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Utilizar un teléfono o una tableta inteligentes abren, a
quienes lo usan, posibilidades de comunicacion
impensables hace pocos anos. Las pantallas y las imagenes
han introducido un escenario diferente que exige nuevas
habilidades. No basta con comunicarse oralmente o por
escrito, es necesario dominar nuevos discursos. Este
volumen se dedica a profundizar en este tema. Muestran los
resultados de una investigacion resultado de colaboracion
entre Telefonica y el Grupo de Investigacion Imagenes,
Palabras e Ideas.

El eje que ha configurado el trabajo son los talleres
realizados en la Telefonica Flaghship Store. En otro volumen,
también publicado en iTunes, Jovenes Digitales. Talleres
Interactivos hemos profundizado en este escenario,
considerando como los participantes aprenden, cuando la
gente joven maneja dispositivos moviles y tecnologia digital.
En estas paginas nos detendremos en los lenguajes que se
han de dominar para participar en la sociedad digital.
Describimos también brevemente como hemos utilizado la
tecnologia, tanto a nivel de software como de hardware

En el capitulo primero partimos de como el dialogo, las
conversaciones entre las personas que participan en el
taller, son la estrategia fundamental para ir adquiriendo
nuevas formas de alfabetizacion. Todo ello se concreta en el
capitulo segundo, cuando se profundiza en las habilidades
que permiten dominar el uso de discursos audiovisuales.
Combinar imagenes estaticas o en movimiento y utilizar
sonidos amplia sin duda las posibilidades de la

comunicacion online. Revisamos en el capitulo tercero
cOmo esos discursos pueden aplicarse a distintos
contenidos en comunidades online y offline y algunas
estrategias que ayudan a plantear nuevos temas a generar
multiples contenidos. Los capitulos cuarto y quinto revisan
la tecnologia manejada. Nos detenemos en la importancia
de manejar los iPad, considerados como instrumentos
expresivos y tambien como fuentes de datos para los
investigadores. Las aplicaciones utilizadas, conocidas como
Apps, han sido también fundamentales y profundizamos en
las que han sido mas relevantes. El capitulo sexto se dedica
a esbozar brevemente la aproximacion metodologica, es
muy similar al incluido en el volumen dedicado a los
talleres, anteriormente mencionado. y las referencias
bibliograficas. Finalmente, el capitulo seéptimo incluye las
referencias bibliograficas.

Esperamos que este libro sea un punto de partida par llevar
a cabo experiencias similares. Se trata de aportar ideas para
reflexionar y no recetas para aplicar de forma actritica. Crear
en el siglo XXI es un reto para quienes se mueven en el
mundo digital. Es algo que se aprende, igual que nuestros

antepasados aprendieron a leer y escribir en papel.



El dialogo

Texto: Sara Cortés y Rut Martinez

La Real Academia define el dialogo como una platica
entre dos personas, que alternativamente manifiestan sus
ideas o afectos. Este es el primer sentido que podemos
dar a muchos de los intercambios que ocurren entre os

participantes del taller.
Grupo GIPI, 2015 01 17
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Facilitar el dialogo

Punto de partida

Buscamos un aprendizaje apoyado en el dialogo que
tiene lugar dentro de la comunidad que forma el
taller.

En las conversaciones participan jovenes y adultos,
y tienen lugar en las situaciones de gran y pequerno

grupo.
Muchas veces estan orientadas por la personas

adultas en funcion de las metas y objetivos que se
han propuesto en el taller.




En este tema veremos algunos
ejemplos que muestran como el dialogo
ha sido un elemento importante para
poder profundizar en los temas vy
alcanzar los objetivos propuestos,
apoyados en las ideas y aportaciones
de los participantes. Tal como ya se ha
mostrado, partimos del gran grupo,
para tratar el contexto, el didlogo en
pequeno grupo Yy el dialogo entre
iguales.

Algunos principios, que derivan de
nuestra experiencia, van a contribuir a
que los mas jovenes tomen conciencia
del discurso que utilizan, soélo asi
llegaran a controlarlo plenamente. El

papel de las personas adultas es
esencial. Rogoff y sus colaboradores
permiten profundizar en este tema.

¢ Como orientar la conversacion?.

e Se trata de lograr que se hagan
explicitas las ideas que los
participantes traen al taller. Asi se
podra tirar del hilo y construir entre
todos una idea o una imagen
nueva.

e Una buena idea es pedir opiniones
sin introducir nunca juicios de valor
ante las respuestas.

e [ as preguntas ayudan a veces a
gque ninos y ninas tomen
conciencia de como van realizando
sus creaciones. Esto hace mas
facil el proceso de crear.

e Partir de ejemplos y de temas
concretos, muy proximos a Ssu
mundo, da siempre buenos
resultados a la hora de generar
dialogos inteligentes.

Los fragmentos de audio seleccionados
nos muestran coOmo la investigadora
genera un dialogo sobre el espacio y la
exposicion de Ferran Adria que estan
visitando. Busca ayudar a comprender
el contexto, generando una idea sobre
qué pueden contar.

Audio 1.1 Audio 1.2
Anticipar el Profundizar en
tema los detalles

@ O©

En este caso ninos y ninas van a

producir un video. La pregunta
fundamental seria: ;cOmo provocar la
idea cuando nos encontramos en un
entorno cultural como la Fundacion
Telefonica? Comprender el contexto, los
elementos que lo definen y los
mensajes que transmiten, sobre todo Si
hablamos de una exposicion concreta,
nos ayuda a delimitar las ideas que
apoyaran la creacion.
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Pensar, crear y dialogar

Grupo GIPI, 201501 17

Convertirnos en creadores de producciones multimedia siempre Veremos ahora cinco ejemplos, cinco producciones de los
puede resultar una tarea dificil, mas aun si no estamos niNos, que se generaron en la misma sesion dentro del grupo
acostumbrados a ello. El didlogo en gran grupo del que ya hemos de los mas pequenos, Ahora podrian servir, si se presentaran
hablado, permite centrar nuestras ideas y tener una base de en otro taller, para establecer un modelo a partir de ellos. Es
donde partir El reto surge cuando disponemos de una camara en  una buena muestra de cOmo pensar y razonar a traves de la
el iPad y muchas ideas que queremos mostrar. Podemos acudir a conversacion. Se trata de ir desde ideas concretas, algo muy
modelos de pelicula, reflexionar sobre otros videos que hemos cercano a los nifos y nifas, hasta otras mas abstractas que
creado 0 analizar otras producciones que hay en internet, pero se van construyendo progresivamente y que se transmiten en
sobre todo debemos dialogar y pensar sobre cual es nuestra forma de mensajes. Los trabajos de James Gee (2005)
meta, qué ideas queremos transmitir y cOmo hacerlo (Barnes, relacionados con la alfabetizacion digital permiten profundizar
2013). en el tema.



Video 1.1 Comenzamos a pensar

Comenzar a generar ideas suele ser lo mas
dificil. Dialogar contribuye a que sea mas
sencillo. Gipikids 1, 2015 01 17

El primer video que rodamos parte de la
idea de usar el banco donde estamos
sentados. Con este video tratamos de
descubrirles el tiempo. Podemos parar y
continuar grabando, haciendo que las
cosas sucedan por arte de “magia’.
Esta creacion y el didlogo que se genera
al rededor de él permite romper con
ideas preestablecidas y comprender
POCO a poco las exigencias que implica
hacer un producto audiovisual.

Video 1.2 Profundizamos

Contar historias implica tener en cuenta
tanto las condiciones que impone el espacio
como las sucesiones que implica el tiempo.
Gipikids 1, 2015 01 17

En el segundo video, comenzamos a
movernos por el espacio telefénica en
busca de nuevas perspectivas. Esta vez
jugamos con las distancias. Al igual que
en el video anterior podemos detener la
grabacion y cambiar de accion
simulando un salto en el espacio. Esta
creacion resulta interesante pues
mezcla espacio y tiempo, ademas surge
de ellos mismos.

Video 1.3 Espacio y tiempo unidos

Pero no se puede prescindir del tiempo, que
también se entiende en relacion con el
espacio. Gipikids 1, 2015 01 17

Ahora, en el tercer video, se impone la
imagen de las escaleras. Observamos,
pensamos y hablamos sobre la
posibilidad de sacar partido a la
grabacion que se reproduce
constantemente. En este caso la
reflexion se centra en el contenido: las
escaleras, el logo y los propios niNos.

El tiempo y el espacio es siempre el
mismo; 10 que genera el significado son
los elementos.



Video 1.4 Espacios limitados

El espacio es un elemento central en el
mundo digital, asociado a los limites de las
pantallas. Gipikids 1, 2015 01 17

Comenzamos a pensar en la idea de
jugar con las distancias y las
perspectivas. Se genera una nueva
creacion centrada en el uso del primer
plano y segundo plano. Con ayuda de
los técnicos y los adultos, los ninos
descubren como influye la perspectiva
en la camara, lejos y cerca se convierte
en un nuevo video que juega con la idea
de hacerse pequenito.

Video 1.5 Al fin una historia

No es facil construirla y que tenga sentido, en
este caso se ha logrado.
Gipikids 1, 201501 17

Por ultimo llega el video que realmente
cuenta una historia. Ambos se sientan
en la bola transparente y simulan un
sueno que les lleva a un viaje espacial a
la luna, aprovechando el cohete que
Telefonica tiene en sus instalaciones.
Alcanzar este nivel ha supuesto un
proceso cognitivo mas complejo, que
ha ido evolucionando a través de la
reflexion, el pensamiento y el dialogo
conjunto.

Cada uno de los videos muestra un
nivel de desarrollo conceptual
mayor que el anterior

Esos niveles se han establecido
poco a poco a lo largo de la sesion
durante la situacion de trabajo en
pequeno grupo.

Siempre apoyados en el dialogo
entre las investigadoras, los ninos y
las ninas.

Los 5 videos fueron realizados por
uno de los nifnos durante la sesion,
apoyado por el resto de los
participantes

10



Gipikids 2014 11 22

Temas y contenidos

Texto: Pilar Lacasa

El contenido es necesario para crear una produccion audiovisual.;De donde procede? ;Cuales son las
fuentes de la creacion? ;Como surge el tema? Se trata de saber acercarse a la realidad, a lo que hay ante
nosotros, a lo que muchas veces pasa desapercibido. Incluso, aunque parezca mentira, nace tambien desde la
contemplacion, el analisis y la reconstruccion de lo que otros han creado. La experiencia ha mostrado que es
preferible partir de temas concretos, sugeridos por los adultos, propuestos por los niNos, pero compartidos y
discutidos. Limitarnos a darles la tableta con la Unica instruccion de que hagan una fotografia o un video no suele
ser el mejor camino (Kress, 2006; Gardner, 2013).

11



Un contenido y multiples miradas

Galeria 2.1 Multiples miradas en la exposicion sobre Nikola Tesla

Gipikids, 152014 12 13

Crear no es sOlo un proceso individual,
es necesario asociarlo a la colectividad y
a la cultura, académica o popular.
Participar en las redes sociales puede
convertirse en un acto creativo, tanto
colectivo como individual. Por ejempilo,
lo que unos hacen puede ser
transformado vy reconstruido por los
demas. Al mismo tiempo se toma
conciencia de que una misma realidad
puede verse desde muchas perspectivas
(Lacasa, et. al, 2015; Jones, 2013).

Nos fijjaremos en este capitulo en tres
formas de generar contenidos que estan
presentes en las creaciones
audiovisuales que los jovenes han
realizado en los talleres y que a menudo

se han publicado en internet.

12



1
Los espacios de la Flagship

Interpretar el entorno

e Elespacio que nos rodea puede ser la primera
fuente de inspiracion.

e Nifios y nifias aprendieron a mirar de otra manera
provistos con la camara del iPad, individualmente o
por parejas.

e  Supieron captar el escenario fisico y también las
personas que habia en él.

e Consideraron la tecnologia, lo viejo y lo nuevo.

e Aportaron su perspectiva sobre las personas que
visitaban las instalaciones, incluyendo a quienes
participabamos en el taller.

Gipikids 14 y Gipikids 6, 2014 10 04




Entrar en la Flagship de Telefonica, situado
en la Gran Via de Madrid, es algo
sorprendente, incluso aunque lo hayamos
hecho repetidamente. Es un vigjo edificio
situado en el centro de la ciudad, construido
entre 1926 y 1929. Su creacion contribuyo a
la innovacion tecnoldgica de la
comunicacion en Espana. La planta baja ha
sido convertida en un centro innovador
donde se puede adquirir tecnologia movil y
también aprender a utilizarla. Alli se ha
instalado, por ejemplo, “una escuela de
clientes”. La estética de estas primeras
plantas, a nivel arquitectonico, muestra una
construccion donde lo viejo se combina con
lo nuevo y puede convertirse en una fuente
de inspiracion. A ello podemos anadir la
exposicion relacionada con la Historia de las
Telecomunicaciones, situada a escasos
metros, en la Fundacion Telefénica. Este
espacio, que envuelve aspectos fisicos,
sociales, y culturales se transformd en las
fotografias. Se convirtio en fuente de

inspiracion de las creaciones juveniles.

Imagen 2.1 Interpretar una perspectiva. Gipikids 6, 2014 10 04

Solo una de las dos fotografias, en este caso transformada y mas borrosa, fue

publicada en Instagram

Imagen 2.2 Interpretar haciendo un collage. Gipikids 9, 2014 10 04

Los mas pequenos acuden a todos los recursos posibles, cuando se trata de recrear

o de reconstruir las imagenes.

14


http://bit.ly/1hHM6zT
http://bit.ly/1hHM6zT
http://flagshipstore.telefonica.es/
http://flagshipstore.telefonica.es/
http://flagshipstore.telefonica.es/
http://flagshipstore.telefonica.es/
http://espacio.fundaciontelefonica.com/historia-de-las-telecomunicaciones-2/
http://espacio.fundaciontelefonica.com/historia-de-las-telecomunicaciones-2/
http://espacio.fundaciontelefonica.com/historia-de-las-telecomunicaciones-2/
http://espacio.fundaciontelefonica.com/historia-de-las-telecomunicaciones-2/

Mirar la realidad inmediata

15



Mirar y descubrir la Gran Via de Madrid

Figura 3. Diferentes perspectivas de La Gran Via

Gipikids 5, 8, 13, 14, 2. 2014 11 22.

Saber mirar es algo que se puede aprender y ensenar. El objeto de la
mirada ha der interesante para el observador. Es obvio que los jovenes
asistentes al taller tienen miradas e intereses muy distintas a los de las
personas adultas. Aunque sea posible converger en las miradas, sera
preferible ponerse en el lugar de los jovenes y contribuir a descubrir le
esencial de sus miradas, siendo capaces de olvidar la vision de los
adultos. No siempre es posible, pero no esta de mas intentarlo.

El elemplo que comentamos a continuacion sugiere una estrategia
interesante para favorecer el acto creativo en una produccion
audiovisual. En este caso se trata de un ejemplo donde los
investigadores trabajamos con los participantes mas mayores en un
grupo pequeno. La edad de los 5 0 6 jOvenes estaba entre 12 y 14 anos.
Dos estudiantes de comunicacion audiovisual apoyaron, ademas, a dos
investigadores. Era un grupo heterogéneo, pero la diversidad contribuyo

a enriguecer las producciones.

En este caso hemos salido a la calle, a observar la Gran Via madrilena,
mas concretamente la esquina a la calle Fuencarral. No hemos estado

demasiado tiempo, pero juntos hemos aprendido a mirar.

16



3
Crear a partir de otras creaciones

Las creaciones de Nikola Tesla en la Fundacion Telefonica.
° Madrid 13/11/2014 al 15/02/2015

17



Nikola Tesla: Un creador

Muchas veces durante los talleres, tal como hemos venido comentando, las
Exposiciones de la Fundacion Telefonica han sido el punto de partida de las
creaciones audiovisuales. En este caso nos fijamos en lo que otras
personas han creado, siempre siendo conscientes de que vamos a

reconstruirlo desde nuestra mirada.

Es casi una obviedad decir que las personas que coordinan el taller, los
investigadores 0 quienes acompanen a los jovenes han de haberlas visitado
previamente. Una discusion previa sobre lo que vamos a encontrar, durante
la sesion de gran grupo, ayudara a despertar la curiosidad y sobre todo, a
descubrir qué puede interesar a los jovenes. Es preferible no abandonar la
capacidad de sorpresa. Seran sus creaciones no las nuestras, y en
cualquier caso creaciones compartidas, donde la autoria importa menos

que el proceso de crear propiamente dicho.

Hemos comentado ya algunas de las situaciones que tuvieron lugar en la
exposicion de Ferran Adria: Auditando, el proceso creativo. Nos fijaremos en
la de Nikola Tesla (1956-1943). Es un creador Norteamericano, que cambid
la historia de las comunicaciones y cuyo trabajo puede compararse por su

transcendencia al de Thomas A. Edison y Gillermo Marconi.

18


http://espacio.fundaciontelefonica.com/ferran-adria/
http://espacio.fundaciontelefonica.com/ferran-adria/
http://espacio.fundaciontelefonica.com/nikola-tesla/
http://espacio.fundaciontelefonica.com/nikola-tesla/

Video 2.1 La mirada del adulto Video 2.2 Profundizamos

Gipikids 3, 2014 12 13 Gipikids 14, 2014 12 13

Video 2.3 La mirada del nifo

Gipikids 7, 2014 1213

Los tres videos muestran distintas perspectivas ante la misma realidad.

Los dos primeros aportan la perspectiva del adulto. Un gran panel en blanco y
negro, colocado a la entrada de la exposicion. El investigador centra la atencion de
los nifos. Se refiere a sus caracteristicas técnicas, al modo en que se presentan las
imagenes en movimiento. Podia haber tomado otra opcion, centrarse en la figura de
Nikola Tesla, pero en este caso los ninos estaban mas interesados en la recreacion
de su obra que en la obra como tal, algo que era para ellos lejano y dificil de
entender.

En este caso el nifno se ha fijado en como
se presenta dinamicamente una
explicacion sobre la electricidad. Atrae su
atencion lo que estéticamente paree
atraerle mas, lo que rompe moldes, lo que
trasciende una imagen estatica.

19



Las dos imagenes muestran la perspectiva de los nifios. Llama la atencion que se fijan no soélo en los contenidos, en las creaciones de
Nikola Tesla, representados en este momento por el movimiento que generan la pelota o las imagenes de la segunda fotografia. Se
han fijado también en otros aspectos del edificio, concretamente en la escalera que sube a la planta de la exposicion. Es una muestra

de que estan aprendiendo a observar, a recoger con la camara de su iPad aspectos de la realidad cercana que, a su juicio, merecen

quedar registrados.

20



Lenguajes audiovisuales

Texto: Pilar Lacasa



Otros lenguajes

La fotografia y el video son formas de
expresion habituales entre los jovenes.

Las personas hemos de aprender a
utilizar estos instrumentos, de la misma
forma que aprendemos a escribir.

Es decir, la lengua oral como primera
forma de expresion se adquiere de forma
natural.

Sin embargo, otros lenguajes se aprenden
y ensenan

Cuando los jovenes vienen a los talleres en la Flagship de Telefonica y les damos
el iPad suelen sentarse enseguida y comienzan a explorarlo. Quizas lo han usado
en casa, puede ser también un objeto de deseo y se sienten felices con él.
Algunos lo exploran porque es nuevo. Tienen facilidad para ir descubriendo su
utilidad, pero de lo que no cabe duda es que para la mayoria Io mas interesante
es bajar juegos, o buscarlos, y casi nunca se fijan las posibilidades de la camara
de fotos y video o el audio.

Galeria 3.1 Contenidos de una cuenta fan

El mensaje incluye una reconstruccion del tatuaje del idolo

22



Con sus aplicaciones moviles la gente joven suele participa en
las redes sociales de forma privada o publica, pero para
intercambiar mensajes a través de producciones audiovisuales.
En la galeria 3.1 en la pagina anterior, por ejemplo, vemos
algunos de los mensajes que las chicas mas mayores suelen
enviar cuando participan en una red de fans. Las producciones
muestran la necesidad de contribuir a crear en estas jovenes
una conciencia critica (Boy, 2014).

;, COmMo interpretar este hecho? En Internet todas las personas
pueden participar. Esta es una de las diferencias con respecto
a otros canales de comunicacion. La gente crea mensajes que,
alguna vez se convierten en virales y, de todos modos, tendran
una audiencia mayor que una carta enviada por correo 0 un
telegrama.

La camara de una tableta o de un mévil es un instrumento para
crear y compartir las creaciones. Se trata de convertir a los jOvenes
en creadores sacando el maximo partido de la tecnologia movil,
de forma que sean capaces de utilizarla de conscientemente
utilizando discursos audiovisuales. Estas son las metas del taller y
por ello se utilizan redes sociales como Instagram o Vine. Por
ejlemplo, dos asistentes al taller se fijan en la entrada del edificio y
la muestran en el video. Podrian ser un buen punto de vista para la
discusion, al volver a verlos ellos mismos se daran cuenta de lo
que se podria mejorar. En este caso los contenidos quizas podrian
ser mas motivadores. Se trata de reflexionar juntos sobre el
mensaje que se busca transmitir.

Video 3.1 Gipikids 9, 2015 07 02

Se ha fijado en el techo de la Flagship y lo ha publicado en Instagram.
Podriamos insistir en la necesidad de evitar movimientos innecesarios
de la camara.

Video 3.2 Gipikids 7, 2015 07 02

En este caso la camara se mantiene fija, si bien se ha cambiado el
objetivo. Ha mejorado el resultado.

23
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La fotografia

24



Hacia donde mirar

Gipikids 5, 2014 11 22

Nos hemos detenido ya en esta cuestion. Cuando alguien coge la
camara puede ponerse a dispararla continuamente, sin fijar la mirada en
nada concreto. Las manos en el iPad van mas deprisa que la mirada. Por
eso hemos tratado de descubrir, junto a los mas jovenes, hacia donde

quieren orientarla. Estas son algunas estrategias

e Al principio se trata, simplemente, de dialogar sobre lo que hay

alrededor y lo que podria ser tema de una fotografia

e Cuando se han sugerido algunos temas es cuestion de ponerlo en

practica y hacer algunas fotografias.

e A partir de una de ellas comenzamos a desplazar la camara, a
descubrir distintas perspectivas. Bien entendido, sin moverla como
una peonza. Ella es un instrumento para mirar y ver otras cosas que

pasan desapercibidas.

e Y sobre todo, el mismo objeto o situacion puede verse desde

muchos angulos y desde muchas miradas.

e Quizas solo después de todo esto estaremos en situacion de elegir

un determinado tema.

25



El mundo se para un instante

La experiencia de los talleres nos ha ensefado que no hay
una sola estrategia para que o jovenes sean consciente del
poder de las imagenes. A menudo reconocen que vienen al
taller para aprender a hacer “buenas fotos y videos”, lo
asocian al hecho de tener mas seguidores en las redes
sociales. Ellos mismos relacionan los dos medios de
expresion, las imagenes estaticas o en movimiento.

Comenzando por la fotografia, estas son algunas ideas
basicas de las que se parte (Favero, 2014). Por ejemplo:

e |a importancia de la luz, que a veces viene asociada al
hecho de elegir entornos con unos colores u otros. El
arte es una fuente de inspiracion. Podemos recordar
cOmo lograban iluminar las escenas los pintores clasicos.

e |as lineas y la perspectiva: ¢Qué ocurre cuando en la
fotografia se ha tratado de hacer mas visibles las lineas
rectas o las diagonales”?

e [l color, que muchas veces se ve modificado a traves de
los filtros que aportan las aplicaciones.

e Y como no! Los planos, o que tradicionalmente se ha
considerado primer plano, medio o en profundidad.

Gipikids 3y 15, 2014 11 22
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Section 2

El video
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Es relevante que redes sociales como Instagram, Vine y Iwitter,
gue nacieron respectivamente para publicar fotografias o para
transmitir mensajes de texto en 140 caracteres, hayan permitido y
favorecido la introduccion de videos. No cabe duda que los
instrumentos digitales transforman las practicas tradicionales estos
recursos se utilizan como formas de expresion y comunicacion.
Por ejemplo, los jOovenes captaron imagenes para transmitir
mensajes a través de Vine, contaban algo sobre una de las
exposiciones visitadas o sobre el entorno del taller. Condicionados
por la aplicacion, en este caso prima el movimiento.

Hacer videos representa un reto en el mundo de la comunicacion.
No se puede perder la creatividad de los autores, pero es
importante tratar de mejorar, de forma que las producciones sean
significativos para las potenciales audiencias. Lo que muestran los
dos videos en esta pagina (3.1 y 3.2) es que los nifos y ninas
estan condicionados por las aplicaciones que utilizan. Se ven
limitados en la duracion y en el mensaje. Por ejemplo, en el
primero se busca aportar una mirada sobre distintos elementos de
la exposicion, en el segundo se trata de una accion en
movimiento.

Los niNos y ninas no suelen ser conscientes de esas condiciones
impuestas por las aplicaciones, que sin duda orientan los
mensajes. Reflexionar sobre esta cuestion fue una tarea frecuente
en el taller.

Video 3.3 Paco Roca en Vine

Vine Gipikids, 2015 02 07

Video 3.4 La Flagship en movimiento

Vine Gipikids 14, 2015 03 14

28



Video 3.5 Sintetizando a Nikola Tesla

Gipikids 14, 2014 12 13

Video 3.6 Movimiento rapido y lento

Gipikids 14, 2014 12 13

Algunos aspectos a tener en cuenta

* Qué queremos decir. Plantearemos algunas preguntas,
por ejemplo, ;hay algo especial que interese transmitir
de un entorno determinado? ;Por qué en video y no

una fotografia?

» No es necesario haberlo planificado todo como en los
guiones tradicionales. Las ideas van surgiendo poco a

poco.

» ;Grabamos desde la aplicacion y lo subimos
directamente? ;Sera mejor editarlo posteriormente y

subirlo después a la red?

 ;Se trata de “contar” algo? Entonces podemos partir
del tradicional “érase una vez”, aunque ello sea sdlo

una estrategia.

 (Es preferible simplemente mostrar algo? Depende de

cudl sea el mensadje.
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El papel del sonido

El sonido suele ser el gran olvidado de la produccion audiovisual
que se publica en una red social. Parece que es habitual que un
video tenga “sonido”, solo se descubre la dificultad cuando se
advierte la mala calidad que suele ser habitual en el sonido que
se graba directamente. Algunas personas o sustituyen por una
musica continua, que incluso acaba de la manera mas
inoportuna. Hemos de reconocer que editar sonido No siempre
es facil y menos combinarlo con las imagenes. Los dos videos
que se introducen a continuacion serian mejores, sin duda, Si
hubiéramos editado el sonido. En el primer caso, cuando los
ninos se fijan en la tecnologia que hay en la sala, ellos habrian
podido contar por qué les interesaba. Cuando los personajes se
mueven, en el segundo video, hubiéramos podido introducir una
musica. Para ampliar este tema es interesante el trabajo de
Georgina Born (2013).

Una ayuda importante cuando nos planteamos este tema fue el
uso del programa Adobe Voice. Permite contar historias a través
de un dispositivo movil, combinando ilustraciones que incluyen
fotografias, anadiendo musica y también la voz humana. Su
unico problema, que no permite combinar videos, en la
produccion. Utilizar este programa es una tarea pendiente en
este entorno.

Video 3.7 Escenas del taller

Vine Gipikids 1, 2015 03 25

Video 3.8 Viaje a la luna

Vine Gipikids 2, 2015 03 14
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Tecnologia

Texto: Julian de la Fuente



La tecnologia es un factor a tener en cuenta. De su
manejo y control depende que se convierta en un aliado
O en un problema a la hora de organizar el taller. Prever y
saber adaptarnos a cualquier situacion hara que su uso
No Nos condicione.

En este capitulo analizaremos cOmo se puede llevar a
cabo la gestion de equipos, redes y datos. El objetivo es
aprender a utilizar los dispositivos y sacar el maximo
provecho de la conectividad. Nos fijjaremos en qué
tecnologia necesitamos para las dos tareas
fundamentales del taller: crear y compartir.
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1
DISPOSITIVOS

El objetivo fundamental de nuestro taller es la creacion de arte digital. Ya
hemos analizado en capitulos anteriores tanto los contenidos como los
lenguajes que utilizamos. Ahora es el momento de revisar qué tecnologia
hace posible este proceso de creacion.

A la hora de seleccionar un dispositivo hemos de tener en cuenta factores
como la movilidad, operatividad y usabilidad. Un ordenador puede ser
mas potente y tener mas funciones que un teléfono movil, pero no es tan
manejable ni intuitivo. El dispositivo a medio camino, que quizas reune las
mejores condiciones para su uso en el taller es la tableta.
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Figura 4.1 Gipikids 1 2014 10 10

Cada iPad tiene una cuenta propia que permite personalizar e

identificar los contenidos que generan los participantes.

¢, Por que un iPad?

Su relacion de peso, tamano y material es dptimo para que

lo manejen los participantes.

El hardware es lo suficientemente potente y estable como

para soportar las diversas aplicaciones que se utilizan.

La camara y la pantalla tienen la resolucion idoneas para

utilizar aplicaciones de fotogrdfia, video o diseno grdfico.

Permite todo tipo de conexiones tanto a Internet, a través de

Wi-Fi o tarjetas, como la conexion local a Apple TV.

La gestion de aplicaciones y datos se puede llevar a cabo a
través del Gestor de Perfiles de Apple.

Se puede disponer de un MDM (Mobile Device
Managment) para controlar un grupo de iPads desde un solo

dispositivo.

También permite utilizar carritos de carga y gestion de datos

almacenados en un grupo de IPads.
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Para facilitar el acceso a Internet y permitir que cada tableta se
maneje de forma independiente hemos asignado un numero de
teléfono a cada iPad. Con esta tarjeta cada tableta esta
perfectamente identificada con el codigo “GIPIKIDS” al que le
sumamos el numero correspondiente (Gipikids1 ... Gipikids 20).

Gracias a esta conexion independiente, cada participante
maneja el |IPad con una cuenta propia en las redes sociales.
Ademas de fomentar el acceso libre a Internet, esto nos permite
personalizar e identificar los contenidos que crean los
participantes con cada aplicacion.

A la hora de recoger los datos es muy facil recopilar estos
contenidos a través de las redes sociales donde se comparten,
asignandoles ademas un hashtag. Se mantienen en la memoria
de cada lpad. Basta con descargarlos accediendo a través del
Gestor de Perfiles de Apple o de algun software de MDM
(Mobile Device Management).

Figura 4.2 Menu ajustes de un Ipad 2014 10 04

A través del menu de ajustes podemos conocer y gestionar la

cantidad de datos que contiene cada Ipad
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2
CONECTIVIDAD

La creacion con tabletas no tiene sentido si no se muestra y
comparte con el resto de miembros tanto del pequeno como del
gran grupo. La conectividad es la herramienta clave para hacer
esto posible. Tenemos que asegurarnos que cada iPad se conecta
a Internet, pero también que es posible la conexion local de cada
dispositivo con una pantalla central.

La conexion a Internet esta asegurada gracias a la tarjeta de
teléfono de cada Ipad. Esto supone que los participantes se
pueden mover con libertad alla donde haya cobertura, con un
ancho de banda idéntico para cada tableta. También podriamos
utilizar sistemas Wi-Fi bien por cable o por satélite en caso de falta
de cobertura 3G/4G o bien si necesitamos un ancho de banda
mayor.
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Galeria 4.1 Espacios y sistemas de conexion. Grupo GIPI, 2014 10 04

El espacio de los talleres puede cambiar y con él, los sistemas que empleamos para llevar a cabo las
conexiones de equipos.

Claves para conectar

Cada tableta debe tener su propia

conexion a Internet.

En caso de utilizar un sistema Wi-Fi hay

que asegurar suficiente ancho de banda

Es conveniente tener una red local para
conectar los iPads con una pantalla

central.

Debemos asegurar alternativas a las
conexiones inalambricas por si estas
fallan.

Ademas de cables, necesitamos los

adaptadores para cada tipo de senal.

Un ordenador portatil nos puede ayudar

a gestionar la conectividad.
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Para mostrar el contenido de los iPad lo mas sencillo es
establecer una conexion local con una pantalla o proyector. En
nuestro caso hemos empleado el servicio de Apple TV. Esto
nos permitia visualizar mediante bluetooth cualquiera de las
tabletas o incluso teléfonos moviles que usabamos durante el
taller.

En cualquier caso, hay que entender que ninguna conexion es
fiable al 100%. Por eso es necesario tener previstas alternativas
como las conexiones via cable o incluso un ordenador portatil
que nos permita visualizar los contenidos de Internet con mayor
rapidez.

El objetivo es lograr el equilibrio entre movilidad y conectividad;
asi como entre dispositivos manejables y operativos.

Video 4.1 Conectividad, 2015 04 14

La investigadora muestra el procedimiento para poder visualizar los
contenidos de su teléfono mavil en la pantalla.
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Las Aplicaciones

Texto: Maria José Establés

Mostraremos como hemos trabajado con
aplicaciones moviles para tabletas como el iPad. Nos
flaremos en dos rasgos que las diferencian:1) Estan
directamente orientadas a las redes sociales. 2) Permiten
editar fotografia, video o audio.



Trabajar con Apps

Galeria 5.1 Producciones en Instagram y Vive

Trabajar con iPads o con teléfonos inteligentes
conlleva hacerlo con aplicaciones moviles, también
lamadas Apps. Se trata de aplicaciones sencillas
manipuladas de forma tactil. Ademas algunas de
ellas permiten la conexion a Internet,
especificamente a redes sociales disenfadas para

compartir contenidos propios y ajenos.

En los talleres hemos utilizado diferentes tipos de
apps. Por un lado, las aplicaciones que dan acceso
a redes sociales, concretamente, Instagram o Vine,
Por otro, las que permiten la edicion de video,
fotografia y/o audio, por ejemplo iMovie, Photos vy
Adobe Voice. Ambos tipos no son incompatibles,
sino complementarios. Asi, una vez terminada una
creacion audiovisual, se pueden compartir en las
redes sociales como las ya mencionadas u otras,

por ejemplo, YouTube o Vimeo.
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Video 5.1 Produccién en Vine Video 5.2 Produccion en Instagram

Gipikids 6, 2015 02 07.El autor ha captado las exigencias de Vine y ha Gipikids 8, 2015 03 14. El autor ha editado el video previamente, uniendo
seleccionado una escena muy adecuada a las caracteristicas de la distintas escenas.
aplicacion

Las Apps condicionan la creacion de contenidos

Por motivos de diseno y econdmicos, cada aplicacion movil tiene unas caracteristicas determinadas. Es necesario conocer
previamente qué nos ofrece cada una para sacar el maximo rendimiento. Condicionaran, incluso en algunos casos el contenido
propiamente dicho.

41



1
Apps Yy redes sociales

Con las redes sociales es posible intercambiar con amigos y
sequidores distintos contenidos. En concreto, con Instagram se
comparten fotografias y videos y con Vine solo videos.
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Instagram

Esta red social fue concebida inicialmente para crear vy
compartir fotografias cuadradas con los bordes redondeados,
inspiradas en las que realizaba la camara Kodak Instamatic de
los anos 60. Ademas, cuenta con filtros digitales que permiten
transformar las fotografias que se toman. A parte de estos
filtros, se pueden modificar todas las fotografias originales a
través de diferentes parametros como el contraste, la
iluminacion, desenfocado, etc.

Los usuarios pueden decidir si crean una fotografia a través de
la App o, por el contrario, modifican una que ya hubieran
tomado con la camara del teléfono o con el iPad. En este caso,
hay que tener en cuenta que todas las instantaneas se
compartiran en Instagram con una ratio de tres cuartos.

Si gqueremos compartir videos, hay que considerar que esta red
social solo permite crear producciones audiovisuales de 15
segundos de duracion. Al igual que las fotografias, el formato es
cuadrado y es posible editar los videos con los filtros de la red
social.

Durante los talleres nos hemos encontrado con alguna dificultad
genera por estos condicionamientos. A veces quienes las
utilizan no son conscientes de ello. Por ejemplo, algunos
participantes querian hacer fotos con una disposicion apaisada,

Video 5.3 Buscando un objetivo. Gipikids 14, 2014 10 27

El autor se interesa por el equipo investigador, sobre todo por las
personas que realizan las grabaciones y las educadoras

algo que no es viable con este tipo de aplicacion. Ademas, la
longitud de los videos a la hora de contar historias puede
suponer un problema para algunos de los jovenes. Les gustaria
tener mas tiempo para narrar sus mensajes. Sin embargo, los
videos que se cuelguen en esta red social tienen que tener esa
duracion, de lo contrario, la propia red los cortara.

Se han utilizado hashtags, en concreto #instakids14. Es una
forma facil y sencilla de crear comunidad entre los participantes
y sus familias o amistades, tanto fuera como dentro de los
talleres.
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Vine

Video 5.4 Movimiento en bucle. Gipikids 10, 2015 02 07. El concepto de video de Vine es diferente al de Insta-
gram. Solo permite crear una produccion audiovisual
de 6 segundos de duracion y no introduce con filtros.
Los videos se reproducen en forma de bucle, lo que
puede ayudar a los usuarios a resaltar algunos mensa-
jes. Un rasgo a tener en cuenta, especifico de esta
app, es gque es posible parar el boton de grabacion tan-
tas veces como se quiera. Asi sera posible cambiar el

encuadre, los objetos o el lugar de grabacion para

crear diferentes mensajes.

Al igual que en Instagram, el tiempo de las produccio-
nes es clave para entender esta red social. Los partici-
pantes deben pensar muy bien antes de crear un video
y saber exactamente lo que quieren contar. Asi, como
podemos ver en estos ejemplos, la magia o las aparicio-
nes y desapariciones de personas son una tonica en
este tipo de videos. Encontraremos una seleccion de

. N , _ » _ algunos videos realizados en los talleres a través de la
Magia informatica. Cualquier contenido no es util para ser grabado en Vine.El

hecho de reproducirse en bucle y duracion de 6 segundos imponen condiciones. etiqueta #instakids 14.
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La edic

O

n

Escriba para introducir texto

Ademas de las redes sociales, en los talleres se han
utilizado algunos editores para la fotografia y el video
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iIMovie

Video 5.5 La receta perdida en Vimeo

Fue una produccion colectiva realizada por participantes, en el taller
del 17 de enero de 2015. Es un buen ejemplo de como puede
elaborarse una historia en 38 sequndos

La mas popular entre quienes usan software de Apple. Permite crear
producciones audiovisuales a traves de videos y fotografias que
hemos tomado con la camara del iPad o con la propia aplicacion. Es
posible elegir entre plantillas con formatos audiovisuales
determinados (trailer cinematografico, noticia de informativo de
television, etc.) o crear los videos sin necesidad de cenirnos a uno
de esos formatos predeterminados. Por otra parte, esta aplicacion
no limita la duracion. Los videos tendran la duracion elegida y sera
posible anadirles musica y sonido. Una vez finalizado el video, se
salva en el iPad y se comparte en cualquier red social incluyendo,
ademas de las mencionadas, YouTube o Vimeo.

Es ideal para los participantes que quieren expresar sus mensajes,
sin tener en cuenta una restriccion de tiempo muy estricta, como es
el caso de Instagram o Vine. No obstante, les animamos a hacer
historias cortas, no mas de 2 minutos de duracion. De este modo es
mas facil mantener la atencion del espectador. Cabe destacar que el
resultado estara muy condicionado por el uso o no de las plantillas
que ofrece este editor. En el caso de utilizarlas, los videos seran muy
similares unos a otros. Utilizarlas es un condicionamiento muy
importante.

46



Un universo de aplicaciones

Galeria 5.2 Otras aplicaciones gratuitas en iTunes

Adobe Voice

Adobe Voice es un editor que permite grabar la voz humana
para contar historias, a través de diapositivas y fotografias.
Ademas de iconos e imagenes predeterminadas, el usuario
puede utilizar sus propios recursos, asi como personalizar

fuentes y colores.

El limite de esta aplicacion es que no permite incluir videos,
solo fotografias y grabar el audio de las locuciones. Por otra
parte, como podemos ver en el ejemplo, el uso de las
plantillas genera también unos videos con una estética mas
parecida a los trabajos escolares que a la creacion de
videos con un componente mas profesional y atractivo para

otros usuarios

Para finalizar, queremos destacar que estas no son las
Unicas aplicaciones que se pueden utilizar en talleres de

esta naturaleza

Ademas, en esta experiencia hemos utilizado otras
secundarias, principalmente para editar, categorizar y

compartir fotografias: Retrica, Flipagram, Repost o PicsArt.
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Aplicaciones para videos

App Ventajas Inconvenientes
Retrica Muy buenos filtros y diferentes Aunque es gratuita ofrece
formas de disparar la fotografia. compras dentro de la app,
necesarias para salvar las propias
producciones.
Magisto Muy facil de utilizar. Puede No existe control sobre los cortes.

Video Editor for Vine Instagram
Quantum

Video Star

Flipagram

publicarse directamente desde la
app en Youtube y Facebook.

Permite editar excelentes videos,
integrando creaciones anteriores
de video y fotografia.

Los videos son muy atractivos.
Graba video y no audio. permite
compartir en redes sociales.

Muy facil de utilizar. Crea videos a
partir de fotografias o de otros
videos. Permite también incluir la
propia voz o musica.

La longitud depende del tipo de
acceso a la app, por ejemplo
haberse registrado o utilizar la
version pro.

Este software no siempre
funciona correctamente y a veces
se cierra inesperadamente.Ofrece
compras dentro de la app.

No se tiene control de los cortes,
ni de los efectos especiales. No
permite grabar audio.

Los videos no se pueden enviar a
determinadas redes sociales.

48



Aplicaciones para fotografia

App Ventajas Inconvenientes

Fotos Editor por defecto en el iPad y en  No tiene la capacidad de edicion
los dispositivos de Apple. Ha profesional que tenia, por ejemplo
sustituido a iPhoto. Lo mejor: la Aperture. En cualquier caso, muy
conexion a través de iCloud. recomendable para utilizar en el

taller.

PicsArt Permite editar numerosos efectos La aplicacion incluye publicidad,
especiales y puede compartirse que distrae bastante.
en las redes sociales. Muy
popular entre la gente joven.

Pic Collage Permite crear excelentes carteles. Limitada a crear carteles pero lo

Photo Editor de Aviary

Color Effects

Ofrece numerosos disposiciones
para colocar las fotos

Filtros muy interesantes, permite
compartir en las redes sociales.

Ofrece diferentes niveles de
complejidad. Permite mejorar las
propias fotografias.

que dice lo hace muy bien.

Ofrece compras desde la app.

A veces es dificil de controlar con
los dedos.
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Sintesis de la metodologia

Texto: Pilar Lacasa



El punto de partida

@123RF
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El punto de partida

Este trabajo ha surgido desde una colaboracion con Telefonica
para pensar conjuntamente como realizar talleres en Telefonica
Flagship Store, de forma que la gente joven use de forma
inteligente la tecnologia digital. Contando con la experiencia del
equipo que habitualmente trabaja con los jovenes en ese
entorno, y con la del grupo de investigacion, 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 analisis.

En términos muy generales nuestros objetivos han sido los
siguientes:

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

2. Se busca, aportar conocimiento relacionado con el disefio
de entornos interactivos y digitales no escolares que
contribuyan a implementar nuevas formas de creacion vy el
compromiso ciudadano por parte de ninos, niNas vy
jovenes.

3. Proponer estrategias de trabajo para que educadores y
técnicos audiovisuales, en situaciones de interaccion con
los jOvenes, fuera o dentro de la escuela, colaboren en un
USO consciente y responsable de la tecnologia.

Galeria 6.1 Una metodologia cualitativa.
Imagenes @123RF

Se trata de procesos circulares de analisis donde la interpretacion
comienza desde los primeros momentos
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2
Los datos y su interpretacion

Galeria 6.2 La etnografia. Imagenes @123RF

La etnografia es una metodologia que permite interpretar la actividad de las personas en sus contextos.
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La etnografia: un soporte metodologico

Adoptar un enfoque etnografico implica acercarse a una
determinada cultura. En este caso nos hemos aproximado a la
gue 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
comunicacion.

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

¢,De donde proceden los datos?

e Nos hemos reunido con nifos, ninas y jovenes entre 8 y

14 anos. El numero maximo de asistentes era de 28
personas. Las sesiones eran los domingos por la manana,
durante dos horas y media.

El equipo de la Universidad de Alcala estaba formado por
unas 12 o 15 personas. Habia también investigadoras de
la UNED vy la Universidad Complutense. Era de caracter
interdisciplinar. Participaban investigadores senior y juniot,
junto a un equipo de estudiantes.

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

@123RF
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Sesiones, participantes y producciones

, . FOTOS FOTOS VIDEOS CLIPS GRABACION
SESION TEMA N®ASISTENTES | cquipo NINOS/AS NINOS/AS EQUIPO EQUIPO
0 Piloto 14 296 497 5 38 4:08:30:18

Actores en las

S1 . 11 734 523 4 56 6:35:51:09
redes sociales

Trabajamos con

S2 20 585 813 44 47 6:00:00:24
las apps
S3 Discursos 15 153 19 63 10 4:51:19:05
audiovisuales
S 4 Modelos 16 195 64 95 18 6:23:24:96
profesionales
S5 El sonido 14 272 30 152 31 5:24:23:01
TOTAL 90 2235 1946 363 200 33:38:00:03

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 actividaes . Aportan un marco general para la interpretacion.
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Los recursos informaticos

Hoy son imprescindibles para realizar un trabajo etnografico. de un
trabajo etnografico. Es preciso considerar todos los datos
obtenidos, de forma selectiva en funcion de preguntas concretas
que se han ido generando a lo largo del estudio. No puede
olvidarse que esta en funcion del marco tedrico adoptado por el
equipo investigador.

Nos hemos apoyado, hasta el momento, en programas
informaticos habituales entre los profesionales de la comunicacion.
Las fotografias son pantallas de Lightroom (Adobe) y Final Cut Pro
(Apple), utilizadas en la organizacion, analisis e interpretacion de los
datos.

Interpretar los datos

Interpretar los datos es dificil sin un modelo tedrico en el que se
apoyan las preguntas de la investigacion, que van surgiendo
ademas del contacto con la realidad. Diversos trabajos de otros
autores han inspirado éste. Se han ido nombrando a travées de
estas paginas. Fundamentalmente nos ha inspirado el trabajo de
Henry Jenkins, con su concepto de cultura participativa, James
Gee, cuando se acerca al analisis del discurso y a la alfabetizacion
digital y, finalmente, Barbara Rogoff, en sus estudios de sobre el
aprendizaje y las interacciones entre la gente joven y las personas

adultas.

Galeria 6.3 Recursos informaticos

Ligthroom CC es una aplicacion de Adobe que permitio la organizacion,
seleccion y analisis de las fotografias.En este caso se muestra la
posibilidad de establecer comparaciones.

56



Para saber mas



Barnes, S. B. (2013). Social networks : from text to video. New York: Peter Lang International Academic Publishers.

Barron, B., & Digital Youth Network (Chicago lll.). (2014). The Digital Youth Network: cultivating digital media citizenship in urban
communities. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press.

Born, G. (2013). Music, sound and space: transformations of public and private experience. Cambridge ; New York: Cambridge
University Press.

Boyd, D. (2014). It's complicated: the social lives of networked teens. New Haven: Yale University Press.
Buckingham, D. (2008). Youth, identity, and digital media. Cambridge, Mass.: MIT Press.

Favero, P. (2014). Learning to look beyond the frame: reflections on the changing meaning of images in the age of digital media
practices. Visual Studies, 29 (2), 166-179. doi:10.1080/1472586X.2014.887269

Gardner, H., & Davis, K. (2013). The app generation: how today's youth navigate identity, intimacy, and imagination in a digital world.
New Haven: Yale University Press.

Gee, J. P. (2005). La ideologia en los discursos. Madrid: Morata.,

Gee, J. P. (2014). Discourse and the New Literacy Studies. En J. P. Gee (Ed.). An introduction to discourse analysis: theory and
method (Fourth Edition. pp. 371-382). New York: Routledge.

Gee, J. P.,, & Hayes, E. (2011). Language and learning in the digital age (1st ed.). Milton Park, Abingdon New York, NY: Routledge.
Jenkins, H. (2009). Fans, blogueros y videojuegos. Barcelona: Paidos.

Jenkins, H. (2008). Media Literacy-Who needs it? En T. Willoughby & E. Wood (Eds.), Children's learning in a digital world (pp. 15-39).
Malden, MA: Blackwell Pub.

58



Jenkins, H. (2010). Transmedia Education: the 7 Principles Revisited http://henryjenkins.org/2010/06/
transmedia_education_the_7_pri.html#sthash.aAVYLUK4.dpuf. Confessions of an Aca-Fan. The official Blog of Henry Jenkins.

Jenkins, H., Clinton, K., Purushotma, R., Robison, A. J., & Weigel, M. (2009). Confronting the Challenges of Participatory Culture:
Media Education for the 21 Century. MacArthur Foundation. Cambridge, MA: The MIT Press.

Jones, R. H. (2012). Discourse and creativity (1st ed.). Harlow, England ; New York: Pearson Longman.

Kress, G., & Van Leeuwen, T. (2006). Reading images. The grammar of visual design (2nd ed.). New York, Florence: Routledge. Taylor
& Francis

Lacasa, P. (2011). Los videojuegos: Aprender en mundos reales y virtuales (English translation 2013, Video games. Learning in real
virtual and worls. New York: Palgrave). Madrid: Morata.

Lacasa, P., Pernia, M. R. G., & Cortés, S. (2015). Creative collaboration in young digital communities. En N. Zagalo & P. Branco (Eds.),
Creativity in the Digital Age (pp. 135-158). London: Springer.

Rogoff, B., Matusov, E., & White, C. (1996). Models of teaching and learning: participation in a community of learners. In D. Olson & N.
Torrance (Eds.), The handbook of education and human development (pp. 388-414). Camdridge, MA: Blackwell.

Soep, E. (2014). Participatory politics : next-generation tactics to remake public spheres. Cambridge, Massachusetts: The MIT Press.
Tannen, D., & Trester, A. M. (2013). Discourse 2.0: language and new media. Washington, DC: Georgetown University Press.

Weber, S., & Mitchell, C. (2008). Imaging, keyboarding, and posting identities: young people and new media technologies. En D.
Buckingham (Ed.), Youth, Identity and digital media (pp. 25-48). Cambridge: The MIT Press.

59


http://henryjenkins.org/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html#sthash.aAVYLUK4.dpuf
http://henryjenkins.org/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html#sthash.aAVYLUK4.dpuf
http://henryjenkins.org/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html#sthash.aAVYLUK4.dpuf
http://henryjenkins.org/2010/06/transmedia_education_the_7_pri.html#sthash.aAVYLUK4.dpuf

