizados.
Incluso hay mas: aplicar filtros, en el caso de las
imdgenes adjuntas, es no solo una experiencia estética,
es quizds tambien un proceso que puede contribuir a
la creacion de la identidad. Transformar la fotografia
ayuda a construir la propia imagen

21



Alfabetizacidn y control del Ienguaje En este contexto existen vinculos estrechos entre las

palabras y las imdgenes. Dichos vinculos se comprenden
Un primer camino para entender la alfabetizacion es mejor a traveés de los videos incluidos a continuacion.,

unirla a la conciencia del lengugje, definido como un .
* Las palabras, en si mismas, se comportan muchas

sistema de convenciones que permite expresarse por oy , -
veces como las imagenes. En el video 2.4 el nifo

diferentes caminos.

controla su cdmara para expresarse a traveés de

“Lo peculiar de la alfabetizacién, que se relaciona ella. Quizds, buscando su objetivo, quiere expresar
con la lengua escrita, es que en cuanto que es un algo que serfa dificil lograr con una palabra.

codigo, o sistema de expresion del lenguaje oral, o ) ,
e . * Los significados estdn basados en convenciones,
puede transmitir significados mas alla de los . -
contactos card a cara. Sirve también como un aprendidas a traveés de la experiencia. En los videos

registro que puede ser contrastado por muchas 2.5 & 2.6 los nifios aprenden a controlar la imagen

personas. Pero la alfabetizacién tiene también junto a otras personas, nifios o adultos.
una profunda limitacién: puede ser usada de : -, ) .
profu p  En esa interaccidn se hacen ademds explicitas

forma que el autor nunca hubiera buscado o . .
algunas convenciones, algo que puede ser habitual

deseado” (Gee & Hayes, 2011, p. 17)
en ese contexto..

B Ve . . [ 1 4
Los textos escritos estdn unidos al alfabeto, mientras que En el video 2.7 observamos como esas

la tecnologia digital une la alfabetizacion a otros
elementos. Hoy las imagenes se han convertido en otras personas.

convenciones se usan en contextos precisos y con

formas expresivas, que, como las palabras escritas,
representan algo y con ellas se construyen significados.

22



ALFABETIZACION:TOMAR CONCIENCIA DEL PRODUCTOY DEL PROCESO PROGRESIVAMENTE

Video 24 Aprendiendo a mirar. Sesion 4.2015 01 04

Primero es necesario centrar la mirada, descubrir en qué aspecto
de la realidad pondremos el objetivo. Implica ya una conciencia

de que existe una representacion.

Video 2.6 Colaborar para enfocar. Sesion 4.2015 01 04

La realidad se reconstruye conjuntamente. Dos miradas
confluyen en una representacién. ;Quién es el autor! Quién
controla el producto final? Son cuestiones abiertas.

Video 25 Lenguaje y conciencia. Sesion 4.2015 01 04

Las preguntas de las personas adultas obligan a justificar la
mirada. El proceso de toma de conciencia es colectivo vy la

produccidn final podria incluso reconstruirse.

Video 2.7 Tomar conciencia. Sesion 4.2015 01 04

Una participante, considerada experta, ayuda a la gente mas
joven a transformar el producto y a publicarlo en Internet. La
conversacion es esencial en la toma de conciencia del proceso.

23



Alfabetizacion y multimodalidad

Gunter Kress, (2003; 2010) se ha fijado en la
alfabetizacidn mds alla del lenguaje oral y escrito. Hoy,
frente al dominio de la lengua escrita, surgen las imdgenes,
frente al del libro, las pantallas. ;Cuadl es entonces el
futuro de la la alfabetizacion? ;Cudles seran los efectos
culturales de este cambio a nivel social? Esta es su
repuesta:

“La lengua oral permanecera como como la
mayor forma de comunicacion; la lengua escrita
sera siendo desplazada progresivamente por la
imagen, en muchos dominios de la comunicacién
publica, aunque la forma escrita siga siendo
predominante en la élites politicas y culturales.
Los efectos combinados del dominio de la imagen
y de un medio como la pantalla producira

cambios profundos en la escritura ” (Kress, 2003,

p-1)

La escritura y la imagen estan gobernadas por |dgicas
distintas. Lo esencial es que estamos ante dos formas
de construir significado. EI mundo presentado en la
escritura es temporal. Las historias orales o escritas son
un ejemplo. EI mundo representado en la imagen es
espacidl.

Desde esta perspectiva los nuevos medios generan tres
importantes cambios. La galerfa de imdgenes que se
adjunta nos proporciona un contexto para reflexionar
sobre este hecho.

|. La tecnologia permite hoy utilizar diferentes modos o
recursos para establecer la comunicacion. Uno de los
mas potentes es la Iimagen, estdtica o en
movimiento, también el sonido o la musica. En la
galerla de imdgenes adjunta observamos, por
ejemplo, que las imagenes aparecen unas junto a
otras y adquieren sentido como un todo, de
acuerdo con una determinada disposicion espacial.
En este caso aparecen las que corresponden a la
etiqueta #lInstateens |4, en Instagram o en Vine.
Dicha disposicion espacial es también relevante
cuando nos centramos en una produccidn
concreta.
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2. La interactividad, entendida como la posibilidad de

establecer relaciones entre el medio, el autor y los
receptores de los mensajes. A ello se une la
capacidad de establecer relaciones entre distintos
tipos de textos, estableciendo nuevas formas de
intertextualidad. Por ejemplo, en la galerfa se
observa coémo quienes publican en Instagram
mantienen relaciones con otras personas, enviando
“me gusta’” o comentando las producciones.

. Los textos pueden ser reconstruidos de forma
mucho mas sencilla, tanto por el autor original, que
comenzo ese texto, como por otros que lo
transforman. Lo observamos también en una de
las imdgenes de la galeria. El autor ha combinado
diversas imagenes, utilizando las distintas
aplicaciones que se descargan fdcilmente desde la
tienda Apple. Lo mismo ocurre cuando se utilizan
otro tipo de dispositivos con diferentes sistemas
operativos.

GALERIA 2.2 Gipikids en Instagram y Vine

#Instateens14 en Instagram

25



PRODUCCIONES QUE LLEVAN CONSIGO UNA RECONSTRUCCION COLECTIVA

La cultura del Remix

Gipikids 3,6, 12y 14.2015 0] 03 Sesién 4

Las imdgenes ayudan a entender que hablamos de Remix cuando las producciones propias o de otro autor son
transformadas y reconstruidas dando lugar a nuevas formas expresivas, que transmiten diferentes mensajes. Esos cambios se
producen utilizando aplicaciones incluidas en los dispositivos moviles y que pueden ser usadas con objetivos diversos, en
contextos expresivos o comunicativos.
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Alfabetizacione inteligencia colectiva

Jenkins sitda el concepto de alfabetizacidn en un dmbito
que va mucho mas alld de la lectura y la escritura, incluso
de los lenguajes multimodales. En su opinion, la
alfabetizacion se relaciona con capacidades para construir
el conocimiento colectivamente, superando muchas veces
las diferencias culturales y con un compromiso a través de
la practica y la participacion responsable.

“La produccion social del significado es algo mas que
una interpretacion individual que se multiplica;
representa una diferencia cualitativa en relacion con
los caminos por los que adquieren sentido las
experiencias culturales y, en este sentido, representa
un profundo cambio en el modo en que entendemos
la alfabetizacién. En este contexto los jovenes
necesitan habilidades para trabajar en las redes
sociales, para construir el conocimiento en una
inteligencia colectiva, para negociar mas alla de las
diferencias culturales que dan forma a los principios
asumidos en diferentes comunidades, para poner de
acuerdo datos en conflicto y construir una imagen
coherente de mundo alrededor de ellas”. Jenkins,
2006 citado en (Jenkins, 2014, p. 284)

Las personas alfabetizadas se comunican en los espacios
que genera Internet. La individualidad permanece, pero es
reconstruida. La autorfa colectiva y la reconstruccion de la
identidad en internacidn con otras personas requieren hoy
nuevas habilidades.

La presencia de esa inteligencia colectiva puede estar
presente a través de diversos caminos. Veamos dos
ejemplos.

|. Lo que habitualmente se considera remix. Consiste en
la reconstruccion y transformacion de lo que otros
han hecho. Es algo habitual en la cultura fan, donde la

autorfa se convierte a menudo en algo colectivo
(Jenkins, 2008).

4. Participar en comunidades o redes donde interactdan
personas con diferentes niveles de conocimiento,
emocion y compromiso. Alll se encuentran modelos,
o nuevas fuentes de inspiracion y metas para la
accion.

Quienes asisten al taller reconstruyen producciones
artisticas de otros. Para ello se utilizan a veces los recursos
que ofrece la tecnologia digital y las redes sociales.
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Los talleres

NUESTRO OBJETIVO ES FAVORECER LA REFLEXIONY LA TOMA DE CONCIENCIA DE CONCIENCIA DE LOS DISCURSOS UTILIZADOS

GALERIA 2.3 Situaciones habituales del taller en sus distintas fases

Grupo GIPI. Sesiones 4 y 5. 2015 01 03/04
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Qué entendemos por alfabetizacion se comprenderda mejor explorando cdmo se llevan a cabo los talleres. Buscamos
que la gente joven controle sus formas de expresion. Queremos que lleguen a dominar distintos modos expresivos y
hablamos entonces de lenguajes multimodales. A diferencia de lo que suele ocurrir en la escuela tradicional,

consideramos a las personas como receptoras y creadoras de mensajes. Se adjunta una figura con las distintas fases.

FIGURA 2.1 Fases de los talleres en cada sesion
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Video 28 Fase |. Fotografia y video. Sesion 5.2015 01 04

Se introduce la diferencia entre fotografia y video. Los
participantes serdn conscientes de algo conocido intuitivamente.

Video 2.10 Fase 2.Actuar y explorar Sesion 4.2015 01 03

Es necesario explorar el entorno para buscar lo que merece ser
objeto de la fotografia. No siempre resulta facil.

discusion.

Video 29 Fase 3. Evaluacion y revision. Sesion 5.2015 01 04

Una vez que han utilizado la fotografia y el video se vuelven a
insistir en las diferencias entre ambos. Es sdlo un inicio de la
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Creatividad

GALERIA 3.1 123RF Kadriya Gatina Matej Kotula, & Irina Nartova

La galeria de imagenes sugiere algunos de los &mbitos en
los que esta presente la creatividad humana, individual o
colectiva.

La creatividad se relaciona con la actividad
humana en el arte, en la ciencias de la naturaleza,
en la musica y en muchos otros fendmenos.
Implica combinar elementos que seguramente ya
existen, pero que reorganizados, configurados de
otra manera, dan lugar a algo nuevo. Esa novedad
ha de ser captada tanto por el creador como

por quién contempla la creacion.

En cualquier caso, existen muchas
aproximaciones a este fendmenos: desde
quienes se centran en los individuos o en las
fases de la creacion, hasta los que la consideran

un proceso colectivo.



Me qusta el arte

Video 3.1 Gipikids 2. Sesion 6. 2015 01 18

Se presentan diferentes formas de concebir el arte y la creatividad. Crear implica
aproximaciones distintas a la realidad, que se observa desde muiltiples perspectivas.

2 HEN



Actividad que produce sorpresa

Bruner (1979), hace ya tiempo, define la creatividad
como un acto que produce una profunda sorpresa. Su
contenido es tan variado como puede serlo el tipo de
actividad que se realiza. El hecho de crear no tiene por
qué estar relacionado con algo infrecuente o extrano.
Por el contrario, estd continuamente presente en la
vida cotidiana. Este autor se refiere a tres rasgos del
proceso creativo, que serfan diferentes en las
humanidades y en las ciencias.

|. En las humanidades se suele relacionar con el arte.
Aqui los simbolos, las metaforas o las imdgenes
son parte fundamental de distintas experiencias
creativas.

2. Desde un acto creativo es posible predecir, esto
es lo que ocurre en las ciencias empiricas. Tiene
que ver con la organizacion de un proceso en el
tiempo.

3. En las ciencias formales como las matemadticas, e
incluso en la musica, se trataria de una forma de
ordenar un conjunto de elementos que puede
considerarse nueva, es decir, no ha existido antes.
La armonia de las relaciones es el resultado.

La creacion tiene el poder de recrear la experiencia, el
pensamiento y las imdgenes. En los talleres surge en
relacion con fendmenos artisticos. Entendemos que
produce mds sorpresa el producto que presenta algo
inesperado, el que nos revela una determinada forma
de mirar a la realidad utilizando perspectivas distintas.
Los ejemplos proceden de la sesion 6 del taller. Estaba
dedicada a la produccion de videos. Se alternd el
trabajo en gran y pequeio grupo. En ambas situaciones
se observa que el acompafhamiento de las personas
adultas orienta la creatividad de los mas jovenes.
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LAS SORPRESAS QUE SUGIERE LA REALIDAD

Crear desde una mirada

Video 32 Solos. Gipikids 10. Sesion 6.2015 01 18)
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La creacion se puede relacionar con un conjunto de
antinomias que reflejan una forma de mirar Se
mencionan a continuacion y se comentan en relacion
con el video anterior.

» Desapego, porque supone una separacion de lo
convencional. El' autor del video ha observado a las
personas que asisten al centro cultural del
Matadero, fijandose en las actitudes de quienes
pasean por €l.

* Pasion y respeto. que se expresa a traveés de las
acciones. En este caso la mirada del autor es
respetuosa en relacidn con quienes observa.

 Libertad frente a ser dominado por la readlidad. Es
decir, el creador produce algo externo. Podriamos
preguntar al autor qué le llevd a elegir ese tema.

* Lejano frente a inmediato. La inmediatez de crear
algo implica un sentimiento, un objetivo. En este
caso es la soledad frente a quienes estdn
acompanados, al menos aparentemente.

» Existen demandas internas, modelos idealizados que
viven en tension con la realidad. El video que
comentamos es de un adolescente: ;por qué le
interesa la soledad?

|. El dilema de las habilidades. Es necesario tener un
dominio de la tecnologla que haga posible la
expresion. En este caso el joven esta apoyado por la
persona adulta y otros participantes.

FIGURA 3.1 Contribuir en la interpretacién de la realidad

El apoyo del adulto ayud6 a la generacion de un

proceso creativo. Grupo GIPI. Sesién 6. 2015 01 18
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Discursos creativos

Video 3.3 Una vision del taller

Al autor le interesan las personas que manejan los medios
audiovisuales. Gipikids 3. Sesion 6.2015 01 18

Video 34 Los talleres de Intermediae Matadero

La mirada del taller es mds amplia, Se presenta en el contexto general

de este centro cultural. Gipikids 8. Sesion 6.2015 01 18
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Creaciones y discursos publicitarios

Video 35 Ven a Matadero. Gipikids 10. Sesion 6.2015 0l 18

El video es una creacion colectiva de tres nifias que
colaboran en un producto publicitario para atraer
nuevos visitantes a Matadero.

El uso de tecnologias digitales en la comunicacion abre
nuevas posibilidades a la expresion creativa. Crear
puede entenderse como un proceso en que la gente
colabora para seleccionar;, combinar y adaptar los
recursos disponibles. Con ellos se enfrentan a nuevas
situaciones e instrumentos de comunicacion. Es
interesante explorar los procesos creativos relaciondndolos
directamente con el lengugje y, sobre todo, con el discurso.
Cuando el lenguaje se considera como una prdctica
social hablamos de discurso vy, en este sentido, es

inseparable de la cultura.

En el taller se presentaron algunos modelos, realizados
por quienes han tenido éxito en Vimeo o en otras
redes sociales. Son apoyos culturales que se
entremezclan con las ideas que los participantes traen
al taller. Se observa, por gemplo, cdmo las nifas se
acercan a la publicidad. Al menos tres aspectos
podemos considerar en el video 3.5 que nos muestran

la creacidon como un hecho colectivo.
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|. Se relaciona con actos expresivos y comunicativos,
que implican una reconstruccion de la realidad. En el
caso de este video las autoras estdn buscando
hacer publicidad del centro cultural Matadero de
Madrid. Combinan distintos elementos observados
en el entorno para atraer la atencidn de su posible
audiencia..

. Hay que afadir, por otra parte, que en el acto
creativo no solo se consideran los textos, sino
también las negociaciones llevadas a cabo entre
diversos actores y creadores. En este caso tres nifas
colaboran para realizarlo. Lo que era convencional
se transforma y se le atribuyen nuevos significados..
Los consumidores de textos se apropian de todo
ello y muchas veces lo reconstruyen desde su
experiencia y sus circunstancias especificas.

. Se trata de un hecho cultural. El discurso es una
forma de estar en el mundo, que integra palabras,
valores, actos, actitudes e identidades sociales.
Desde alli se imponen limites a la creatividad,
ejerciendo un control sobre lo que se dice y se
piensa. En este caso las limitaciones, y también la
ayuda, proceden del uso de las plantillas de disefio
que ofrece iMovie. Cuando se utilizan es necesario
controlar que el resultado no sea algo repetitivo,
impuesto por las exigencia de la plantilla

GALERIA 3.2 Crear y colaborar.
Grupo GIPI. Sesién 6.2015 01 18

Crear significa en este caso relacionarse con un
entorno cultural especifico, Matadero de Madrid, y

reconstruirlo con utilizando discursos audiovisuales.
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Nuevos escenarios.
Multiples discursos



LOS nuevos escenarios

Grupo GIPI. Sesiéon 7 (2015
02 08) y 8 (2015 03 15)

;Qué nuevos escenarios de comunicacidn han aparecido con Internet! En este
contexto, las redes sociales son habituales en la vida cotidiana. Este hecho transforma las
relaciones con los medios de comunicacion y con otras personas. Hoy los usuarios se
convierten en creadores de contenidos, que transmiten a traves de la red. Es algo que hace
algunos afos resultaba impensable. La escritura, el instrumento mas habitual en el siglo
XX, deja paso al poder de las imagenes vy las pantallas.

El I3piz o el boligrafo se cambian por los dedos vV, si se usan, actian sobre una pantalla
digital. Hay algo mds, las aplicaciones, las Apps que hacen posible y concretan la accion
sobre el dispositivo. Cada una contribuye a generar interacciones y contenidos especificos,
de los que es necesario sacar su maximo potencial. Existen millones, que se distribuyen
en ifunes o en Google Play. Se diferencian entre si por las funciones que cumplen en
relacion con las necesidades de los usuarios y por los discursos que exigen utilizar.

Los nuevos medios sitdan a las personas ante audiencias muy amplias a las que es
necesario tener en cuenta. Las relaciones que se mantienen con otras personas estdn
mediadas muchas veces por la pantalla y, ademas, en muchas ocasiones no ha existido
una relacion personal. Hoy es imprescindible ensefiar y aprender mucho mas que
normas para mantener la seguridad, hay que saber explicar las ideas, tener presentes a
quienes Nos miran o escuchan a traveés de la red.
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Espacios culturales abiertos

GALERIA 4.1 Explorando el Matadero de Madrid. Grupo GIPI. Sesién 7.2015 02 08
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Exploramos entornos culturales reales y online,

La cultura estd relacionada con un conjunto de
practicas, cotidianas, incluso no conscientes. Se nutre de
valores, ideas colectivas, que a veces estan asociadas a
determinados estereotipos. Pensemos, por ejemplo, en
lo que puede hacerse en un espacio cultural abierto, un
centro comunitario como Matadero de Madrid,.

En la galerla de imdgenes de la pagina anterior
observamos a las personas que participaron en los
talleres: muy jovenes o que no lo son tanto.
Compartian una meta comun: explorar una exposicion
de disefio que les acercaba a creaciones populares o
de profesionales. Seria lo que llamamos cultura
académica en un entorno real. Pero a la vez, sus
impresiones, lo que pensaban de todo ello, lo que veifan,
lo compartian a través de una red social en Internet. Sus
practicas se situaban en estos dos escenarios, reales y
virtuales, en ambos casos culturales.

Ademas, en ambos escenarios, las personas se relacionan
entre si. Unas veces cara a cara, otras a traves de un
dispositivo movil que les pone en contacto con
audiencias mds o menos lejanas. Sin duda, la relacion en
el mundo fisico con una persona adulta ha contribuido
a generar una mirada que se ha proyectado en una
fotografia o en un video.
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Cuando las personas se relacionan comparten
perspectivas palabras, imdgenes. Es lo que llamamos
formas de representar el mundo. En los videos adjuntos
los nifios nos muestran dos formas de ver la
exposicidon.Vamos a contrastarlas:

|. En el primer caso se utliza la mdusica, en el
segundo se trata de un video en el que se utiliza la
cdmara rapida. Se ofrecen dos formas de construir
y compartir significados. Podriamos preguntarles
qué pretendian en cada caso, por quée habian
elegido esa forma de expresidon. Seguro que
aportaban visiones distintas.

2. Otro aspecto a tener en cuenta son los canales de
comunicacion que se utilizan, relacionados con la
distribucion y diseminacion de mensajes. En el
primer caso el video tiene |3 segundos. Se
disemind  traves de Instagram. El segundo tiene
sdlo seis, se subid a Vine. Se trata de dos redes
sociales y cada una impone sus condiciones.

3. Finalmente, a través de la presencia en Internet lo
que antes habria quedado en el badl de los
recuerdos, usando fotografias en formato papel,
ahora puede compartirse y mantenerse vivo, ser
incluso objeto de reconstruccidn por otras
personas.

Video 4.1 Movimiento. Gipikids 4. Sesion 7.2015 02 08

Video 42 Camara rapida. Gipikids 4. Sesion 7.2015 02 08
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Nuevos discursos

Grupo GIPI. Sesion 8. 2015 03 15

El mundo de la comunicacion ha cambiado y se estd
transformando continuamente. Ocurre lo mismo en otros
ambitos: en la sociedad, la cultura, la economia o la
tecnologia. Todo esto tiene lugar en diversos lugares del
mundo, estaos ante una realidad global.

Las transformaciones afectan también a los lenguajes que
las personas usan para comunicarse. Se habla de discursos
multimodales. Ejemplos de modos son las imdgenes, la
escritura, los gestos, la lengua oral, las imagenes en
movimiento, las pistas de sonidos o las imagenes en 3D. No
cabe duda de que todos ellos, combinados o de forma
independiente, han abierto a la comunicacién posibilidades
iInsospechadas hace muy pocos anos. Desde ellos se generan
nuevas formas de representar la realidad.

44



El sonido abre nuevas vias de comunicacidon, combinado con las imagenes

Video 4.3 Introducir el sonido.

Grupo GIPI. Sesion 8.2015 03 | 5.

En este caso la investigadora busca
que el sonido sea el eje del mensgje
sobre la imagen. Habrtualmente el

sonido es el gran olvidado en las

producciones juveniles. Los videos
suelen dejar el sonido natural. Se
suben a la red porque a veces no
hay tiempo para mas. Cuando la
grabacion se edita, se suele afadir
una musica, atractiva para el autor, sin
pensar en las imagenes a las que
acompana. En estos casos se busca
que sean ellas las que transmiten los
mensajes. Olvidar el sonido es lo que
queremos evitar

En este caso se trabgja a partir de
un sonido previamente elegido que
se Incluye en el programa de
edicion iMovie. El sonido es la
fuente de Inspiracion,. Se trata de
asociar imdgenes del espacio que
se podran grabar para contar algo
del entorno en el que tiene lugar
el taller Hay que escuchar y pensar
antes de grabar Es importante
tomar conciencia de los elementos
del discurso, en este caso
audiovisual, para llegar a
controlarlo.

Video 45 Grabar, editar y publicar

Grupo GIPI. Sesion 8.2015 03 [ 5.

Video 44 Explorar sonidos en iMovie

Grupo GIPI. Sesion 8.2015 03 |5.

Una vez seleccionado el sonido, o al
menos anticipado, hay que comenzar
a grabar las imdgenes que,

y posteriormente, en la edicidn, se

uniran a €l. Es posible grabar con la
camara del iPad o desde una App
especifica. Ademds, teniendo en
cuenta que los videos se subirdn a las
redes sociales habrd que ir pensando
en las restricciones que impone cada
una de ellas. En este caso se
considera el tiempo. Por gjemplo en
Vine 6 segundos, en Instagram |5. Se
trata de un proceso complejo. Por

| algo el sonido es un tema dificil.

45




El sonido como protagonista

Ha llegado el momento de practicar. Se trata de buscar un
tema, interactuando por parejas. Las personas adultas
ayudaran a hacer explicitas las ideas y a manejar los
instrumentos de grabacidn. Es interesante ver como los
temas surgen poco a poco. Se trata de asociar un sonido
con una accion: un boligrafo cae al suelo: imagen y sonido
deben coordinarse. Tampoco es facil combinar las acciones
de la persona que graba con las del actor. Seguramente, a
través de la practica, nifos y nifas van descubriendo los
misterios de lo que en la pantalla resulta muy atractivo y
parece facil.

Tras los preparativos comienza la grabacion y este es el

resultado. Mientras el nifio tira el boligrafo, la nifa lo graba.
Descubrimos la complejidad de lo que parecia sencillo.

Seguramente no lo olvidardn. Una vez grabada la imagen
sera necesario editarla, eliminar el sonido existente e
implementarlo para que la caida del boligrafo se asocie al
efecto del sonido de un ldser. Lo que se ha buscado en el
taller es que nifos y nifas sean conscientes de los
discursos que utilizan, para que asi puedan controlarlos.

Es un ejemplo claro de lo que suele relacionarse con la
alfabetizacion digital, una habilidad humana asociada con el
dominio de distintos modos de expresion.

Video 46 Buscando un tema

Grupo GIPI. Sesion 8.2015 03 5.

Video 4.7 Por fin lo tenemos

Gipikids 8. Sesién.
8201503 15.
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Discursos multimodales

* Son formas de expresion y comunicacion desde las que

se construye el significado, entendido como el
sentido que las personas damos a la realidad y a las

acciones humanas.

Se apoyan en los “modos”, considerados recursos e
Instrumentos de comunicacidon. Por ejemplo, las
palabras, las imagenes, los sonidos, la lengua escrita,

etc.

A diferencia de la lengua oral, nuestra primera forma
de expresion, que se adquiere de forma
inconsciente, los discursos multimodales han de
aprenderse y ensefarse. Se trata de llegar a

dominarlos conscientemente.

A quienes dominan esos discursos se les considera

personas alfabetizadas digitalmente.
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Contar historias
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Contar historias digitales

Grupo GIPI. Sesién 9. 2015 04 19
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Los elementos de una historia

Las historias contienen actividades humanas
acompafnadas de intenciones. Han de tener
consecuencias, que son las que marcan su curso. Tienen
lugar en un espacio y en un tiempo concreto.

El video que aparece en la pagina anterior es de Asier,
un nifio de 8 afios. El se ha convertido en el
protagonista. Nos cuenta qué ha hecho durante
nuestro taller y por queé lo recomienda. Nos dice
también cudl era su meta: Vino a Matadero para
pasarlo muy bien.

Esta pequena historia es un ejemplo que incluye dos
dimensiones que Jerome Bruner (1986), bien conocido
psicologo cognitivo, sefald hace anos y se han
convertido en paradigmaticas.

|. Por una parte, la accion del protagonista, que se
relaciona con sus intenciones, sus metas, la
situacion en que se encuentra, los instrumentos
que ha manejado y las relaciones que se
establecen entre todos ellos. Asier, como deciamos,
querfa venir al taller de Matadero. Aqui ha hecho
fotografias.

2. Por otra parte, la conciencia de su actividad. Las
acciones presentes en la historia implican conocer,
pensar y sentin Asier, lo ha pasado bien y lo
expresa. lodo ello ayuda a que quien escucha o ve
su historia se implique en ella y no la abandone
hasta el final.

Contar o escribir historias no es lo mismo que
presentarlas a través de un video. En el ejemplo
anterior; segun las instrucciones que el equipo
investigador dio a los nifios, las imdgenes, los sonidos y
las palabras habian de provocar en la audiencia el
deseo de visitar Matadero.

Video 5.1 Invitar a Matadero. Grupo GIPI. Sesion 9.2015 04 19
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En la situacion de gran grupo, que observamos en el
video 5.2 y en audio 5.1, a través del didlogo, la
investigadora quiere motivar a los nifios a generar
mensajes sobre Matadero, elaborados en forma de
historias. Publicados en una red social como Instagram,
motivardn a la gente a visitar este centro cultural. Se
busca que los jovenes sean conscientes de un mensaje y
de que sean capaces de contarlo a otras personas. A
veces es dificil, incluso se producen desacuerdos. Si es
complicado expresarlo en palabras, seguramente, lo es
mas hacerlo de forma audiovisual,. En este caso habra
que combinar imdgenes, sonidos, palabras y también
textos escritos.

Video 52 ;Qué es el Matadero? Sesion 9.2015 04 19

Contar historias audiovisuales

Para contar historias digitales hay que utllizar la
tecnologia, las aplicaciones incluidas en los iPads, que
permiten transmitir los mensajes. Se puede usar iMovie,
un App popular de Apple para crear videos. Adobe Voice
permite introducir la propia voz en las historias y
combinarla con la fotografia. Nifios y nifias no tienen las
ideas muy claras. Hay muchos caminos para comenzar
el trabajo y estamos ante dos ejemplos distintos sobre
como hacerlo.

Video 53 Transmitir el mensaje. Sesion 9.2015 04 19
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e Escuchdbamos cdmo los
investigadores animaban a
los nifios, en gran grupo | AUDIO 5.1

(video 5.2) o en el audio 5.1, | {Que aplicaciones
utilizar?

* En otro grupo, el didlogo con
las investigadora ayuda a
conocer algo mds de este

entorno (Video 5.3, 54 vy °
5.5).

Una vez recopilado el material es necesario “montar la
historia” en un formato audiovisual (Video 5.6)

Video 54 Mensajes cortos. Sesion 9.2015 04 19

Editar la historia

Es diferente de escribir una historia con lapiz y papel.
que contarla a través de un video.

En este caso, ademds de organizar los materiales
recogidos, es necesario tener un cierto control de la
app Adobe Voice y, ademds, afiadir al final la propia voz.
Es ella la que narra y da sentido a la historia. La
narracion se convierte en algo significativo para el
emisor y el receptor. Sin esa voz estarfamos ante una
mera serie de fotografias.

Video 55 Montando la historia. Sesion 9.2015 04 19
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Historias desde “*Matadero”

Matadero es un centro cultural bien conocido en
Madrid en el que se desarrollaron los talleres. Se
ha mencionado repetidamente. En este caso, a
través de sus historias, la gente joven quiere atraer
nuevos visitantes. La idea la sugirid el equipo
investigador. Hemos visto ya un ejemplo, a
comienzo del capitulo, y también el proceso que
siguid uno de los grupos para llegar a elaborarlas.
Nos detendremos a continuacion en otros
ejemplos. Nos servirdn para aproximarnos a las
caracteristicas de estas producciones digitales, a lo
que las diferencia y a lo que tienen en comun con
otras, contadas oralmente o por escrito.
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Un lugar es el protagonista

Video 56 ;No te apetece venir? Gipikids |.Sesion 9.2015 04 19

La autora cuenta, describe, anima e invita a visitar Matadero. El mensaje trasmite el atractivo de este lugar.

“HEE



Tres aspectos permiten reflexionar desde el video anterior (5.7) sobre cdmo el lugar se convierte en protagonista:
|) El personaje, en ese caso, es un lugar. Es el ndcleo del mensaje..2) A través de un narrador se habla directamente
al visitante. 3) Las palabras finales son también una invitacion a la visita Otros ejemplos de la misma sesion ayudardn
a comprender que el autor de la historia o el espacio son los protagonistas.

Video 57. Aqui estoy.

Gipikids 4. Sesion 9.2015 04 19

El video inferior (5.8) es de un
nino de 9 anos. Si bien el titulo se
refiere a Matadero, la voz habla en
pasado desde una perspectiva
personal, aludiendo a las propias
acciones. lLas descripciones del
entorno son sdlo visuales. El lugar
aparece en las fotografias finales,
retocadas y reeditadas.

Se observa en el video (5.7) como el
nifo se sitda en un entorno
determinado y el autor es el
protagonista. En primera persona nos
va descubriendo, de forma minuciosa,
todo lo que le ha interesado. Se refiere
a las personas, a los objetos, al entorno
general. Todo ello lo ilustra con
fotografias especfficas. En este caso no
se ha incluido el mensaje final invitando
a la visita. Seguramente, no es necesario.

Video 59. ;Vas a venir?.

Gipikids I 1. Sesion 9.2015 04 19

Video 58. En Matadero.

Gipikids 13. Sesion 9.2015 04 19

El video (5.9) muestra una continua
interaccion entre la voz del autor, que
no aparece de forma directa, y las
descripciones del entorno que se
convierte, ahora si, en el protagonista.
Todo el texto parece estar orientado
a provocar la curiosidad de la
audiencia ante un escenario muy
atractivo, que a la autora parece
haberle Iimpresionado y que se
muestra a través de fotografias.
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¢ Que hemos de tener en cuenta?

Sin duda, tal como hemos ido mostrando, la tecnologfa
condiciona el modo en que se presentan la historias Para
elaborarlas han de considerarse, al menos, los siguientes
aspectos

* Las historias afectan a la vida de la gente, en este caso
el entorno del centro cultural parece haber
impresionado a los nifos. Eso es lo que van a trasmitir.

* Llas aplicaciones del iPad inspiran el disefio. Sin duda
condicionan la historia. Adobe Voice, por ejemplo, casi

exige el uso de fotografias, que se van relacionando a
través de la voz humana.

El concepto de historia, como tal, es cambiante. Por
supuesto, varfa de una cultura a otra, unido a los
instrumentos que permiten elaborarla. La historia en
un medio Iinteractivo serd diferente a otra oral u
escrita.

Lo nuevo y lo viejo se entremezclan. Por muy diferente
que sean las historias, seglin el medio que las soporta,
siempre hay un protagonista, un contexto espacio
temporal y una subjetividad, que es la voz del autor,
del narrador o de los personajes.
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6

La investigacion



Explorar, observar y analizar las

creaciones

Grupo GIPI. Sesion Piloto. 2015 09 27

;Se puede crear con una tableta digital? Por
supuesto, nadie lo niega. Lo dificil, quizas es lograrlo.
No cuesta demasiado, la cuestion es ponerse manos a
la obra. Los mdviles sirven para jugar, para chatear por
WhatsApp, para hablar por teléfono y también para
crear a través de la fotografia y el video. Las
producciones se pueden compartir a traves de las
redes sociales y, ademads, ir mejorando a traves de lo
que se comparte.

Nos hemos apoyado en didlogos y prdcticas en las que
han colaborado la gente joven, y no tan joven, en sus
creaciones digitales. Se han utilizado iPads,
individualmente o por parejas. Investigadores, vy
estudiantes universitarios, apoyados en la psicologfa, la
educacion y la comunicacidn audiovisual, han trabajado
durante un curso escolar en talleres comunitarios.
Veremos ahora como se desarrolld la experiencia.
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Los objetivos de la investigacion

|. Explorar como la gente joven se aproxima a la tecnologia digital de forma inteligente a través del arte, cuando las
producciones son publicadas en las redes sociales.

2. Analizar los procesos implicados en la construccidon y elaboracidon de producciones digitales cuando los jovenes se
convierten en creadores de contenidos.

3. Examinar las interacciones que se establecen entre los nifios y nifias con sus iguales y con las personas adultas, en
situaciones de gran y pequeino grupo.

LOS OBJETIVOS EDUCATIVOSY LOS DE LA INVESTIGACION SON DIFERENTES
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Un trabajo etnografico

{QUE ES!?

Se acerca a una determinada cultura, en este caso la que surge en un entorno comunitario, al que asiste la
gente joven en situaciones de ocio.

Nos hemos reunido con nifios, nifas y jovenes entre 8 y |4 afos. El nimero maximo de asistentes era de
28 personas. Las sesiones eran los domingos por la mafiana, durante dos horas y media.

El equipo de la Universidad de Alcald estaba formado por unas |2 o |5 personas. Habia también
investigadoras de la UNED vy la Universidad Complutense. Era de cardcter interdisciplinar: Participaban
investigadores senior y junior, junto a un equipo de estudiantes.

Hemos llevado a cabo tareas orientadas el desarrollo de la alfabetizacidn digital, partiendo de cémo los
jovenes utilizan redes sociales como Vine, Instagram o Vimeo.
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Etnografia

Adoptamos la perspectiva de una investigacion cualitativa y etnogréfica, a la que entendemos como una actividad
situada que coloca al observador en el mundo e inmersa en procesos de construccion de significado. Asumimos que las
actividades humanas adquieren sentido en el marco social, cultural e histérico en el que surgen. La etnografia
profundiza en la cultura de grupos especificos, en este caso jovenes madrilefios en situaciones de ocio. Su validez es
distinta de un estudio cuantitativo. Si en andlisis estadisticos, por ejemplo, prima la amplitud y representatividad de la
muestra, en este caso el valor nace del andlisis en profundidad del proceso. No se busca tanto saber qué ha
cambiado sino por qué.

LA META DE LA ETNOGRAFIA ES LA INTERPRETACION CULTURAL

6l



Qué es la etnografia

Es una aproximacion metodoldgica y
existen distintas formas de
entenderla. Busca comprender la
cultura. Investiga aspectos de la vida
de la gente, cdmo se acercan a las
situaciones cotidianas, cdmo
entienden a los demds y a si mismos.

Tradicionalmente se han establecido
contrastes entre ella y acercamientos
positivistas, por ejemplo las ciencias
experimentales, que tratan de
establecer leyes universales a partir
de la observacion. La etnografia
propone aproximaciones naturalistas
que se acercan al mundo social sin
introducir transformaciones por
parte de los investigadores.

Tomar los datos

Una exigencia del enfoque naturalista
es mantener la fidelidad ante los
fenémenos analizados.  En relacién
con sus fuentes de datos tendremos
en cuenta:

Se exploran acciones de la vida
cotidiana.

Es esencial la observacion vy las
conversaciones informales.

No implica un disefio previo vy
exhaustivo de la investigacion.

El investigador redefine y precisa

los objetivos a lo largo del
proceso.

Cémo analizarlos

El andlisis implica una interpretacion
de significados, funciones vy
consecuencias de las acciones
humanas, asi como de las prdcticas
institucionales en contextos
especificos.

Habitualmente los andlisis se van
realizando a la vez que se recogen
los datos vy, desde los primeros
momentos, estan presentes las
interpretaciones. Para poder llevarlas
a cabo, la grabacion de las actividades,
en audio o en video es esencial. En
nuestro caso, ademds, se han tenido
en cuenta los datos obtenidos desde
Internet, concretamente fotografias vy
videos.
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2

El proceso de investigacion

NOS FIJAREMOS EN EL CONTEXTO, LOS PARTICIPANTESY LATOMA DE DATOS

GALERIA 6.1 Elementos del proceso de investigacion

El contexto. Matadero de Madrid es un centro comunitario, activador cultural y centro de innovacion.

Gipikids 6, Sesién 3. 2014 11 23
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Sesiones, participantes, producciones

SESION No FOTOS F~OTOS VIPEOS CLIPS GRABACION.
ASISTENTES EQUIPO NINOS/AS NINO/AS EQUIPO EQUIPO
Act l
50 r:dggessoi?al:: 5 125 91
S 1 14 347 676 12 240 6:49:28:20
S 2 14 466 1133 33 168 6:31:12:12
Trabajamos con Yy 2
S3 08 Anpe 14 570 1427 16 54 5:36:07:05
o
SS4&5 Do | 22 664 58
S 4 614 57 6:12:13:23
S5 390 42 6:03:22:02
Profesional :30:19:
S6 modelos? 14 306 28 77 45 6:30:19:05
ST goorapeiones 10 296 325 149 32 5:05:58:62
S8 EL sonido 23 185 52 161 72 6:38:09:14
Contar histori “Vh-14-
S9 o o Vo 16 278 643 61 20 4:26:14:05
etor 1016
S10 | itmodales 23 425 991 49 25 4:10:16:01

4002 58:0:03:15
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La tabla adjunta muestra los datos recogidos Estos son
los comentarios que sugiere considerando algunos
criterios que permiten establecer comparaciones entre
ellas.

Sesiones y asistentes

El taller se desarrolld durante || sesiones, la primera
fue un piloto. El ndmero de asistentes estuvo
condicionado por el nimero de iPads, disponiamos de
4. SiI bien al principio parecid necesario que cada
persona manejara uno Individualmente, pronto nos
dimos cuenta de que se podian compartir.  En algunas
sesiones se ofrecid un mayor ndmero de plazas. Por
ejemplo en Navidad, que corresponde a las sesiones 4

y 5.

Si bien los nifios que asistan a las sesiones eran
distintos, a veces repitieron. Sdlo en las sesiones 4 y 5
se mantuvieron los mismos asistentes.

Temas

Los temas propuestos fueron cambiando en funcidn de
los resultados y descubrimientos que se iban
produciendo mientras avanzaba el taller. Esta es una de
las caracteristicas de la etnografia. En este caso se
mantuvo el equipo investigador, y el entorno
comunitario de Matadero Intermediae. Veremos
enseguida como ello incide en el andlisis de los datos.

Datos generados por el equipo

La toma de datos supone elaboracion de sumarios,
entendidos como sintesis interpretativas de cada sesion.
Eran comentados en las reuniones que el equipo
investigador mantenia antes y después de las sesiones.
De éstas se realizaba también un sumario..

En la tabla se incluyen las grabaciones de video
realizadas por el equipo. Se utilizaban 3 camaras que se
colocaban fijas o no, en funcidn de las actividades de
los participantes. Los estudiantes de Comunicacion
Audiovisual, coordinados por un miembro del equipo
realizaron las grabaciones.

Respeto a las fotografias son de dos tipos. |) Realizadas
por una o dos estudiantes de Comunicacidn
Audiovisual. 2) Pantallas de los iPads que permiten la
organizacion y andlisis de las producciones juveniles.

Producciones de los asistentes

Se almacenaban en cada iPad, tanto en audio como en
video. La utilizacion del software iExplorer fue de gran
utilidad. Permite transferir al ordenador las notas de voz
y cada una de las carpetas generadas en relacion con el
audio o video. Tal como se observa en la tabla, las
aplicaciones relacionadas con el video se introdujeron
progresivamente.
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Interpretar los datos

Es el proceso mas complejo de un trabajo etnografico. Exige considerar todos los datos obtenidos, de forma selectiva
en funcidn de preguntas concretas que se han ido generando a lo largo del estudio. No puede olvidarse que estd en
funcion del marco tedrico adoptado por el equipo investigador. Las fotografias son pantallas de Lightroom (Adobe) vy

Final Cut Pro (Apple), utilizadas en la organizacion, andlisis e interpretacion de los datos.
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El papel de la teoria

Interpretar los datos es dfficil sin un modelo tedrico. En €l se
apoyan las preguntas de la investigacion, que van surgiendo
del contacto con la realidad. En nuestro caso existen tres
dimensiones conceptuales que han orientado los andlisis
preliminares y que aparecen en los capitulos anteriores.

|. Escenarios comunitarios, En este trabajo son de dos
tipos. Redles, el Matadero de Madnd y en red
(Capitulos. | 'y 2)

2. Analizar el desarrollo de alfabetizaciones digitales y
de la capacidad de crear han sido uno de los
objetivos de la investigacion (Capitulos 3 y 4)

3. Examinar discursos multimodales y construccion de
historias (Capitulo 5)

La unidad de analisis

Un elemento esencial a la hora de analizar los datos es
considerar el foco del andlisis. Las actividades tienen
lugar en escenarios culturales. En nuestro trabajo este
foco es triple y se organiza de forma que los niveles se
entrecruzan y ninguno de ellos tiene sentido sin el
resto.

e F| taller o cada una de sus sesiones como una
totalidad,

* Procesos o segmentos contenidos en las sesiones,
con un principio y un fin. Son actividades que
tienen sentido por si mismas.

» El discurso que estd presente en dichos segmentos:
oral, escrito o audiovisual.
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Elementos del analisis: Videos, fotografias, sumario

GALERIA 6.2 Elementos del anilisis

Videos: Organizados, visualizados y analizados con Final Cut Pro (Apple). Permite seleccionar y facilita la
transcripcion.
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Interpretar y explicar

Supone la elaboracion del texto final. Es el momento
mds complejo y menos mecdnico. Aqui se pone a
prueba la creatividad del equipo investigador. Es
importante tener en cuenta los siguientes aspectos.

El texto es una reflexion sobre un tema o
problema determinado, que no agota la
totalidad de los datos.

Es necesario llevar a cabo una seleccion de los
datos que responda al tema planteado.

La coherencia entre los elementos del texto
es esencial. Debe aparecer como una
totalidad.

Textos audiovisuales y transcripciones pueden
aparecer como ejemplos.

Los graficos tienen un papel importante para
profundizar en el marco conceptual.

Los numeros vy los grdficos ayudan a
interpretar el contexto. Contribuyen a

descubrir lo que se esconde tras los datos.

Son una forma de sintetizar

El valor del texto reside en la validez interna
de los datos, es decir en como se explica el
proceso que ha tenido lugar, en funcion del
marco tedrico adoptado.

Elementos presentes en el texto final
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