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Resumen

La comunicacion y los procesos inherentes a susiigaxion, produccion y
difusién deben ser espacios de aprendizaje y érea&olaborativas, que integren varios
puntos de vista y realidades, para explotar lagopidades de solucion a un problema
comunicacional mediante prototipos que abordewnlifesentes ambitos de la realidad, y
asi tener una mayor vinculacion. Los laboratoriotalworativos son espacios de
cocreacién y prototipado que aglutinan sentirepeag&ncias y conocimientos diversos
en torno a un problema comunicacional visto desdes los angulos para su solucion.
Incorporarlos al curriculo aporta en el trabajcabokativo no solo de estudiantes sino
de docentes e investigadores para que la institueiducativa sea parte de la
cibercultura. A partir de tres practicas docentasueiversidades ecuatorianas, se
concluye que el trabajo grupal y colaborativo dieitas de creacién es el mejor espacio
de aprendizaje y prototipado de experiencias pisticds y comunicacionales para los
estudiantes, ya que desarrollan sus capacidades cpraplementan con las de sus
compaferos, y ayudan a mejorar y cambiar los cmlusrexistentes en el panorama

mediatico local.

Palabras clave:medialab, cocreacion, cibercultura, pensamieni@booativo, creacion
colaborativa.

Abstract:

The communication and the processes inherent iregisarch, production and
dissemination must be collaborative learning anéaton spaces, which integrate
various points of view and realities, to exploitettpossibilities of solving a
communication problem through prototypes that askir¢he different areas of
thereality, and thus have a greater connectionalBalative laboratories are spaces for
co-creation and prototyping that bring togetherlifgs, experiences and diverse

knowledge around a communicational problem seem fad angles for their solution.
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Incorporating them into the curriculum contributeghe collaborative work not only of
students but of teachers and researchers so thadticational institution is part of the
cyberculture. Based on three teaching practicesEamadorian universities, it is
concluded that group and collaborative work in togaworkshops is the best learning
and prototyping space for journalistic and commation experiences for students,
since they develop their skills and complement ¢ho$their colleagues, and help
improve and change existing content in the localim&ndscape.

Keywords: medialab, cocreation, cyberculture, collaboratthnking, collaborative

creation.

1. Generaciones y cibercultura

Imma Tubella, en sus estudios sobre cultura re@dblese la diferenciacion
entre los usos y formas de trabajo de la generamifural con la que crecié con la
television: completamente opuestas al trabajo ooddlvo y a la virtualizacion del
aprendizaje, pues como afirma que hacerse gratelfeeomayoria de edad ha cambiado
completamente; ahora la experiencia del aprendimagsta basada en la imitacién, sino
en participar de la accién, ser el centro de odetws centros de ellb.

Probar y experimentar son las directrices de umergeién que vive desde lo
practico para luego reflexionar y evaluar lo vivides fracasos son sumas de
conocimiento experimental que van modelando ebéxias simulaciones sirven para
equivocarse y posteriormente utilizar esa praaticda realidad para no cometer los

mismos errores.

A partir de la practica de compartir en una comadjddonde el nosotros es
importante, pues las experiencias no son indivetiaino colectivas, esos fracasos
fugaces son su curriculo de vida y experienciadrahmundo, virtualizado, para iniciar

el trayecto a partir de la practica errénea y cgasein logro.

Estos son los nuevos humanos, de los que hablasSamrsu librdPulgarcita,
que han cambiado el mundo, y que viven en lo Jiri@ze pueden manipular muchas
informaciones de manera simultanea, pues no tiErsemismas zonas corticales que el

uso del libro, la tiza y el cuaderno, tienen ungnicién diferente, que leen y escriben

1 Imma Tubella, “Generacion red: el poder del tosd, enBanquete, nodos y redeord. Seasex,
210-14 (Madrid: Sociedad Estatal para la Accion Cultiiraierior (Seacex), 2009), 210.
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con sus pulgares y la consulta en la Red no ed gue la experiencia sintética y

cognitiva de nosotros, sus ascendiefites.

Desde esta perspectiva, probar y experimentar @aua/ocarse y lograr un
aprendizaje mas real y contextualizado es primbpdiea esta generacion; por ello, los
estudios formales deben cambiar y convertirse pacéss donde se ponga a prueba la
creatividad de los estudiantes, donde la innova@bmomento de generar soluciones,
privilegie un proceso y no una finalidad, y queaftance sea comunitario, como lo fue

Su gestacion.

La cibercultura trabaja y se fundamenta en el domeato compartido y en la

creacion colaborativa, apoyadas por la tecnologiia prear y potenciar redes.

Pierre Lévy establece cuatro espacios antropolégieotierra, el territorio, el
espacio de las mercancias y el espacio del sabeudnto al ultimo, afirma que esta en
construccion y que no anula a los tres antericsg®) que convive con ellos y se
beneficia simultdneamente de cada uno para geoeraonocimiento nuevo, que no
solo se fundamenta en la racionalidad y sus dissusno también en lo sensorial, lo
afectivo, lo perceptivo, lo simbdlico, lo gestudbymecanico; es decir, lo que hace que

nuestro mundo o nuestros mundos existan como tales.

Se acepta que el espacio del conocimiento estatromits por multiples
visiones, causas Y relaciones. Por consiguiente espacio del saber esta en el plano de
la composicién, tanto como de la recomposicion, laesingularizacion y del
relanzamiento de los pensamientos y sus procesistafmbién es el lugar donde se
disuelven las separaciones, donde el saber esitad@mlby animado por intelectos

colectivos, que usan la imaginacién para reinveefar

Asi, este espacio coincide con lo que son o dabsgrlos procesos educativos
formales y no formales, de continua reinvenciéniappues ya ninguna universidad,
facultad o politécnico responde a las necesidadamd sociedad anacronica, sino a la

que esta en contacto, con la que interactia adlarhueva generacion réd.

2 Michel SerresRulgarcita(México: FCE, 2013), 21.

3 Pierre Lévy,Inteligencia colectiva: Por una antropologia deberespacio(Washington: OPS,
2004), 81-2.
4  Tubella, “Generacion red”, 214.
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Este cuarto espacio antropoldgico, si se desplisgaia, acogera formas de
auto-organizacion y de sociabilidad tendidas h&migroduccion de subjetividades.
Intelectos colectivos vagaran en €l en busquedaudiédades, de modalidades inéditas
del ser’

La creacion de espacios informales de aprendizappoamedialabsson la
concrecibn de este cuarto espacio antropoldgicos hoedialabs o centros
experimentales de cultura digital promueven la eacibn, generan pensamiento
colaborativo y vinculan a las multiples inteligeaxicon sus experiencias, sentires,
estéticas y conocimientos, en una dinamica ludiganevadora en la generacion de
procesos y productos, desde una investigacion xoale y aterrizada en la
problematica cotidiana para entregar solucionestipes, rapidas y de bajo coste con

uso de tecnologia social y digital.

2. Espacios de conocimiento y creacion de redes

Actualmente existe una explosion de espacios depadimiento de tiempo,
trabajo e innovacion, mediante los sitioscdavorkingu oficinas compartidas, que estan
muy de moda donde los jovenes que no desean tendrabajo fijo, comparten
conversacion, ideales, procesos de aprendizajenpoltegia, tanto informatica como

social, pero fundamentalmente es un sitio dondergendeas.

La historia de los espacios de trabajo comparfiolonalmente, se inicia en el
afio 2005, cuando abrié el primawworking tal y como se los conocen hoy, en San
Francisco, por iniciativa del programador Brad Nexgb quien lo concibié como una
cooperativa sin fines de lucro donde se podia ebtevifi gratuito, almuerzos
compartidos, descansos para meditacibn, masajeasgop en bicicleta, bajo una
concepcion de libertad e informalidad para genestinas de trabajo y espacios de
negocios alternativos a las oficinas tradicionaddsabo de un afio, el espacio cerrd vy,
en su lugar, se instaldat Factory el primer espacio a tiempo completo denominado

“coworking space®

5  Levy,Inteligencia colectiva81.
6 Isabel Pérez, “iEtoworking tiene su historia...!” Coworking SpaceMagazine julio de 2014.
http://coworkingspain.es/magazine/noticias/el-cdivag-tiene-su-historia.
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La diferencia de los laboratoriodabs con los espacios dmworkingradica en
que, en el segundo, las iniciativas estan formadassn proceso de potenciacion
comercial, mientras que, en el laboratorio, auresta buscando qué se quiere hacer,
fabricar o parir; entonces, el momento y el espadodeal para ser mas creativo,

vincularlo con arte, informatica y activismo sogcdlitico o de cualquier indole.

Al decir de MacLuhah estas serian las nuevas aulas sin muros, donde la
libertad y la creatividad son los ejes de la inmdva, basados en la prueba y el ensayo,
donde el error es lo que se busca para conocer haejealidad y donde el pasado

construye el futuro en el presente.

La revistaTelos en su edicion de febrero-mayo de 2016, tiendassieracerca
de los espacios y entornos creativos en la era daitalizacion, del cual se destacan
dos articulos que, para el presente texto, nosesda: el de Ramon Zallo y el de

Germéan Rey.

Ramoén Zall§ establece un parangén sobre cémo la politica iridly la
politica cultural han tomado caminos conjuntos et la aplicacion de actividades en
los espacios de creacion colaborativa que establesdes y trabajos compartidos,
donde lo artistico y lo cultural, entiéndase coroacional, experimentan en contenidos,
difusién y formas de organizacién productiva, pere adn no estad directamente

relacionada con el desarrollo de la industria caltu

A partir de una sintesis histérica de cdmo losgaolds industriales mutaron
hacia las factorias de conocimiento, y como loa@ep periféricos de estas actividades
fueron incorporandose en las zonas urbanas masg@a®xde las urbes espariolas, el
analisis de Zallo se enmarca en el capitalismo itegny su fundamento en la

innovacién en el saber, no tanto en la produccidastrial y masificada de objetos.

Zallo concluye:

! Edmund Carpenter y Marshall Mcluhdfl. aula sin murosInvestigaciones sobre técnicas de

comunicacion. Barcelona: Editorial laia, 1974.

8 Ramoén Zallo, “Capitalismo cognitivo: De los paeg culturales a las factorias creativas y
tecnoculturales”, Telos 103, (febrero-mayo de 2016),
https://telos.fundaciontelefonica.com/DYC/TELOS/NREBSANTERIORES/Nmeros80106/Detall
eAnteriores_ 103TELOS_ DOSSIER1/seccion=1268&idionsa&ES&id=2016030812070002&activ
0=6.do
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Cabe sefialar como hipétesis que emerge un nueteri@rio paradigma
doctrinal que reta a las politicas cultural y coinativa. Tiene el centro en una “cultura
compartida”. Como ya ocurrioé en el pasado con kEragigmas histéricos de politica
cultural (mecenazgo, democratizacion cultural, d=ama cultural, economicismo,
etc.), el paradigma emergente de cultura compadaevivira con los anteriores y
parece tener como centro la colaboracion socigjeeticio interactivo de los creadores
y pone el acento mas en los recursos humanosydgeqtos y los flujos de creacion
que egn las infraestructuras. Pero para ello necesittejido industrial y profesional
digno:

En estos espacios, reina lo que Zallo anota en lineas antes sobre el

amateurismo transgresor y voluntarista opuesto @dduccion industrial y mercantil

sin iniciativa de innovacion, marcado por nuevasegaciones que ven en los

medialabs clusterso hubsde innovacion, los espacios mas idéneos parardédaary

generar prototipos que luego tendran éxito de rdercde ser el caso (esto no lo dice

Zallo, pero es una parte del sistema econdémica debvacion, con los semilleros, las

incubadoras y las potenciadoras de negocios).

En el mismo dossier German ReY expone sobre Atico, el centro de

convergencia comunicacional pensado y desarroliadta Universidad Javeriana de

Bogota, que muestra una realidad distinta a laestaupor Zallo, ya que esta iniciativa

no proviene de la industria cultural sino de ladataia, y que presta servicios de

calidad a la industria creativa y cultural.

Rey inicia el texto de la siguiente manera:

La pregunta por las posibilidades de las nuevasotegias en los paises
llamados “de periferia” es persistente y llena aestide otros interrogantes. Se supone
—y asi lo an [sic] los datos— que los lugares wids del conocimiento, las
innovaciones digitales y la expansién de las resan privilegiadamente en los
centros. Pareceria que estamos condenados a 60aibs de soledad, destinados al
consumo pero no a la creacin.

Esta condena —alusionGien afios de soledad no es tal, ya que la academia

es la llamada a ser un espacio de pensamientoagi@reen la cultura digital, pues,

11

Ibid., 4.
German Rey, “En el &tico se puede crear: Tegf@aé y creacion en sociedades periféricaslos
103 (febrero-mayo de 2016).

https://telos.fundaciontelefonica.com/DYC/TELOS/NRIEBSANTERIORES/Nmeros80106/Detall
eAnteriores_103TELOS_DOSSIERPV2/seccion=1268&idiveta ES&id=2016030812080004&a
ctivo=6.do

Ibid.
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como lo afirma Zallo, la creatividad defnateuralin no encuentra nicho en la sociedad
mercantil; por lo tanto, los tallerebubs makers medialabs labs 0 como quieran
llamarlos, tienen que crearse en las universidgdesntros de investigacion, desde
donde los estudiantes y los docentes pueden pewyeetcontenidos educativos,
empresariales, comunicacionales, interculturaleda—saciedad donde tienen su ambito

de accion méas cercana y directa.

El Centro Atico de la Universidad Javeriana es mdeto de imitacién, donde el
pensamiento colaborativogmateur—por lo tanto, creativo e innovador— sumado a la
industria cultural genera procesos de cambio, ésjadndares de calidad competitiva en
el mercado, pero orientados a las necesidadeshlacmmes y comunidades donde se
privilegian los formatos mas sensibles y utilizagos su gente: la musica, la tradicién

oral, el clip, etc.

En los laboratorios, la gente se suma, crea coradnjgtopone desde abajo y en
horizontal, desde el procomun, donde el debatepseras una actividad politica de
discusion sobre el bienestar social, pero sin ahgel de las estéticas en constante

construccion.

Los medialabsson espacios de generacion asociativa espontamea gllo, su
configuracibn como comunidad no es sencilla, comfué el proceso de creacion del
Medialab UIGJ? que, durante un afio, convocé a actores para coafigin espacio de
colaboracién y creacion conjunta, pero, en el tyehubo grupos que quisieron

imponer su razon y perspectiva; nada mas opudatoutura en red.

Este espacio de creacion y de construccion soeiaodhunidades con vinculo
tecnoldgico fue una de las propuestas de la DibacGieneral del Centro Internacional
de Estudios Superiores de Comunicacion para Amératna (Ciespal) en su
administracion 2014-2017. Para tal efecto, se cofeoactores y colectivos sociales a
escala nacional para que disefien, con el us®eégign Thinkingla gobernanza, la
financiacion, los espacios y las actividades qae i desarrollarse; es decir, se penso
colectivamente la institucionalidad, integrada por Directorio conformado por un
representante de Ciespal, que preside, un repaegerde la Universidad Nacional de

Brasilia y un representante de la Red Infodesarroll

12 Medialab UIO. Acceso el 17 de noviembre de 201ipsh/www.medialabuio.org
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Invitar a grupos sociales, convocar a activistaswuparlos en torno a un
programa de actividades comun es tan dificil comantamer cualquier relacion
interpersonal que se basa en la confianza y espkto del otro. Durante el primer afio
del Medialab UIO, la comunidad gestora ha cambipéoo los adherentes voluntarios
con sus proyectos se han mantenido junto a lasmesgue iniciaron con la idea y sus
redes se han ampliado en colaboraciones y cocredeiticiativas como la Escuela de
Datos, loshackatonegara crear herramientas sociales, las reunionesldetivos de
softwarelibre y el espacio continuo de programacion deejdegos para y por nifios y

ninas.

Estos laboratorios en que se prueba tecnologiajedse arman prototipos, no
tienen un fin tecnolégico, sino social, pues, pedim de las actividades propuestas, se
pone a prueba la generacién de comunidad y su nmianémto. Prueba de ello es el
aporte que el Medialab UIO obtuvo en 2016 de Go@glex poner en practica un
proyecto de creacion de videojuegos basados epribsst leyendas y tradiciones

ancestrales del Ecuador.

Un laboratorio como el Medialab UIO no es emworking ni un semillero ni
una incubadora, peor aun una aceleradora de ersppsgue espacios como este no

tienen un fin mercantil sino la necesidad de gerlazas sociales.

Anterior al Medialab UIO, esta el Media Lab de laik¢rsidad de Cuenta que
funciona desde 2012, y que esta orientado al @rtéisefio y la tecnologia, dependiente
de la Facultad de Artes con fines investigativoskenso de tecnologia electronica y
digital para sustentar obrasperformancesde arte y disefio, basados en el trabajo
colaborativo, interdisciplinario y en red.

Este espacio de investigacion y produccion gendéamaes abiertas para la
comunidad universitaria y ha ofrecido asesoramientproyectos de titulacién a varias
areas académicas que han querido vincular la tegieoldigital en sus estudios.
Ademas, mantiene contacto y estrecha cooperacidnmmugseos, centros culturales y
encuentros sobre cultura en red, cultura libogtwarelibre, tanto en Cuenca como en

todo el pais.

13 Medialab Universidad de Cuenca. Acceso el 17 deviembre de 2017,
https://vimeo.com/129996584
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De igual manera, la Universidad Técnica Particd&atoja inauguré en 2015 su
medialah Laboratorio de Innovacién, Comunicacién y CultDigital'®, con tres lineas
de trabajo identificadas: industrias culturalesrgativas; sociedad de la informacion,

nuevos retos de la comunicacion del siglo XXI, ydRey proyectos innovadores.

Este medialalh al igual que el de Quito, es un espacio ciudadaie
investigacion y produccion de proyectos multidifogrios, donde investigadores,

estudiantes, docentes y publico en general puealticipar de manera colaborativa.

Actualmente trabaja en varios proyectos: Situacyomportunidades de la
implantacion de la television digital terrestre (MBen Ecuador; Presentacion de la red
internacional Gescom y el barémetro de gestibnadeomunicacién; Historia de la
comunicacion del Ecuador: Prensa, radio, televisign medios digitales;
Responsabilidad social universitaria; Recuperacgatalogacion y digitalizacion del
patrimonio audiovisual de la Universidad TécnicatiPalar de Loja; Competencias
mediaticas en jovenes, profesores y padres de ifamé instituciones educativas
publicas y privadas del Ecuador; todos vinculados propuestas investigativas de

comunicacion y de sus docentes, con participacoestudiantes de la carrera.

Estos tres espacios integran investigacion, ddsayr@roduccion de contenidos
con arte, tecnologia digital y estdn basados eolkboracion y la cultura en red, pero
aun no logran vincularse como espacios de sinemfie la catedra y el curriculo, a
pesar de que los dos ultimos espacios si son gartea estructura universitaria, que
deberia integrar el laboratorio como un espacioutand obligatorio dentro de la malla
e itinerario de estudios, para que los estudiagtefcentes tengan que usar las
instalaciones y aplicar las metodologias de alli lpomenos una vez en su vida

académica.

3. Teoria fundamentada y design thinking: prototipo e

investigacion centrados en el usuario

Los procesos metodologicos que marcan la existedeidos laboratorios,

medialabso espacios de cocreacion tienen su fundamenta expleriencia, accesible y

14 Medialab Universidad Técnica Particular de Loja.céso el 17 de noviembre de 2017

http://medialab.utpl.edu.ec/
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simultanea, como lo remarca Alejandro Piscitellhablar de la cultura post-Gutenberg

y el declive del libro como tecnologia autoritariarganizadora:

Uno de los aspectos mas importantes de esta tradici el plano cognitivo es
el desplazamiento de la hegemonia diacronica: —+daiaa, la historia, los libros, la
linealidad— como principio ordenador de la experian. Porque la digitalizacion
privilegia la perspectiva sincrénica bajo un modeaie simultaneidad y de
hipervaloracién de lo espacial por encima de |optenal *°

Para este autor, el libro no va a morir, ni contontto/soporte ni como proceso
de cognicién, sino como modelo de aprendizaje-emsl) ya que afirma que el fin de
Gutenberg esta en la “inestabilidad critica de tedmello de naturaleza técnica,

ideoldgica, social y material que lo sostiene —edstenia—=°

Es asi que un soporte por medio del cual se fundi@amelos procesos de
difusidon del conocimiento se ha visto sustituido @imos mas dinamicos y sociales; por
lo tanto, marca el fin de la creacién de contenidp® “sera entonces necesariamente
des-organizada, des-determinada, des-conceptual”.

En este contexto de desorganizacién conceptuplaséea la integracion de dos
metodologias en un espacio comunitario para créamcia social y establecer
produccion de soluciones enfocadas en el usuarimo yen los principios de la

investigacioén, es decir, de la autoridad cientifica

La aplicacion debesign thinkingy la teoria fundamentadgrounded theory
pueden y deben responder a una coyuntura histédcial, de lognedialabs labs o
maker y hacker spacesl vincularse con centros de educacion supesegn
universitarios o de investigacion académica y $ogia que, al utilizar estas dos
metodologias, el proceso de generacion de conationés constructivista y no tiene un
modelo o una aplicacién Unica, sino que parte datexto y de las necesidades de

guienes participan en el proyecto.

El design thinking aplicado por los disefiadores de productos, per lo
disefiadores graficos e industriales y por los pidtdis, tiene un punto en comun con la

teoria fundamentada grounded theoryya que incorpora un proceso de sintesis

15 Alejandro Piscitelli, Post-Gutenberg es pre-Gutenberg: 500 afios de lieltizon suficientes”.
Filosofitis, 24 de mayo de 2018ttp://www.filosofitis.com.ar/2010/05/24/post-gubeig-es-pre-
gutenberg-quinientos-anos-de-textualidad-son-sirfteis/.

16 H
Ibid., 12.

' lbid.
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cientifica para crear teoria a partir de la practio que, en resumen, hace la

metodologia propuesta por Barney Glaser y AnsetauSs®.

El design thinkingmas que una metodologia, es una actitud hacisefio y se
lo relaciona con la empatia, la creatividad y leioaalidad, ya que se basa en una
comprension a fondo (mental y afectiva) de lo aqugeusuarios requieren, mediante una

idea, vinculada con la creatividad, la experimedtay la racionalidad.

Entre las principales caracteristicas de este rng¢s®mlpuede destacar el disefio
centrado en el usuario y su iteratividad, ya quabésce procesos de investigacion, en
donde los propios usuarios toman parte de la detiviy entregan su retroalimentacion,
con la finalidad de ir mejorando el producto final.

Por lo tanto, esta metodologia es social, comuimnat; permanentemente
interactiva, colaborativa, interdisciplinaria y mciiltural, en la cual el intercambio de
experiencias viene de la mando con los saberescaid a la construccion de nuevo

conocimiento.

El design thinkingno resuelve un problema de manera definitiva ywenunica
respuesta, sino que es un proceso de complemelatériela situacién actual; por tanto,
las soluciones que se dan no tienen que ver cohblgmas ordinarios, sino con

problemas complejos.

La base debesign thinkingradica en que las personas se ven como actores
activos, no como sujetos de observacion; estogosujactivos disefian soluciones
“relevantes que tendran un impacto positi®’por lo tanto, se centra en el ser
“humano, social, responsable, optimista y expertaief*

El design thinkingcomparte sus principios y finalidad con los précgple la

cibercultura.

A esta metodologia se suma la teoria fundamentadar(ded theory)que fue

desarrollada por los sociélogos Glaser y Strausgngs, en 1967, publicarorhe

18 Glaser y Strauss. Athe discovery of grounded theof€hicago: Aldine Press, 1967)

19 Teemu Leinonen y Eva Durall. “Pensamiento defith y aprendizaje colaborativeComunicar42
(2014): 107.

20 Ibid., 108.

21 Ibid., 110.
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Discovery of Grounded Thegriexto en el cual se cuestionan sobre la finaldiados

estudios tedricos: ¢ verificar, desarrollar la srdcial, 0 amba&?

La teoria fundamentada es un método que descudriageconceptos, hipétesis
y proposiciones que parten desde la recolecciobtgnaion de los datos y no desde

supuestos a priori, ni de investigaciones precedemimarcos tedricos construidos.

El método comparativo constante de la teoria furtdada se orienta a que el
investigador codifique y analice los datos de margmultanea y, asi, le permite
desarrollar teoria. El muestreo tedrico se refegeie el investigador selecciona nuevos
casos por estudiar, de acuerdo con el potenciatengan y asi depura o expande los

conceptos Yy teorias desarrolladas.

Tanto para Taylor y Bogdan como para Salinas y &ds, la fuente de

generacion de esta teoria es el dato empiricongtddo es el analisis comparativo.

Para Pere Soléf, la grounded theoryse diferencia de otras perspectivas

cualitativas de investigacion por su énfasis eteshrrollo de la teoria.

Asi, eldesign thinkingy la grounded theorge construyen desde el saber-hacer,

para dar soluciones en el primer método y parateongeoria en el segundo.

Satisfacer necesidades y encontrar soluciones desdkatos, desde la realidad
y con la participacion de los propios actores samentos que comparten ambas
metodologias que pueden y deben estar vinculadas éaboratorios experimentales de
ciudadania, donde ademas se reinventa el procestd de metodologias autoritarias y

se establece el nosotros de las inteligenciastomsc

4. Narrativa transmedia, eje de construccion de tallexs enlabs y
medialabs

La narraciéon transmediatica es un proceso en ¢lasi@lementos estructurales
de una obra de ficcién se difunden y se esparcanaiera sistematica por intermedio

de muchos canales de distribucion con la finalidied crear una experiencia de

22 Stephen John Taylor y Robert Bogdartroduccion a los métodos cualitativos de investign.
(Barcelona: Paidos, 1987), 154.

23 Paulina Salinas y Manuel Carderdétodos de investigacion soci@uito: Ciespal. 2009), 504.

24 Lorenzo Vilches, coordLa investigacion en comunicacion: Métodos y téchien la era digital.
(Barcelona: Gedisa, 2011).
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entretenimiento unificada y coordinada. “Lo idealque cada medio proporcione su

propia contribucién original al desarrollo de latbria”?

Asi, los espacios de trabajo colaborativo comonheslialabstienen, en esta
definicion de transmedia, una experiencia Unica paabajar sus producciones, ya que
la serialidad y la distribucion con la participati@ctiva de los usuarios y la
diversificacion de plataformas es un reto parageipd de investigacion, produccion y

difusion de una actividad.

La poshipertextualidad y la transmediacién son eldns caracteristicos de la
comunicacion digital contempordnea que se sirvelade medios sociales como
complementos y ejes de difusién de los contenfidpsr lo tanto, losnedialabsdeben

basarse en estos principios transmediales, adesrgssgresupuestos fundacionales.

La narrativa transmedia es una logica que organizaflujo de contenido
mediante diferentes medios y soportes; se puedsapam “marca transmediatica,
representacion transmediatica, ritual transmediaticego transmediatico, activismo

transmediatico, y espectaculo transmediatico, cotrmtipo de I6gicas disponibles”.

La narrativa transmedia no se aplica exclusivamanés obras de ficcion, sino
a todas las obras (contenidos) que manejan infadmgcgeneran narrativas, es decir,

relatos que reflejan la ideologia de una institacio

Vicente Gosciola establece las caracteristicasadealrativa transmedia las

cuales concuerdan con lo propuesto por Jefikins

* Esun formato de estructura narrativa.

* Es una gran historia compartida en fragmentos.

» Sus fragmentos son distribuidos entre multipletafdamas de media.

e Circula por las redes sociales.

* Apoya esta distribucion en la estrategia denomitieidal” o spreadable

 Adopta como herramienta de produccion dispositivodviles, como
teléfonos celulares (méviles)gblets?®

25 Henry Jenkins, “Transmedia 202Confessions of an Aca-FarB de septiembre de 2014.
http://henryjenkins.org/2014/09/transmedia-202endfines-adicionales.html.

26 Denis Porto René y Jesus Floariodismo transmediéMadrid: Fragua, 2012).

2" Henry Jenkins y otro€ultura transmedia. La creacién de contenido y vado una cultura en red

(Barcelona: Gedisa, 2015).

28 Denis Porto Rend y Jesus FloRariodismo transmediéMadrid: Fragua, 2012), 64.
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Ambos textos asumen lo fundamental: la creaciénudemundo narrativo,
fragmentado y entregado a los usuarios 0 recepideesnanera seriada mediante
diversidad de plataformas, principalmente difundido las redes sociales, enfocado al

consumo en dispositivos moviles.

A partir de los conceptos de transmedia, se ndresnexperiencias de trabajo
docente, en la cual los estudiantes, a partir desaberes y el contacto con lecturas,
establecieron itinerarios de descubrimiento tedrcale aplicacion practica en la
generacion de contenidos digitales.

En el afio 2016, en octubre, en la Maestria de dienm de la Universidad Casa
Grande de Guayaquil, se imparti6 el médulo de @ibeeros periodisticos; en
noviembre del mismo afio, en la Maestria de ComaidnaAudiovisual de la Facultad
de Comunicacion Social de la Universidad CentralEdeiador, se impartié el médulo
de Narrativas digitales; y, en el afio de 2017 eemi@yo y junio, se desarroll6 la materia
final de Periodismo Digital 3, con los estudiardesa Maestria de Periodismo Digital,

de la Universidad Técnica de Ambato.

En los silabos de cada materia, la metodologiaradisala fue la de taller, con
la finalidad de crear contenidos digitales, a paté la observacion de cibermedios y
navegacion en plataformas digitales y de lectudwseslos temas propuestos en el
itinerario de cada materia, con usos tecnologic@slos propios estudiantes conocian y

se partio de la propia experiencia, contexto yetiflad de cada uno de ellos.

En cada caso, se definid un resultado de apreedpapio: 1) crear diversos
géneros de periodismo para plataformas digitalasUeiversidad Casa Grande de
Guayaquil; 2) desarrollar contenido audiovisualppropara espacios en linea, en la
Universidad Central del Ecuador; y, finalmente,g@nerar contenido transmedia a
partir de un proceso de contacto seriado con ualdael determinada, con los

estudiantes de la Universidad Técnica de Ambato.

La metodologia de trabajo fue la de taller, enual,ca partir de una consigna y
tema, los estudiantes desarrollaron los contenidos, diversos formatos, con
autoorganizacion y distribucion de responsabilidguhra entregar productos al final de
la jornada.
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Con esta forma de organizacién, el docente entiegaras de apoyo para la
realizacibn de los trabajos, con la finalidad dee gencuentren similitudes y

coincidencias en el desarrollo de sus propuestas.

Asi, desde el inicio, con los estudiantes de lavehsidad Casa Grande, se
establecieron tematicas vinculadas a las realidpdesias de sus entornos: musica
independiente de la ciudad, vida y obra de Julicanddlo, indorfatbol, rutas

gastronOmicas populares, entre los temas mas ddstac

Los estudiantes propusieron el punto de vista ydetarrollo de varios
cibergéneros para un solo producto, que seria qadali en sus propios espacios de
difusion existentes, para luego reflexionar sobrpdrtinencia al hablar de cibergéneros

periodisticos; todo ello reforzado con lecturagates.

El trabajo en la Universidad Casa Grande promaviéolaboracion y el trabajo
autoorganizado de los equipos, sin necesidad @& tenjefe o un moderador, ya que
hubo una identificacién de potencialidades y ddrdeas variadas para construir el
producto mediético final, completamente perfectigleque se baso, en un primer
momento, en la busqueda de informacion existenta @b para reutilizarla, mejorarla
y crear contenido diferente, complementario al ypbabia sido publicado, tomando en

cuenta lo mejor de cada publicacién.

De esta manera, el impacto entre las diferenteemeids fue positivo, ya que
no se compitié con el contenido anterior sino qriédoscomplementd y se reconocié su

validez y efecto comunicacional e informativo.

Fue asi que el formato de taller se transforméremedialabdonde las mesas
de trabajo no solo que creaban su contenido, sirooginaban y mantenian contacto
con los otros grupos tematicos para enriquecerr@epto o para dar una vision

diferente, sin animo de competir.

En este espacio de docencia,dekign thinkingno fue aplicado y la teoria
fundamentada sirvié para enriquecer las lectur@sctes sobre cibergéneros y afianzar
los conceptos de multimedia, hipertextualidad eianiun camino hacia el transmedia,

sin haberlo mencionado.
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Con los estudiantes de la Maestria de Comunicadiadiovisual de la
Universidad Central, el trabajo fue mucho mas mtagues, de acuerdo con su
itinerario de estudios, estaban orientados a largeidn de productos audiovisuales
clasicos, con lo cual la lectura y discusion de aensobre transmedia logré ser
novedoso en ese momento, pues crear contenidaldigino videos a partir del remix,
generar memes, iniciarse comgoutubersy dedicar jornadas de cinco horas para la
grabacién, edicion y difusion de contenidos pama cmsumidos en redes, fueron
actividades que no solo motivaron su creatividadp gjue exploraron el trabajo
colaborativo entre grupos, pues, a partir de leitas y visionado de ejemplos, todos
opinaron acerca de las consignas impartidas paliaaelos trabajos, sin que existieran
rechazos. Al contrario, todos los aportes fueraibréos en un ambiente festivo.

La clase dej6 de ser el espacio con barreras déotente y estudiantes y paso a
configurar un laboratorio de proyectos, donddeslign thinkingse aplicé en fase inicial
para establecer acuerdos acerca de las lecturas orientacion de los trabajos

solicitados.

Tematicamente, los estudiantes trabajaron en suwaoiones, a partir de la
lectura del libro de Irigaray y Porto RéAdy unos mas que otros lograron establecer
equipos compactos de trabajo y se complementanohosootros equipos para poner a

prueba y mejoramiento sus producciones.

La teoria fundamentada se aplico para construnled&s perspectiva y realidad
de cada grupo lo que consideraban como transmegiartir de las lecturas y de sus

propias actividades en proyectos anteriores y logsai la experiencia de ese momento.

En la Universidad Técnica de Ambato, el modelo dtzede taller fue
primordial, ya que, al ser un médulo de finalizacide maestria, se propicio el
desarrollo de las destrezas adquiridas por los tnraaéss durante los estudios vy, de
igual manera que en los ejemplos anteriores, sarrd#laron contenidos locales y
proximos a ellos, por lo que se exploraron nueaspgectivas en torno a las figuras de
personajes histéricos como Juan Montalvo y Juam Me€ra, en un primer ejercicio, en
el cual lograron desvincular el tratamiento mityjconilineal sobre la importancia de la

vida y obra de estos literatos, y establecieromsewn la realidad geogréafica de la urbe

29 Fernando lIrigaray y Denis Porto Rend, compsnsmediaciones: Creatividad, innovacion y
estrategias en nuevas narrativéduenos Aires: La Crujia, 2016).



DIV
]

e indagaron en el imaginario de los ciudadanogeaérar encuestas en linea sobre los

libros y la figura de estos personajes clave pacidad.

El segundo momento del curso fue realizar una tofzedigital en vivo sobre
cuatro lugares de la provincia del Tungurahua,atess a la ciudad de Ambato: Pelileo,
Patate, Quisapincha y Pinllo, con la utilizacionla@etiqueta #transmediaUTA para la
difusidon de contenidos multimedia complementariw$-acebook, Twitter e Instagram,
donde la participacion de la comunidad observadasgrita en los trinos y posteos era
indispensable.

El resultado de estas tres practicas, en sinfasig| siguiente:

a) Se obtuvo un cuerpo discente mas comprometido kcdasarrollo de los
contenidos, pues la exposicion del trabajo predent@o es solo una
actividad de clase, sino que se comparte con groigesivos que daran su
retroalimentacion indistintamente si es 0 no urividad académica, pues
esta en la Red.

b) La organizacibn autonoma de grupos por afinidad oynaidencias
tematicas reforzo la construccion de los contenigldgzo que existiera
rotacion en el trabajo de supervision de textofgi@fias, videos; es
decir, hubo liderazgos que se alternaron de acuewdoel formato y la
plataforma utilizada.

c) La rutina de produccion fue asumida como algo lidiccreativo, sin
objeciones ni pretextos al final de la jornada:owdbs trabajos fueron
presentados en el tiempo solicitado.

d) Se construyeron contenidos diferentes a los tranides que se pueden
consumir en los medios, ya que la consigna fuegmeppuntos de vista
diferentes y abordar tematicas que no son explstadaus trabajos o que
no hayan sido aprobadas por cualquier motivo.

En este dltimo espacio de trabajo docente, el ddkade espacio de laboratorio

y experimentacion se inicio desde el minuto ceom @esign thinkingpara conocer
todos los conceptos, herramientas y destrezas digesn y desarrolladas en el

transcurso de los dos afos de la maestria. Fueoasd cada grupo generd los

contenidos solicitados desde su experiencia y asstton los formatos y plataformas
digitales.
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En lo pertinente a la Teoria Fundamentada, la@apba de esta metodologia se
orientd a complementar las lecturas de apoyo yoldigatorias del mdodulo, con la
finalidad de modificar o dar un aporte tedrico aesal experiencia de practica y de
estudio formal sobre lo que es el periodismo digital ciberperiodismo, centrado en lo

local.

En este caso, la practica fue buena para congttayectos colaborativos, pero
no para generar conocimiento tedrico, pues los tepofueron completamente
desiguales, lo cual arrojo que, en este espadimbajo colaborativo, los estudiantes no
tuvieron interés por la teoria sino por el uso @erdmientas y la practica mas

inmediata.

5. Para construir contenidos desde el nosotros

Para crear espacios colaborativos institucionalependientes o asociados a
instituciones académicas, es indispensable incarppor parte de los investigadores y
productores de losnedialabs el design thinkingy la grounded theorycomo
metodologias para el aprendizaje, la creacion Wastigacion, con la finalidad de
generar teoria sobre la colaboracion multidiscgplan y proponer medios con
tecnologia, estética, ludica y poética, propias, reécesidad de copiar plantillas y

formas de trabajo.

El transmedia es una narrativa ideal para geneismurdos multimedia e
hipertextuales, ya que, desde los medios, se oyesirvariados contenidos para
diferentes contextos, no para plataformas, sin@ gamunidades activas con usos
diferenciados.

La educacién mediatica y de comunicacion ha estatmtada altarget, el
publico objetivo, el lector o el receptor ideal, Imacia la comunidad ni al ciudadano,

que tiene pulsiones, contextos, cultura, histomaeynoria social.

Las narrativas reproducen la ideologia y tenemasmediar para crear nuevas
narrativas y transformar la ideologia para un nueemglomerado, o para un
conglomerado que ha sido desconocido o invisillbzadebido a las grandes
corporaciones mediaticas o por la ceguera de qyenercerse a estas, sin tomar en

cuenta el contexto, la matriz cultural ni las posiades expresivas propias.
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La educacion ha sido muy formal y se deben establgrocesos de
recuperaciéon de memoria a partir de la experiertg,ir haciendo, del saber-hacer,
hacia el saber-saber; por lo tantogdesign thinkingy la grounded theoryotencian los
procesos de aprendizaje, no solo el libro ni ebdbe, que para las nuevas generaciones

debe convertirse en un guia y no en un modelo dadidn.

Hay que volver a la comunidad comunicacional dosel@prende en conjunto
con todas las potencialidades diferentes, y asr ecne banco de habilidades, que es en

lo que tienen que convertirse loedialabs

El design thinkingtiene relacion directa con lgrounded theorypues, en el
primero, los prototipos disefiados se convierteriaerhipoétesis y, en la segunda, las
hipotesis se van generando a partir de la indagaméual indica que ambos casos no
se parte de una concepcion previa, sino que, garecurso de la investigacion, se van
adoptando elementos para configurar las hipétesisio posibles soluciones a un
problema; en este caso, los productos comunicde®nque van generando los

integrantes de los equipos multidisciplinarios.

Vivimos en un mundo de interfaces, mediadas ptedaologia. Es alli donde el
design thinkingnodifica y mejora las interfaces, pues se creeamehtos de disefio que
tienen que ser de facil aprendizaje para los usstaalli radica su importancia y su nexo
con la realidad, pues un prototipo tiene que sebao para confirmar su validez, al
igual que una hipdtesis de investigacion, con farelincia de que el prototipo es parte
de la préactica y no de la mera idea. Nuevamentinpzs del hacer para saber, pasar

hacia el saber-hacer y llegar al saber-saber.

En comunicacion, las ideas tienen que ser probadassolo emitidas, por ello
el design thinkinges una herramienta eficiente para generar hipotegienerlas a

prueba.

La grounded theoryes una propuesta metodolégica constructivista gaéza
las realidades y los contextos para poder empibtesis, al igual que el disefio, que se
basa primero en un analisis de situacion y degpena,poder trabajar con los implicados

en su espacio y no desde un laboratorio aséptico.



DIV
]

Ambas propuestas de accion e investigacion hasamtemiento cualitativo, el
mas importante, centrado en los usuarios, lo querhks laboratorios mediaticos para

investigar y crear contenidos.

Por ello, los laboratoriodabs o medialabsson la mejor forma de construir
conocimiento en el aula, pues se parte de un @dkscontextos variados para poder
generar un prototipo, es decir, se usan metoddgatives y cuantitativos para poder
establecer una hipoétesis y probarla con el grupaaédencia o la comunidad donde va
a ser desarrollada la accion, pues todo procesarticational es de incidencia para

cambiar una realidad, no solo para describirla.

De alli la usabilidad de las investigaciones, dedstudios, de las producciones

mediaticas, asi como del aprendizaje.

Esto permite tener un verdadero trabajo multidis@pio y colaborativo para
dejar de lado el pensamiento Unico, como bien prepdesis Martin-Barberd,y
establecer relaciones sociales perdurables, pudsbetatorio forma parte de la
comunidad y viceversa, y es asi como desde latepas digitales y mediaticas se
pueden acortar muchas brechas sociales, y unatangisima para las universidades:

su vinculacién social de produccion de conocimiento

30 Martin-Barbero, Jesu®e los medios a las mediacionéBogota: Convenio Andrés Bello,
1998).
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