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	 Contribuir a que la gente joven utilice la tecnología de forma 
creativa e inteligente en la vida cotidiana, abriendo nuevas vías 
hacía usos todavía impensables, ha sido el objetivo de esta 
colaboración entre Telefónica y el grupo de investigación 
Imágenes, Palabras e Ideas (UAH, UNED y UCM). Este mensaje no 
siempre penetra con facilidad en la sociedad. Mientras los jóvenes 
utilizan los dispositivos móviles en muchos momentos cotidianos, 
con los usos más variados, las personas adultas y las familias, 
incluso los educadores, prohíben su uso o, cuando lo permiten, lo 
hacen considerándolo un premio y no algo necesario. 

Mostrar que la tecnología es un instrumento indispensable para 
pensar, para comunicarse y actuar en el siglo XXI es una tarea 
compleja que compite a profesionales de campos muy variados. 
Los dispositivos móviles, el software y hardware que los soportan, 
han generado nuevos escenarios en un mundo global, no siempre 
comprendido en profundidad. Por ejemplo, estos entornos exigen 
manejar nuevas formas de expresión, apoyadas en las imágenes y 
el sonido. Además, son necesarias otras habilidades, por ejemplo: 
los jóvenes han de ser capaces de construir una imagen pública 

Introducción

iii
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de sí mismos, de colaborar en entornos virtuales, de 
comprender y reconstruir conocimiento a través de distintos 
canales, utilizando múltiples dispositivos o plataformas. Todo 
ello se ve facilitado en situaciones de colaboración entre 
expertos y novatos con independencia de su edad.

El eje que ha configurado este trabajo son los talleres, 
realizados en la Telefónica Flaghship Store. Por unos días ha 
sido un espacio exploratorio de colaboración entre 
participantes: niños, niñas jóvenes, personas adultas, personal 
de Telefónica,  y un equipo de investigación interdisciplinar. Se 
han realizado análisis cuantitativos y cualitativos de esos 
entornos. Se trata de un marco privilegiado para introducir la 
innovación. En el capítulo 7 se incluyen los datos concretos que 
han servido de punto de partida para los análisis. La difusión de 
lo que ocurre allí, y el conocimiento generado, contribuirá a dar 

una imagen sobre el uso de la tecnología entre la gente joven, 
asociada a las habilidades que exige la sociedad del Siglo XXI.

Este trabajo está dividido en dos volúmenes, se trata de hacer 
más fácil la lectura de un libro q interactivo, en el que las 
imágenes cuentan tanto como las palabras. El primero, que el 
lector o lectora tiene en su pantalla, incluye una introducción a 
los elementos que organizan la experiencia; los tallares 
(Capítulo. 1), entendidos como escenarios que abren las 
ventanas a comunidades y redes digitales (Capítulo 2). Se 
incluyen después los protagonistas del estudio, los jóvenes y 
sus familias (Capítulo 3), el trabajo en pequeño y gran grupo 
(Capítulo 4) y, finalmente, el papel de las personas adultas 
(capítulo 5). Como una parte complementaria se incluyen los 
capítulos 6 y 7, con información bibliográfica y una breve 
síntesis metodológica.

iv
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Los talleres

	 Son escenarios donde se generan e interpretan 
producciones digitales a través de aplicaciones móviles y 
redes sociales relacionadas con la fotografía y el vídeo. 
Todas las sesiones se organizan entorno a diferentes 
momentos y, como iremos viendo, cada uno de ellos 
responde a un propósito concreto.

Texto: Laura Méndez

Fundación Telefónica. Grupo GIPI, 2014 12 13

Los talleres
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Para diseñar un taller
Tendremos en cuenta:

1. Los participantes, jóvenes y personas adultas, crean y reciben mensajes 
orientados a una audiencia que está presente en Internet.

2. Utilizamos el lenguaje oral, escrito y audiovisual, relacionado 
estrechamente con las aplicaciones informáticas utilizadas.

3. Las relaciones entre las personas que participan

4. Las actividades realizadas: actuar con la tecnología, reflexionar y generar 
producciones.
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Fase 1. Conversar en gran grupo

7

C1 F4 2014 12 13 Grupo Gipi Gran grupo.
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La entrada

Cuando llegan recibimos a los niños 
y a sus familias. Este es un momento 
importante que aprovecharemos 
para dialogar, aclarar dudas y 
conocer cuáles son sus intereses y 
sus prácticas relacionadas con la 
tecnología.

El escenario

El espacio donde se realizan los 
talleres puede determinar el acto de 
crear. Nos sentamos en un entorno  
donde sobresale la tecnología y 
salimos después a los espacios 
c u l t u r a l e s d e l a F u n d a c i ó n 
Telefónica.  Poco a poco, nos vamos 
abriendo a lo que nos rodea. Al 
recorrer el espacio interior de 
TELEFÓNICA, ponemos el foco en 
aquello que vemos, un mundo 
tecnológico e innovador, que 
además permi te acercarse a 
múltiples manifestaciones culturales. 

La presentación

Una vez que estamos todos 
comenzamos a dialogar sobre lo que  
haremos juntos. La persona que 
coordina la sesión favorece ls 
presentaciones e introduce los 
recursos que emplearemos. Cada 
niño o niña tendrá su iPad para ir 
explorando las posibilidades que 
ofrece. 

Hablaremos sobre las creaciones 
que haremos, las aplicaciones que 
utilizaremos y las redes sociales  
donde las compart iremos. Es 
importante un diálogo que facilite 
compartir las metas. 

En la presentación utilizaremos una 
pantalla gigante conectada a un 
ordenador, que nos permit i rá 
e x p l o r a r r e c u r s o s e n re d y 
creaciones de otras personas, 
incluyendo las de talleres anteriores. 

En otras publicaciones hemos 
aportado información sobre cómo 
realizamos los talleres.

8

COMENZAMOS

• La llegada de los niños y niñas al taller es 
un momento importante.

• Debemos cuidar todos los detalles. 

• Es necesario haber previsto previamente el 
papel de las personas adultas. 

• El primer momento puede determinar lo 
que ocurrirá después. 

http://www.aprendeyjuegaconea.com/informe/2011EA_UAHV8/El_Proyecto.html
http://www.aprendeyjuegaconea.com/informe/2011EA_UAHV8/El_Proyecto.html
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Buscando un motivo para crear

Galleria 1.1 Grupo GIPI, 2104 12 13. Qué hacemos en la primera fase QUÉ HACEMOS

En esta primera fase podemos anticipar mucho 
de lo que ocurrirá después. Será clave: 

1. Buscar un motivo para crear

2. Observar lo que hay alrededor, 

3. Ayudar a descubrir las ideas previas

4. Ofrecer modelos culturales 



Buscar un motivo para crear

Nos preguntamos por qué hacemos 
una foto o un vídeo, qué queremos 
contar, cómo vamos hacerlo y si nos 
interesa compartirla para que otras 
personas la vean la vean.

Descubrir sus ideas previas

La gente joven no siempre tiene 
conciencia de que las fotos o vídeos 
que realizan con sus dispositivos 
móviles les convierten en creadores. 
Dialogando haremos explícito el 
s ign ificado de sus mensajes. 
Excelentes trabajos pueden ampliar 
esta perspectiva sobre el tema (por 
ejemplo, Rodney, 2013; Lacasa et al. 
2015)

Explorar lo que hay alrededor

Antes de pulsar REC, o apretar el 
botón para hacer una foto, nos 
fijamos y miramos lo que tenemos 
alrededor. El espacio donde se 
realizan los talleres puede determinar 

el acto creativo. Al recorrer el 
espacio interior de TELEFÓNICA , 
ponemos el foco en aquello que 
vemos, un mundo tecnológico e 
innovador. Al salir, todo cambia, por 
ejemplo, nuestras fotos se llenan de 
paseantes. Es importante entender 
que el espacio da sentido a nuestras 
creaciones

Ofrecer modelos y referentes 
culturales. 

Pensar que toda creación es un acto 
colectivo y cultural que recibe 
influencias de otros y refleja un 
momento histórico concreto, nos 
lleva a proponer buenos modelos. 
Contemplarlos juntos y pensar sobre 
ellos, no solo ayudará a hacer 
buenas fotos y videos. Dialogar 
contribuye a crear la conciencia de 
que formamos par te de una 
comunidad de creadores que se 
expresan y comunican a través de 
sus creaciones.

10

QUÉ HACER EN GRAN GRUPO

• Nuestro objetivo es compartir las metas 
del taller 

• La situación en gran grupo aporta un 
marco común de trabajo. 

• El diálogo orientado por quién coordina el 
taller ayuda a ir precisando los temas.

• Podemos decir que hay una planificación 
general, que se adapta a las circunstancias

• Haber decidido previamente un tema 
común y acabar de precisarlo con el grupo 
puede ser una buena estrategia. 

Grupo GIPI, 2014 12 13 En situación de gran 
grupo la investigadora ayuda a los niños a 
descubrir qué es un acto creador

Vídeo 1.1 ¿Que significa crear?
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Fase 2. Crear en pequeño grupo

11

2014 12 13 Grupo Gipi. la persona adulta busca centrar la atención



En esta fase nos distribuimos en grupos de edad similar 
(pequeños, medianos y mayores). En cada grupo habrá de 4 a 
6 niños acompañados de una o dos personas adultas. Los 
niños con ayuda de su iPad, llevan a cabo sus creaciones. 
Antes de empezar dialogamos sobre la meta que vamos a 
compartir y cómo vamos hacerlo. En pequeño grupo es más 
fácil. Preocupa que la foto salga bien y que le guste a mucha 
gente. Para conseguirlo habrá que adoptar algunas decisiones. 
Estos son algunos principios a tener en cuenta.

1. Escoger el tema de las producciones. 

El tema contribuye a sentido a lo que hacemos y define lo que 
pretendemos expresar y comunicar. Elegir un tema y ponernos 
de acuerdo no es fácil, sobre todo para los más pequeños. 
Incluso, como se observa en el vídeo 1.1, un mismo tema 
puede verse desde distintas perspectivas.

Poner la decisión en sus manos les puede paralizar. Una buena 
solución es recurrir a lo que proponen las redes sociales donde 
se comparten fotos o videos. Por ejemplo, Instagram propone 
cada semana un tema sobre el que realizar y compartir las 
fotos. Además, en estos talleres, la visita a las exposiciones que 
organiza la Fundación Telefónica también fue un buen punto de 
partida.

2. Elegir el lenguaje para expresarlo

El mismo objeto, presentado en fotografía o en vídeo cambia y 
condiciona la idea que le llega al espectador. Es más difícil la 
expresión a través del vídeo, sin duda es difícil captar una 
realidad en movimiento. o iremos viendo más adelante

3. Seleccionar la mejor app

En los teléfonos tenemos acceso a numerosas apps que nos 
permiten hacer fotos, retocarlas, combinarlas, etc. Elegir cuál 
utilizaremos no siempre es fácil. 

El fácil uso de estas apps, hace que muchas veces se utilicen 
de forma poco reflexiva y limitada, siguiendo las plantillas que 
nos ofrecen, sin pensar en otras posibilidades creativas. La 
selección de un app, debe responder a razones relacionadas 
con el hecho de crear. Es importante tomar conciencia del 
contenido expresivo y comunicativo de la obra. Los trabajos de  
Howard Gardner y sus colaboradores (2013) en la universidad 
de Harvard permiten conocer mejor este tema.
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La investigadora trata de hacer conscientes a los niños de que un mismo 
objeto es visto de forma diferente por cada persona que hace una fotografía

Vídeo 1.2 ¿Serán todas las fotos iguales?
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Imagen 1.2  2014 11 22 Gipikids 3

Imagen 1.1  2014 11 22. Gipikids 3

DOS VISIONES DE UNA ESCENA

Estas fotos están hechas con un app que permite diseñar 
composiciones de forma sencilla y usar filtros para 
“envejecer” la imagen. Cuando se descubre un app, la 
primera reacción suele ser probar y experimentar con todas 
las opciones que permite la aplicación. Descubrir las 
posibilidades de la herramienta es un primer paso, pero hay 
que ir  ir más allá. 



3

Fase 3. Revisar y publicar

14
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El objetivo de esta fase es compartir las ideas y las 
producciones con quienes participan en el taller. También con 
quienes están lejos, a través de las redes sociales. Tal como 
muestra el video 1.2 nos sentamos en gran grupo y se 
establece de nuevo el diálogo.

Presentar lo que hemos hecho  

La pantalla grande servirá para presentar las creaciones. Cada 
persona elegirá la creación que quiere mostrar a los demás y lo 
proyectará desde su iPad en la pantalla. En otros casos, en el 
grupo pequeño, y de forma consensuada, se decidirá qué 
creación mostrar al resto de los grupos. Esta estrategia ayuda a 
reconocer a los creadores. 

El diálogo se puede orientar hacia dos aspectos en estrecha 
relación:

• El mensaje que se quería trasmitir a través de la foto o el 
vídeo. Nos preguntamos Por qué se ha elegido este 
mo t i vo o es ta secuenc i a conc re ta . Tamb ién 
consideraremos cuál ha sido nuestro objetivo, el tema, y si 
lo hemos captado adecuadamente.

• Qué aplicación se ha elegido y por qué esa y no otra: ¿Se 
ha obtenido el resultado esperado?

Ta como muestra el video 1.2 es importante pensar en las 
posibles dificultades a la hora de lograr el resultado esperado. 

Se puede aprender mucho de los errores. Es un buen momento 
para compartir, desde experiencias y habilidades diferentes, los 
problemas y la búsqueda de soluciones. Trabajos ya clásicos 
ayudan han explorado cómo ayudar a los educadores en estos 
aspectos (Wells, 2009).

Publicar

Se trata de compartir las producciones en la red para 
mostrarlas a otras personas. Se trata de que estén presentes 
en las redes sociales, por ejemplo,  en Instagram. 

15

Una vez que los niños se han dado cuenta de algunos problemas, el 
investigador les ayuda a resolverlos

Vídeo 1.3 Mejorando las fotografías



Compartir en esta red permite analizar las propias creaciones 
junto a otras, realizadas por profesionales o amateurs y, 
además, ayuda a formar parte de una comunidad. Un acto 
semi-privado, compartido en el taller con un grupo reducido y 
en un escenario físico, se trasforma en un acto público,   
multitudinario y virtual. 

La galería 1.2 muestra algunas producciones que se 
compartieron.

Al publicar seguiremos dos pasos:

• Etiquetar las fotos o vídeos. Este es un aspecto importante 
ya que elegir el hashtag supone reflexionar sobre cómo es 
nuestra creación y qué queremos transmitir con ella. La 
etiqueta supone incluir sus fotos o videos dentro de una 
categoría que agrupa las creaciones con un mismo 
contenido y a los creadores que han optado por clasificar 
su creación con este hashtag.

• Ponerle un título y escribir algún comentario que ayude a 
compartir con el espectador su creación. Esto contribuirá a 
tomar conciencia de la creación, la autoría y la audiencia. 

Finalmente, acabaremos el taller preguntando a la opinión sobre 
qué ha sido más interesante y qué se puede mejorar. Sus 
opiniones son importantes, ayudarán a hacer los talleres más 
atractivos, divertidos y útiles.

16

Las fotografías  han sido etiquetadas con #Instateens 14, para subirlas a 
Instagram. Se ha añadido además un pequeño texto.

Galleria 1.2. Fotografías publicadas en Instagram
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Redes sociales

Teléfonos antiguos en Instagram . Gipikids 7, 2014 10 04. 

Texto: Patricia Núñez y Rut Martínez
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ESPACIOS ABIERTOS

	 Los talleres se abren hacia un mundo global. A él se 
accede a través del diálogo, manejando dispositivos móviles 
cotidianos y las app que permiten las relaciones sociales. 
Jóvenes y mayores forman parten de una cultura 
participativa apoyada en determinados usos de la tecnología. 
Allí las personas participan desde el compromiso cívico y con 
pocas barreras para ser miembros de la comunidad. De aquí 
que la creación de mensajes audiovisuales en las redes 
sociales sea una actividad prioritaria en los talleres.

La Flagship vista por Gipikids 14, 2014 10 04 



1

La vida en la red

19

Gipikids 4, 2014 10 04. Desde la Flagship hasta Instagram 



La gente joven pasa muchas horas en Internet. Es necesaria 
una educación que contribuya a una participación responsable. 
Estudios realizados en 2015 en el Pew Research Center de 
EEUU, entre jóvenes de 13 a 17 años muestran su participación 
en las redes sociales. Los datos se incluyen en la figura 2.1

Concretamente  UNICEF en un estudio de 2013, realizado entre 
adolescentes españoles de 12 a 20 años, señala algunos datos 
relevantes que invitan a pensar: el 82% de los jóvenes chateaba 
en ese momento con amigos y familiares. tenían en Facebook 

un promedio de 593 amigos y en el 76% de los casos sus 
padres o madres no conocen sus contraseñas. Los informes de 
Sonia Livingston sobre la juventud europea nos permiten 
conocer las actividades más o menos populares de los jóvenes 

en Internet. Una educación que facilite la participación 
responsable se centrará en el uso de Internet como actividad 
comunicativa donde se entrecruza la vida pública privada .

20

Menos populares

Más populares

Figura 2.2 Usos juveniles de Internet. UNICEF (2013). 
Acceso, consumo y comportamiento de adolescentes en 
internet. 

El uso disminuye

Facebook la más 
usada

Figura 2.1 La presencia juvenil en las redes sociales A 
partir de Teens, Social Media & Technology Overview 
(2015).  Pew Research Center

http://www.pewinternet.org/files/2015/04/PI_TeensandTech_Update2015_0409151.pdf
http://www.pewinternet.org/files/2015/04/PI_TeensandTech_Update2015_0409151.pdf
http://www.pewresearch.org/
http://www.pewresearch.org/
http://www.pewresearch.org/
http://www.pewresearch.org/
http://es.slideshare.net/cfpdudg/acceso-consumo-y-comportamiento-de-adolescentes-en-internet
http://es.slideshare.net/cfpdudg/acceso-consumo-y-comportamiento-de-adolescentes-en-internet
http://clrn.dmlhub.net/people/sonia-livingstone
http://clrn.dmlhub.net/people/sonia-livingstone


Veamos ahora ejemplos más concretos sobre el conocimiento 
que tienen de las redes sociales la gente joven que asiste al 
taller. Está claro que los jóvenes entremezclan espacios 
públicos y privados. No siempre las relaciones están claras. Sin 
embargo, es evidente que no es lo mismo publicar una foto en 
Instagram que en WhatsApp, estamos en entornos diferentes. 
Lo comprobamos en el vídeo 2.1.

Los avatares son un puente que permite establecer relaciones 
entre los espacios públicos y privados, son un buen recurso 
educativo. Se trata de un personaje virtual que nos representa 
en la red.  El avatar puede ser un puente para comenzar a 
educar en los dilemas que plantea la presencia de los más 
jóvenes en Internet

21

No parecen existir diferencias claras entre redes totalmente públicas como 
Instagram y privadas en el caso de WhatsApp

Vídeo 2.1 Conversando al inicio del taller

Esta aplicación permite generar avatares de forma my sencilla. Aquí 
tenemos algunos ejemplos.

Galeria 2.1 Avatares con WeMee
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Participar activamente

22
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La RAE define la audiencia como el número de personas que 
reciben un mensaje a través de cualquier medio de 
comunicación. Así era al principio de la era digital, la audiencia 
se limitaba a ser ese público pasivo que simplemente consumía 
la información transmitida por los medios. Esta situación ha 
cambiado. Con la aparición de los nuevos medios y el 
desarrollo de la cultura participativa, la audiencia se ha 
convertido en un agente muy activo. Jenkins (2009) nos 
ayudará a profundizar en el tema.

En los talleres buscamos audiencias activas y responsables. El 
vídeo 2.2 muestra cómo acceder al Club Pinguin. Se trata de 
una aplicación de Disney, una red social para el público infantil. 

Se interactúa con otros pingüinos, pero los niños no suelen 
tener conciencia de que tras ellos hay otros niños reales.

En el vídeo 2.3. Los niños y niñas de 8 años adoptaron el papel 
de audiencia activa. Se trataba de contar a otras personas, a 
través de fotografías que subiríamos a la red, cómo había sido 
la experiencia y, sobre todo, para mostrar cómo era el espacio 
en el que se desarrollaba el taller. El vídeo muestran el diálogo 
entre la investigadora y los participantes. Era necesario que 
tomaran conciencia de que en Internet hay alguien que nos 
escucha o ve, no siempre es fácil que lo comprendan. Vemos 
como están contentos de descubrir que pueden acceder a 
Google, pero debemos ir más allá.

23

Se trata de una red social de Disney, diseñada para los más pequeños. 
Niños y niñas toman la forma de pingüinos y se relacionan entre sí de 
forma anónima.

Vídeo 2.2 Participar activamente desde Club Pinguin 
(Disney)

Internet es mucho más que jugar. Podemos descargar información y 
también compartir conocimiento, en este caso nuestras creaciones 
serán públicas.

Vídeo 2.3 Explorando información en la red
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Las familias
Texto: Katiuska Manzur

Grupo GIPI, 2015 01 15



	 En los talleres colaboramos con las familias. La confianza 
que depositan en el equipo, el marco que ofrece la Flagship y la 
motivación de la gente joven son puntos clave para lograr el 
éxito. Desde aquí, apoyados en esos pilares, se trata de  
potenciar su capacidad creadora y critica, a través del uso de 
tecnologías que permiten generar múltiples lenguajes, sobre 
todo audiovisuales.

La implicación de las familias es decisiva, durante los talleres 
cuando se quedan o una vez finalizados, a través del contacto 
por mail y, sobre todo, accediendo a las páginas en las que 
mostramos los trabajos de los niños. Asisten a la cita acordada 
con inquietudes. Se nos acercan al equipo investigador, 
preguntan, comparten dudas e inquietudes. Están abiertas a 
nuevas ideas, otros planteamientos y múltiples formas de 
entender la comunicación mediada por las tecnologías digitales. 
Buscan aprender más para poder seguir a sus hijos e hijas en 
una carrera de la que no quieren quedar excluidas. En los días 
previos al taller recibimos visitas en nuestras redes sociales, en 
busca de información. Les interesa hacerse una idea de lo qué 
ocurrirá. Quieren saber quienes somos, que hacemos y como lo 
hacemos. La figura interactiva muestra algunos de los 
instrumentos del equipo para establecer contacto con ellas.

Interactuar con las familias es un reto para el equipo de 
investigación. Cada una es un núcleo que, a veces, tiene muy 
poco que ver con otras. Colaborar y compartir es esencial para 
trabajar todos sobre los mismos mensajes, todos nos 
enfrentamos a los mismos dilemas en educación. Ito y 
colaboradores (2009) ayudarán a profundizar en el tema.
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Las producciones

El proyecto

Interactiva 3.1 El contacto a través de la red



1

Presencia en el taller
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Grupo GIPI, 2015 01 15. Llegando al taller

Presencia en el taller



Comenzamos

Cuando llegan al taller, las familias 
son rec ib idas por e l equipo. 
Dialogamos con los padres y 
madres. El tema suelen ser las redes 
s o c i a l e s y l o s e n t o r n o s d e 
participación digitales. Conversando  
de forma individual conocemos 
mejor al niño o niña que nos confían. 
Buscamos saber cómo acceden a 
Internet, qué uso hacen de él, 
especialmente en el tiempo de ocio, 
también que dispositivos utilizan, et. 
Por supuesto, además, intentamos 
trasmitir una actitud positiva ante la 
tecnología, entendida como una 
ventana hacia el mundo exterior.

En este primer contacto es vital 
ofrecer una atención personalizada 
tanto a las familias como a niños y 
niñas. Mientras el padre o la madre 
está cumplimentando la ficha de 
inscripción, incluyendo algunos 
datos que serán necesarios en el 
proceso de invest igación, un 
m i e m b ro d e l e q u i p o l e s v a 

explicando cómo se desarrollará el 
taller. Otra persona se presenta al 
niño o niña y le pide que le 
acompañe. Van al área de gran 
grupo, junto al resto de participantes 
(Vídeo 3.1). Una vez tenemos el 
número de niños y niñas suficientes 
para el inicio de la sesión, se les van 
e n t re g a n d o l o s i P a d s y l o s 
investigadores se sientan con ellos 
en el gran grupo. 

Al dar la bienvenida a las familias 
insistimos en la importancia de la 
creatividad. Queremos aportar 
mensa jes pos i t i vos sobre l a 
presencia en Internet y, por ello, 
aportamos algunas estrategias que 
c o n t r i b u y a n a d e s a r r o l l a r 
u t i l i z a c i o n e s i n t e l i g e n t e s y 
responsables.

Poco antes del inicio del taller, 
desped imos a sus padres e 
iniciamos el taller. No hay ningún 
inconveniente en que se queden 
quienes lo deseen.
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LLEGAN AL TALLER

• El primer momento puede condicionar el 
resultado

• Personas del equipo atienden a los niños y 
niñas, por una parte, y a las familias por 
otra

• La empatía y generar confianza son la 
clave

• Madres y padres pueden quedarse si 
quieren, aunque el foco del taller es la 
gente joven 

Mientras las familias van llagando los niños y 
niñas comienzan a explorar los iPads con los 
educadores

Vídeo 3.1 Primeros momentos



El taller termina

Las familias suelen volver algunos 
minutos antes de que termine el 
taller. Normalmente, los chicos y 
chicas se muestran eufóricos ante 
sus familiares, están ansiosos por 
mostrarles sus creaciones. Algunos 
familias participan en la puesta en 
c o m ú n d e l a s c r e a c i o n e s 
audiovisuales. Se acercan al equipo 
investigador para expresar su 
gratitud, a la vez que nos piden 
nuestras direcciones de correo 
electrónico y los enlaces Web donde 
poder visualizar las creaciones en 
casa. 

Es importante, siempre que sea 
posible, darles un ‘feedback’ a lo 
largo de la semana siguiente a la 
celebración del taller. Por eso, antes 
de que se vayan, les informamos de 
que que rec ib i rán un correo 
electrónico, y en el caso de que 
t e n g a n a l g u n a p r e g u n t a o 
sugerencia, les animamos a que nos 
la transmitan. 

Finalmente, cuando tenemos las 
producciones audiovisuales de los 
niños y niñas colgadas en internet, 
procuramos enviarles un mail de 
agradecimiento, incluyendo los links 
a las redes sociales, que pueden 
visualizar en el movil o en la red. 

Habitualmente utilizamos sitios Web 
que permiten ver las producciones 
en red, por ejemplo: Iconsquare, 
Websta, en Instagram y Vimeo. Para 
explorar videos publicados en Vine 
es prefer ib le ver los desde la 
aplicación movil. 

En este contexto es clave el uso de 
etiquetas. Niños y niñas han utilizado 
“#hastaghs” cuando suben sus 
producciones a la red. Durante este 
taller siempre se uso “#Instakids14”. 
Por otra parte, esta estrategia nos 
ayuda no sólo compartir, ya que  
permite a las familias o a los 
participantes acceder a lo que 
hicieron en el taller, también es una 
forma de clasificar y organizar la 
información. Aprovechamos la 
situación para comentar estos 
aspectos.
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Y... VUELVEN

• Les interesa mantener el contacto

• Quieren conocer qué hemos hecho y dónde 
está publicado

• A menudo participan en la última fase

• Dar las gracias al final!!!

http://iconosquare.com/viewer.php
http://iconosquare.com/viewer.php
http://websta.me/
http://websta.me/
https://vimeo.com/gipi
https://vimeo.com/gipi
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Opiniones sobre el taller 
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Cada niño o niña es único. Sus opiniones importan

Investigadora y participante. Grupo GIPI, 2014 12 13. 



Lo más importante del taller son los niños y niñas, sus 
impresiones, sus inquietudes, lo que captan, aprenden y 
enseñan durante las sesiones.  La organización y distribución 
de los equipos por edades nos permite ofrecer a cada persona 
un trato casi personalizado y, lo mas importante, hacerles sentir 
protagonistas del proceso, mostrarles que son escuchados y 
que sus ideas y aportaciones nos importan.

AL concluir la sesión les pedimos que en las notas amarillas del 
iPads contéstente algunas preguntas, que pueden ir variando. 
Nos  aportan sugerencias para la organización y planificación de 
futuros talleres. 

• ¿Que es lo que mas le ha gustado? 

• ¿Qué podríamos mejorar?

• ¿Qué hemos aprendido?

• ¿Por qué lo recomendarías a tus amigos o amigas?

En el vídeo 3.2 podremos ver y escuchar esas opiniones, 
merece la pena. Quizás lo más relevante es que el niño ha 
descubierto una exposición sobre Diseño en el Matadero de 
Madrid. Ha aprendido a crear desde ella.
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Se grabaron de forma espontánea, con la cámara del móvil de una 
investigadora.

Vídeo 3.2 Opiniones de los participantes



4

Gran y pequeño grupo

	 Ya hemos visto que los  talleres son situaciones de trabajo propuestas por el equipo investigador y programadas 
con los participantes en contexto educativo no formal. Su duración en el tiempo es de dos horas y media. Se organiza 
en diferentes fases, alternado de forma relativamente flexible, las situaciones de trabajo en pequeño y gran grupo. 
Cualquier actividad puede plantearse en un contexto o en otro. La persona que coordine decidirá en cada situación, 
aunque existan unas pautas generales. 

Texto: Sara Cortés

Grupo GIPI, 2015 01 17
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Veamos algunos ejemplos del trabajo que pueden realizarse en ambas si-
tuaciones: gran o pequeño grupo..

• Fotografiamos: En gran grupo solemos introducir la fotografía en el 
contexto general de Internet. A veces hacemos algunas pruebas so-
bre cómo utilizar la cámara en los primeros momentos. En pequeños 
grupos es más fácil fijarse en los detalles.

• Editamos: En gran grupo se introduce el concepto de editar las fotos y 
las herramientas, es decir, los tipos de apps y en pequeño grupo se 
editan las fotos realizadas y se publican en las redes sociales como 
Instagram.

• Etiquetamos: En gran grupo enseñamos la importancia de las etique-
tas en las fotos o los vídeos, para qué sirven y como conectan con la 
audiencia y en pequeño grupo aprendemos a etiquetar en una foto re-
al.

No se trata de situaciones aisladas, sino que se entremezclan y adquieren 
sentido unas en función de otras. Ya vimos que solemos alternar tres mo-
mentos, que son flexibles respecto a la duración y el número de veces que 
se suceden en el taller:

• Partimos del gran grupo para establecer un primer diálogo y poner en 
común las ideas que los niños tienen sobre el tema que vamos a tra-
tar. Así establecemos las bases de la sesión. 

• Posteriormente trabajamos en pequeño grupo. Es el momento de 
construir un contenido audiovisual con la ayuda de los adultos y los 
iguales, partiendo de diversas preguntas sobre el mensaje, el conteni-
do, el espacio y la audiencia. 

• Por último, el circulo se cierra de nuevo en gran grupo. se publica en 
internet y se exponen las creaciones.

Nos fijaremos ahora en ambas situaciones con más profundidad.

Grupo GIPI, 2014 10 04 
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Gran grupo

33

VENTAJAS

• Permite un primer acercamiento al tema y 
contextualizar el taller

• Abre posibilidades de reflexión conjunta. 

• Ayuda a descubrir los conocimientos previos 
y el nivel de habilidades en Internet

• Primeros contactos con la tecnología

•  Ayuda a compartir las producciones y a 
desarrollar la capacidad crítica  

 Grupo GIPI, 2015 02 07
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CUÁNDO TRABAJAR EN GRAN GRUPO
Al comenzar la sesión

Estas fotografías nos muestran situaciones de gran grupo 
pertenecientes a diferentes talleres. Todos los participantes 
son activos desde el momento en que se presentan, opinan y 
comienzan a interactuar. Comenzamos el taller y nos 
presentamos, compartiendo intereses y actividades en 
Internet. La conversación continua hablando sobre los temas 
que se van a trabajar en el taller, en este caso las dos 
aplicaciones que vamos a usar Instagram y Vine. Dialogamos 
sobre estas herramientas, cómo las usamos y qué conocen 
de el las. Aunque no todos tenemos los mismos 
conocimientos, poder conversar  en gran grupo a ayuda 
aprender unos de otros y a compartir opiniones. 

Cuando finalizamos

Como ya vimos, el cierre de la sesión siempre es un buen 
momento para proyectar en la gran pantalla el contenido de 
los iPads o lo publicado en la red. Se favorece la interacción, 
el conocimiento de la tecnología y, por supuesto, se hace 
más fluida la comunicación. Además, es un factor muy 
motivante para conectar los iPads al cañón de proyección y 
“mandar” una fotografía a la pantalla para que todos los 
demás la vean y opinen. Compartir los logros con los 
compañeros del taller, que es la audiencia más cercana, es 
un buen final para un trabajo activo y participativo.

Grupo GIPI, 2014 12 13 y  2015 03 14 
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Es difícil romper el hielo. Esta es la razón, 
quizás por la que al principio la persona que 
coordina el grupo se esfuerza en hacerlo.

Grupo GIPI, 2015 02 07 

Movie 4.1 Las personas adultas se 
presentan

Cada participante nos cuenta qué le interesa 
y qué suele hacer en Internet. Este diálogo 
aportará datos que ayudan a personalizar.

Grupo GIPI, , 2015 02 07

Movie 4.2 Niños y niñas nos 
cuentan quienes son

La investigadora comenta algunas fotos. Se 
trata de ofrecer modelos, de dar algunas 
ideas sobre utilizar la cámara

2 Grupo GIPI, 015 02 07 

Movie 4.3 Gran grupo. 
comentamos una aplicación

En esta escena llama la atención 
que es la coordinadora de la sesión 
quien presenta a sus compañeros. 
Tal vez fuera preferible que lo 
hicieran ellos mismos. Solemos 
alternar la estrategia. El equipo se 
presenta antes, porque ofrece un 
modelo de la información que se 
busca. Por ejemplo, es más 
interesante que niños y niñas 
cuenten sus intereses que si van a 
un colegio u otro. Ese dato está 
mucho más cercano al taller. 

En este caso la persona adulta 
conoce ya a algunos participantes y 
ello facilita, quizás, el diálogo. Por 
ejemplo, han venido al tal ler 
previamente y es necesario tenerlo 
en cuenta. Por otra parte, les gusta 
contarnos lo que saben, muchas 
veces aprendemos de ellos. Suelen 
utilizar aplicaciones que nosotros 
d e s c o n o c e m o s y j u n t o s 
aprendemos a explorarlas. Saber 
desde el principio qué les interesa  
es de gran utilidad. 

En este caso se trata de una sesión 
en la que nos centramos en el 
trabajo en vídeo. Como veremos, es 
una tarea diferente a la fotografía. 
Buscamos, por una parte, que los 
publiquen después en una red 
social, en este caso Vine. Por otra 
parte, queremos que aprendan a 
mirar a la realizad desde los ojos de 
alguien que maneja una cámara. En 
este caso habrán de captar el 
movimiento y nada mejor que 
m o s t r a r o t r o s v í d e o s q u e 
consideramos de calidad. 



2

Pequeño grupo

36

Grupo GIPI, 2014 10 04



Trabajar de esta manera fue algo que fuimos descubriendo sesión tras 
sesión. Participaban jóvenes entre 7 y 14 años y es evidente que los 
intereses son diferentes. Para hacer los grupos hay que considerar las 
diferencias en edad y también en grado de conocimiento de Internet y del 
mundo virtual. En cualquier caso, no es algo mecánico. Veamos algunas 
situaciones a tener en cuenta para decidir cuando trabajar en grupos 
pequeños:

• A los más jóvenes les resulta difícil comprender qué es una red social. 
Para ellos Internet es algo que nos permite ver vídeos, acceder a 
YouTube o escuchar música. Es casi impensable que al principio 
entiendan que ellos también pueden ver sus producciones, fotografías y 
vídeos, desde su ordenador, desde la tableta, y en cualquier sitio. 

• A veces a los mayores les cuesta integrarse con los pequeños. No 
todos siguen el mismo ritmo. A veces demandan nuevos conocimientos 
más adaptados a su edad. Es mejor preguntarles y observar sus caras, 
que suelen hablar por sí mismas. El trabajo en pequeño grupo permite 
profundizar en los contenidos, ya que es el momento de trabajo real que 
se basa en poner en práctica todo lo dialogado anteriormente.

• El papel de la persona adulta, a veces desde lejos o indirectamente, es 
también importante para guiar la actividad. De forma abierta y sin 
imposiciones. Se convierte en un facilitador que ayuda a los niños y 
niñas en sus problemáticas concretas.

Si en gran grupo hemos tratado que los jóvenes se den cuenta de que 
pueden fijarse en los modelos de otras personas que están en Internet, o 
que ellos mismos pueden ser autores, ahora se trata de ponerlo en práctica.
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POR QUÉ GRUPOS PEQUEÑOS

• Facilita la resolución de problemas y el 
trabajo compartido entre iguales. Las 
personas se ayudan entre sí.

• Son posibles conversaciones y diálogos 
más profundos, que invitan a la reflexión.

• Se suele practicar con determinadas 
aplicaciones y superar las dificultades 
técnicas que a veces surgen.

• Facilita el hecho pedir y ayuda y responder 
a esa petición.

• Es la situación ideal para aprender a editar 
tanto las fotografías como los vídeos



El grupo de los pequeños suele 
hacer las cosas de una forma 
intuitiva. Además, se introducen 
juicios de valor y las opiniones de 
l a s p e r s o n a s a d u l t a s s o n 
importantes. Se dejan llevar por la 
primera impresión. Es clave el papel 
del adulto para ir buscando juntos el 
significado de lo que han hecho, 
para descubrir por qué lo han 
hecho y ayudarles a expresarse 
oralmente o de forma audiovisual.

En este grupo suele haber niños y 
niñas de 10-12 años. Casi siempre 
e s e l m á s d i v e r s o : s u e l e n 
considerarse expertos, como los 
mayores, pero a la vez suelen ser 
poco críticos como los pequeños. 
La clave está en dar a cada 
participante algo más de lo que está 
buscando . Los d i á l ogos en 
pequeño grupo son muy ricos, en 
ellos se trata de que piensen y 
tomen conciencia de la actividad 
que van a realizar.

Su edad suele estar entre 12/14 
años. Conocen mejor el mundo 
virtual. Han creado y participado en 
Internet antes de llegar al taller. Nos 
muestran enseguida sus habilidades 
y les gusta descubrir nuevas 
aplicaciones o técnicas. Adaptarse 
a sus necesidades es clave, ya que 
esperan más del taller que otros 
participantes. Hay que tener en 
cuenta sus ideas previas para poder 
ir más allá de ellas. 
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La niña está concentrada en su trabajo. En 
este momento tiene menos necesidad de 
compartirlo

Movie 4.5  Grupo GIPI, 2014 10 04
El grupo de “medianos”

Buscar un tema para hacer un vídeo y 
publicarlo es difícil. En este caso, es un 
ejemplo de cómo se toma la decisión. 

Movie 4.6  Grupo GIPI, 2014 10 04
Buscando un tema con los mayores

En este caso los niños y niñas buscan el 
apoyo y las opiniones de la persona adulta 
que les acompaña

Movie 4.4 Grupo GIPI, 2014 10 04
Trabajo con los más jóvenes



5

El papel del adulto
Texto: María García Pernía

Grupo GIPI, 2014 11 22 Trabajando juntas 



	 En el taller #instakids14 la gente joven es la 
protagonista. A través del uso de las tecnologías digitales y 
las redes sociales han sido capaces de desarrollar nuevas 
formas de expresión y de comunicación, generando 
nuevos procesos de pensamiento.

A la hora de profundizar en cómo se ha llevado a cabo la 
experiencia, analizar el papel del adulto resulta 
fundamental. Cada participante ha vivido los talleres de una 
manera diferente, aunque todos ellos, jóvenes y adultos, 
tenían responsabilidades complementarias. Las situaciones 
de colaboración en las que los participantes compartían 
metas han sido importantes. 

Seguramente son los estudios de Bárbara Rogoff y sus 
colaboradores, en la Universidad de California, las que 
pueden aportar más luz para explorar el papel de las 
personas adultas en situaciones de aprendizaje no formal 
(Rogoff, et al. 2003). Desde su punto de vista es posible 
explorar cómo se aprende tanto en situaciones simétricas 
como asimétricas en las relaciones sociales. Cada persona 
desempeña un papel diferente. Para comprenderlo es 
interesante la metáfora centrada en los maestros y 
aprendices que se da a menudo en los oficios cotidianos. 
Las personas aprenden observando las actividades de 
otras, poniéndolas en práctica. Esta situación puede 
observarse en las dos fotografías adjuntas.
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Grupo GIPI, 2014 12 13 

Grupo GIPI, 2015 02 07
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Interdisciplinariedad
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La educadora digital forma parte de uno de los vídeos creados por los más pequeños. Gipikids, 2015 01 17 

Galería 5.1 Niños y niñas convierten a los técnicos en tema fotográfico



En el taller, han participado adultos con perfiles diferentes pero 
complementarios. En función de las tareas a realizar, 
distinguimos entre los educadores digitales y los técnicos 
audiovisuales. 

En las tablas adjuntas podemos observar lo que es común a 
estos dos perfiles y aquello que les diferencia. Al comienzo del 
taller teníamos claro cuál er el papel de los educadores, no 
tanto el de los técnicos. Poco a poco se fueron definiendo. Sus 
tareas son distintas, pero ambas necesarias. Hay que destacar 
también que a veces pueden intercambiar sus papeles. 

En términos generales podemos sintetizarlo así:

Los educadores digitales 

Orientan y y acompañar a los jóvenes a lo largo de la 
experiencia. Fueron el soporte para facilitar los procesos de 
reflexión a partir de la actividad que se desarrollaba. 
Ayudaron a profundizar, aportando miradas para verbalizar 
y explorar en compañía, que abrieron nuevos enfoques,. 

Los técnicos audiovisuales

Se dividieron en tres equipos, relacionados con la grabación 
de los pequeños grupos: pequeños, mediados y el 
mayores. Participaban de la grabación en las sesiones en 
gran grupo.
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Educador digital Técnico audiovisual
Desarrolla el taller 
aportando su experiencia 
educativa.

Mantenimiento y el soporte en 
comunicación audiovisual 
(cámaras, sonido y fotografía).

Coordina y organiza el taller 
teniendo en cuenta los 
participantes.

Recoge en audio y vídeo todas 
las situaciones que se producen 
en el taller.

Crea las temáticas y 
contenidos a trabajar en el 
taller.

Apoya a los participantes 
cuando surgen problemas 
técnicos.

Publica los contenidos web.
Elabora contenidos 
audiovisuales para la difusión 
de la experiencia.

Las personas adultas

Buscan objetivos comunes entre los pequeños grupos 

Orientan en la búsqueda de herramientas digitales

Ayudan a reflexionar ante a propia actividad y en la toma de 
decisiones

Motivan a crear nuevos mensajes

Ayudan en las labores de edición

Contribuyen a la evaluación del propio trabajo

Apoyan estrategias que favorecen la creatividad



LA COLABORACIÓN INTERDISCIPLINAR
Veremos ahora algunos momentos en los que se pudieron 
intercambiar las funciones entre los técnicos audiovisuales y los 
educadores digitales. 

En este pequeño fragmento de vídeo se pueden ver a las 
educadoras digitales intercambiando ideas con los niños más 
pequeños sobre los vídeos que van a grabar. El objetivo era 
pensar en hacer producciones lo más creativas posibles, 
jugando con la tecnología y los elementos externos que 
encontraban en el espacio. Las dos personas adultas que 

acompañan a este pequeño grupo aportan ideas que se unen a 
las que tienen los jóvenes.  

Como se puede observar en estas fotos, los adultos llegaron a 
formar parte activa de las producciones de los más pequeños. 
En este caso son estudiantes de Comunicación Audiovisual de 
la UAH.

Un equipo interdisciplinar, incluyendo adultos y jóvenes, selecciona el 
tema de la producción, 

Vídeo 5.1 Las personas adultas intercambian sus roles. 
Grupo GIPI, 2015 01 17
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Fotógrafa

Cámara

Interactiva 5.1  Una composición. Gipikids 13, 2014 11 22

1 2



LOS ADULTOS DENTRO Y FUERA DEL TALLER
Uno de los aspectos elementales de este taller han sido las 
reuniones constantes del equipo. Cada sesión suponía 
aprender cosas nuevas y adaptarse a diferentes circunstancias. 

Programar las sesiones 

Juntos, educadores digitales y técnicos audiovisuales, 
planificaron las sesiones.

•  A nivel de contenidos, la programación de cada sesión 
fue importante, sin ella, no se hubiera podido sacar la 
experiencia adelante. 

•  Los técnicos audiovisuales tenían el objetivo de tratar de 
capturar, a través de las cámaras de vídeo y fotografía, 
todos los momentos que se vivían en el taller, tanto 
cuando el trabajo era en gran grupo como cuando era 
en pequeño grupo.

La importancia de la evaluación

Se llevaba a cabo un seguimiento de lo que ocurría cada día de 
forma que se re-orientaban las sesiones futuras, se 
readaptaban los objetivos, etc. Sin evaluar cada día es muy 
difícil progresar. Las grabaciones de lo que ha ocurrido son de 
gran ayuda. Permite revisar, descubrir qué ha ido bien y qué 
puede mejorarse. Estos documentos audiovisuales sirven tanto 
como elemento para la auto-evaluación del equipo como para 
la difusión.
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Controlando la tecnología

Investigadoras

Interactiva 5.2 Preparando la sesión.

Aunque todo se haya planificado previamente siempre existen 
comentarios interesantes antes de comenzar

1 2

Grupo Gipi 2014 11 22
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Algunas estrategias de apoyo

45

Grupo GIPI, 2014 12 13 



Nos interesa profundizar en algunos ejemplos para comprender 
el valor de las estrategias de los adultos cuando trataban de 
guiar a los jóvenes en el taller. 

Nos detendremos en dos vídeos pertenecientes a la misma 
sesión. Los educadores,trataron de que los chicos y chicas 
pensaran sobre lo que se iba a realizar y tomaran conciencia 
del valor de sus acciones a través de la reflexión El adulto 
orientaba la actividad a través de preguntas que se adaptaban 
a los intereses de los jóvenes, sin renunciar a los suyos. 

Se trataba de un aprendizaje flexible donde la persona adulta 
apoyaba al joven sin imposiciones, tratando de compartir 
intereses y también una actitud hacia al aprendizaje. Todos 
aprendían. Entraban en juego no sólo aspectos relacionados 
con la creación de mensajes, sino también cuestiones técnicas. 
Al final del vídeo 5.2 la educadora introduce a otro miembro del 
equipo, que quiere mostrar las diferencias entre fotografía y 
vídeo. En el 5.3 se profundiza en el video como forma de 
expresión.
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Las preguntas de la investigadora orientan el diálogo invitando a la 
reflexión

Vídeo 5.2 La fotografía y cine. Grupo GIPI, 2015 01 17

El investigador explica y, posteriormente dialoga con los niños sobre la 
naturaleza del video

Vídeo 5.3 Hacemos un vídeo.  Grupo GIPI, 2015 01 17

PREGUNTAR Y REFLEXIONAR 



Es esta secuencia de fotos se observa la ayuda prestada por las personas adultas, las educadoras digitales, cuando trabajan en 
pequeño grupo a lo largo de las sesiones. Muestra cómo su presencia acompaña a los jóvenes para profundizar en lo que hacen. Se 
cuestionan las posibilidades que ofrece la tecnología y, sobre todo,  cómo crear y transmitir los mensajes a partir de ella. Tomar 
conciencia de los nuevos  lenguajes que se construyen apoyados en ella, es lo que permitirá avanzar.  
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ACOMPAÑAR

No siempre es fácil centrar la atención en la exposición de la Fundacion Telefónica.

Galería 5.2 A veces es necesaria una ayuda

Grupo GIPI, 2014 12 13



La gente joven valora el trabajo y la ayuda prestada por 

los adultos. Lo dicen a veces y también lo escriben en 

las valoraciones que realizan sobre el taller. En este 

audio, un niño le comenta a una educadora que, de 

todos los talleres a los que ha asistido, este es uno de 

los que más le ha gustado. Cree que ha aprendido 

cosas muy interesantes. 

Ya hemos mencionado en otro capítulo que al finalizar 
cada una de las sesiones, pedíamos que escribieran en 
la aplicación de notas del iPad lo que más y lo que 
menos les había gustado del taller. 

Estas son algunas opiniones en las que se destaca el 
valor positivo que atribuyen al taller y el papel de guía 
que ha tenido la persona adulta en sus diferentes 
actividades.
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Audio 5.1 
El taller le 
ha gustado

Valoran el papel de la persona adulta en una situación de ocio

Galería 5.3 La conciencia del papel de la persona adulta

CONCIENCIA DE LA AYUDA



6

Reflexiones metodológicas

Grupo GIPI, 2015 03 14

Texto: Pilar Lacasa
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El punto de partida
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EL PUNTO DE PARTIDA

Este trabajo ha surgido desde una colaboración con Telefónica 
para pensar conjuntamente cómo realizar talleres en Telefónica 
Flagship Store, de forma que la gente joven use de forma 
inteligente la tecnología digital. Contando con la experiencia del 
equipo que habitualmente trabaja con los jóvenes en ese 
entorno, y con la del grupo de investigación, se han 
programado un conjunto de talleres. Se han ido modificando a 
lo largo de la experiencia, para responder a las preguntas que 
continuamente se generaban. Hemos utilizado métodos 
cualitativos de análisis.

En términos muy generales nuestros objetivos han sido los 
siguientes:

1. Explorar cómo la gente joven se aproxima a la tecnología 
digital de forma inteligente, cuando las producciones son 
publicadas en las redes sociales.

2. Se busca, aportar conocimiento relacionado con el diseño 
de entornos interactivos y digitales no escolares  que 
contribuyan a implementar nuevas formas de creación y el 
compromiso ciudadano por parte de niños, niñas y 
jóvenes.

3. Proponer estrategias de trabajo para que educadores y 
técnicos audiovisuales, en situaciones de interacción con 
los jóvenes, fuera o dentro de la escuela, colaboren en un 
uso consciente y responsable de la tecnología.
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Los métodos cualitativos utilizados en las ciencias sociales ponen el 
acento en el proceso de desarrollo de la actividad que en los productos

Galería 6.1 Una metodología cualitativa. 
Imágenes @123RF



2
Los datos y su interpretación 
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La etnografía es una metodología que permite interpretar la actividad de las personas en sus contextos.

Galería 6.2 La etnografía. Imágenes @123RF



LA ETNOGRAFÍA: UN SOPORTE METODOLÓGICO

Adoptar un enfoque etnográfico implica acercarse a una 
determinada cultura. En este caso nos hemos aproximado a la 
que surge en un entorno comunitario, al que asiste la gente 
joven en situaciones de ocio. 

Veamos como puede definirse cuando los estudios que se 
llevan a cabo se relacionan con los nuevos medios de 
comunicación.

 “La etnografía se centra en la comprensión de lo que gente 
cree y piensa, y en cómo viven su vida cotidiana. Se utiliza 
para responder a preguntas acerca de creencias, rituales, 
aptitudes, acciones, historias y comportamientos de la 
gente, haciendo hincapié en lo que  las personas realmente 
hacen en lugar de en lo que dicen que hacen” (Brennen, 
2013, p. 159) 

¿DE DÓNDE PROCEDEN LOS DATOS?

• Nos hemos reunido con niños, niñas y jóvenes entre 8 y 14 
años. El número máximo de asistentes era de 28 
personas. Las sesiones eran los domingos por la mañana, 
durante dos horas y media. 

• El equipo de la Universidad de Alcalá estaba formado por 
unas 12 o 15 personas. Había también investigadoras de 
la UNED y la Universidad Complutense. Era de carácter 
interdisciplinar. Participaban investigadores senior y junior, 
junto a un equipo de estudiantes.

• Hemos llevado a cabo tareas orientadas el desarrollo de la 
alfabetización digital, partiendo de cómo los jóvenes 
utilizan redes sociales como Vine, Instagram o Vimeo.
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SESIÓN TEMA Nº ASISTENTES FOTOS 
EQUIPO

FOTOS 
NIÑOS/AS

VIDEOS 
NIÑOS/AS

CLIPS 
EQUIPO

GRABACIÓN 
EQUIPO

0 Piloto 14 296 497 5 38 4:08:30:18

S 1 Actores en las 
redes sociales 11 734 523 4 56 6:35:51:09

S 2 Trabajamos con 
las apps 20 585 813 44 47 6:00:00:24

S 3 Discursos 
audiovisuales 15 153 19 63 10 4:51:19:05

S 4 Modelos 
profesionales 16 195 64 95 18 6:23:24:96

S 5 El sonido 14 272 30 152 31 5:24:23:01

TOTAL 90 2235 1946 363 200 33:38:00:03

SESIONES, PARTICIPANTES Y PRODUCCIONES
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Considerar los datos obtenidos y el modo en que se han organizado es esencial para entender quienes son los participantes y como 
se han analizado sus actividades . Aportan un marco general para la interpretación.



LOS RECURSO INFORMÁTICOS
Hoy son imprescindibles para realizar un trabajo etnográfico. de 
un trabajo etnográfico. Es preciso considerar todos los datos 
obtenidos, de forma selectiva en función de preguntas 
concretas que se han ido generando a lo largo del estudio. No 
puede olvidarse que está en función del marco teórico 
adoptado por el equipo investigador. 

Nos hemos apoyado, hasta el momento, en programas 
informáticos habituales entre los profesionales de la 
comunicación. Las fotografías son pantallas de Lightroom 
(Adobe) y Final Cut Pro (Apple), utilizadas en la organización, 
análisis e interpretación de los datos.

INTERPRETAR LOS DATOS
Interpretar los datos es difícil sin un modelo teórico en el que se 
apoyan las preguntas de la investigación, que van surgiendo 
además del contacto con la realidad. Diversos trabajos de otros 
autores han inspirado éste. Se han ido nombrando a través de 
estas páginas.  Fundamentalmente nos ha inspirado el trabajo 
de Henry Jenkins, con su concepto de cultura participativa, 
James Gee, cuando se acerca al análisis del discurso y a la 
alfabetización digital y, finalmente, Barbara Rogoff, en sus 
estudios de  sobre el aprendizaje y las interacciones entre la 
gente joven y las personas adultas.
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Ligthroom CC es una aplicación de Adobe que permitió la organización, 
selección y análisis de las fotografías.En este caso se muestra la 
posibilidad de establecer comparaciones.

Galería 6.3 Recursos informáticos
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