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PARTICIPACION JUVENIL EN DISENO, INVESTIGACION Y CREACION:
TRES ESTUDIOS DE CASO SOBRE PROYECTOS DE CO-DISENO CON
ADOLESCENTES

YOUTH PARTICIPATION IN DESIGN, RESEARCH, AND CREATION:
THREE CASE STUDIES ON CO-DESIGN PROJECTS WITH ADOLESCENTS

ANDRES LOMBANA-BERMUDEZ
PONTIFICIA UNIVERSIDAD JAVERIANA

Resumen: El co-disefio o disefio participativo con joévenes es una aproximacion metodoldgica
innovadora que ha sido y esta siendo aplicada en diversos sectores para desarrollar procesos de
investigacion y creacion. Desde intervenciones en el area de la salud hasta proyectos de disefio
curricular en escuelas, pasando por investigaciones sobre alfabetismos mediaticos, la inclusion y
participacion de los jévenes en este tipo de iniciativas ofrece multiples posibilidades para la generacion
colaborativa de conocimiento, productos y servicios. En este articulo presento un andlisis de tres
proyectos de co-disefio con adolescentes de 12 a 18 realizados en escuelas y organizaciones juveniles en
Austin (2012), Boston (2016-17), y Bogota (2019). Utilizando datos cualitativos y la metodologia de
estudio de caso, indago sobre los desafios y oportunidades que emergen con este tipo de intervenciones
y las diferentes formas de participacion que pueden configurarse al investigar y crear con adolescentes.
En cuanto a las oportunidades, el articulo se enfoca en el potencial que tiene el uso de las culturas y
practicas digitales juveniles para investigar y solucionar problemas situados en contextos locales, y para
disefiar recursos educativos y experiencias de aprendizaje de forma colaborativa y participativa. En
cuanto a los desafios el articulo destaca los retos logisticos y metodoldgicos, y las consideraciones éticas
del proceso de co-disefio con jovenes.

Palabras-clave: co-disefio; jovenes; investigacion-creacidn; participacion; cultura digital.

Abstract: Co-design or participatory design with young people is an innovative methodological approach
that has been and is being Applied in various sectors to develop research and creative processes. From
interventions in the area of health to curriculum design projects in schools, to research on media
literacy, the inclusion and participation of young people in this type of initiatives offers multiple
possibilities for the generation of knowledge, products, and services. In this article | present analysis of
three co-design projects with young people aged 12-18, developed in schools and youth organizations in
Austin (2012), Boston (2016-17), and Bogota (2019). Drawing on qualitative data and using the case
study methodology, | inquire about the challenges and opportunities that emerge with this type of
interventions and the different forms of participation that can be configured when researching and
creating with adolescents. Regarding the opportunities, the article focuses on the potential of using
youth digital cultures and practices to investigate and solve problems situated in local contexts, and to
design educational resources and learning experiences in a collaborative and participatory way. In terms
of challenges, the article highlights the logistical and methodological challenges, and the ethical
considerations of the co-design process with youth.

Keywords: co-design; youth; research-creation; participation; digital culture.
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1 INTRODUCCION

El giro participativo en la investigacién y disefio ha re-posicionado a los jovenes
como agentes centrales en los procesos de creacidn, indagacion y aprendizaje. En las
ultimas décadas, un creciente numero de recursos y atencién ha sido dedicado a la
participacién de nifios, nifias y adolescentes en proyectos de investigacion y creacién
realizados desde universidades, gobiernos, organizaciones no-gubernamentales y otras
instituciones lideradas por adultos. Desde intervenciones en el drea de la salud hasta
proyectos de disefio curricular en escuelas, pasando por investigaciones sobre
alfabetismos mediaticos, la inclusién y participaciéon de los jévenes en este tipo de
iniciativas ha ofrecido multiples posibilidades para la produccién de conocimiento,
prototipos, servicios e intervenciones.

Aproximaciones metodoldgicas como la investigaciéon accién participativa
(BUTTIMER, 2018; KIM, 2016; WATTAR et al. 2012), la educacidon popular (CASTILLA
GARCIA, 2018; MORALES-GARCIA el al., 2016;) y el co-disefio (BLANCHARD; FAVA,
2017; GARCES, 2020; KAPANEN, 2019; PELTA RESANO, 2019) han sido utilizadas para
adelantar proyectos participativos con jévenes. La aplicacidn de estas metodologias ha
empoderado a nifos, nifas, y adolescentes en la solucién de problemas, la accidn y la
reflexion sobre sus comunidades por medio del trabajo colaborativo de investigacion y
creacién con adultos. Asi, estos proyectos han contribuido a fomentar el derecho de
los y las jovenes a participar en la generacién de conocimiento e influir en la
planificacion, realizacidon y desarrollo de productos, servicios, programas y politicas
publicas dirigidos a ellos y ellas.

Sin embargo, los procesos colaborativos de investigacién, disefio y creacién que
involucran jévenes y adultos presentan diferentes niveles de participacion juvenil.
Aunque el giro participativo ha fomentado el uso de métodos y enfoques que
reconocen y reposicionan la agencia, creatividad, curiosidad e ingenio de los jévenes,
en la practica, los proyectos colaborativos de investigacién y disefio se desarrollan
posibilitando distintas formas de participacion. Como lo han conceptualizado varios
investigadores, la intensidad de la participacion de los jévenes en actividades de

creacién e investigacidén puede categorizarse en un espectro que va desde la minima
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hasta la maxima de acuerdo con el grado de control que los jévenes tienen en el

desarrollo de los procesos, la autonomia en la toma de decisiones y las relaciones de
poder que establecen con los adultos (HART, 2008; KIM, 2016).

Con base en mi experiencia como co-facilitador, co-investigador, y co-disefiador
en tres proyectos de creacidon e investigacion participativa con adolescentes,
desarrollados en escuelas publicas y organizaciones juveniles en Austin (2012), Boston
(2016-17), y Bogota (2019), en este articulo elaboro una reflexién critica sobre los
desafios y oportunidades que emergen con este tipo de intervenciones y las diferentes
formas de participacion que pueden configurarse al investigar y crear con
adolescentes. Utilizando la metodologia de estudios de caso, analizo cada uno de los
proyectos de co-disefio, enfocdndome, por un lado, en el potencial que ofrece el usoy
apalancamiento de las culturas digitales juveniles para desarrollar procesos de
investigacidn, creacidon y disefio con adolescentes, y por otro, en el nivel de

participacién de los jovenes.

2 ANTECEDENTES: RECONFIGURACIONES EN EL PODER Y LA AGENCIA DE LOS Y LAS
JOVENES

2.1 Co-diseio con jovenes

El co-disefio o disefo participativo, desde sus origenes en Escandinavia en
1960s y 1970s, es una de las aproximaciones metodoldgicas que han ganado mayor
relevancia en los Ultimos afios en el desarrollo de procesos colaborativos de creacién e
investigacion involucrando jovenes y adultos. El co-disefio se fundamenta en una
postura filoséfica incluyente y democratica segun la cual todas las personas tienen la
capacidad crear, disefar, e investigar por medio de procesos colaborativos
caracterizados por la horizontalidad de las relaciones de poder entre todos los
participantes (COSTANZA-CHOCK, 2020; EXSS CID et al., 2022; MANZINI, 2015;
SANDERS; STAPPERS, 2008). En este sentido, los y las participantes de los procesos de
co-disefio cooperan en la investigacion y producciéon de conocimientos, servicios, y

productos aportando sus saberes locales, experiencias cotidianas y creatividad de
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forma igualitaria. Como afirma Costanza-Chock, esta metodologia se aproxima a las

comunidades y usuarios no como meros consumidores, objetos de estudio o sujetos
para pruebas, sino como co-autores y co-disefiadores de conocimiento compartido,
tecnologias, narrativas y practicas sociales (2020).

Varios autores coinciden en afirmar que el desarrollo de la metodologia de co-
disefio tomd dos trayectorias particulares a medida que fue aplicada en diferentes
contextos. Mientras que en Estados Unidos los procesos de co-disefio se han enfocado

la creacién de productos y servicios por medio de la participacion de sus usuarios
finales —disefio centrado en usuario (User Centered Design)—, en Europa el énfasis

ha sido en el proceso y el establecimiento de relaciones reciprocas y horizontales
orientadas a la transformacién y el cambio social. En muchos casos, el enfoque
norteamericano ha sido criticado como un proceso extractivista donde las
comunidades de usuarios son consultadas tan solo para extraer nuevas ideas para
productos, aplicaciones o servicios (COSTANZA-CHOCK, 2020; SANDERS; STAPPERS,
2008). En sus dos variaciones, la metodologia de co-disefio ha sido aplicada en la
industria tecnoldgica, la politica publica, la salud, la educacién, la investigacién
académica, entre otros sectores, estableciéndose como uno de los métodos
participativos mas utilizados con diversos grupos poblacionales en las ultimas décadas,
particularmente con jévenes, adultos, y comunidades minoritarias. En el contexto

latinoamericano, el enfoque europeo de co-disefio ha encontrado resonancia en las

practicas y métodos de la Educacién Popular y la Investigacion Accidn Participativa —

metodologias colaborativas bien establecidas y con amplias trayectorias en la region—

y ha sido aplicado principalmente en los ambitos de la educacion, la politica y la cultura
(GARCES, 2020).

Ahora bien, los procesos de co-disefio se desarrollan siguiendo una serie de
etapas que incluyen el descubrimiento e identificacién del problema y necesidades, su
comprensién y definicion, la ideacién y modelado de soluciones, la creacién y
prototipado de productos o servicios, y su implementacion, testeo y evaluacion
(MANZINI, 2015; SANDERS & STAPPERS, 2014). Como todo proceso de disefio, el co-
disefio es iterativo, y se desarrolla ciclicamente revisitando las diferentes fases una vez

se ha completado el proceso. Se espera que todos los participantes del proceso
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investiguen, reflexionen, comprendan, propongan, desarrollen e implementen

soluciones, participando creativamente, apoydandose mutuamente y contribuyendo
por igual en las diferentes etapas. Uno de los retos del co-disefio es promover
relaciones reciprocas que promuevan la creatividad colectiva y el hacer durante todas
las fases del proceso, por medio de la creacién de espacios colaborativos, la aplicacién
de diferentes herramientas y técnicas de disefio e investigacion, y el desarrollo de
experiencias participativas (SANDERS; SIMONS, 2009; SANDERS; STAPPERS, 2014).

En los procesos de co-disefio con jévenes los adultos asumen el rol de
facilitadores, guiando y proporcionando ayuda a todos los participantes durante las
diferentes etapas que hacen parte del proceso de disefio, y apoyando la aplicacién de
diferentes actividades, técnicas y herramientas. En este sentido, el co-diseno involucra
a los y las jévenes en todas las etapas del proceso de disefio, colaborando con
investigadores y disefiadores profesionales, educadores y otros adultos, para
encontrar las soluciones mas adecuadas a sus necesidades y problemas. Al facilitar la
participacién de los jévenes en el proceso de disefio como co-creadores y co-
investigadores, se espera que los productos y conocimientos producidos respondan a
las necesidades y realidades de los y las jovenes, sean utiles y usables por ellos y ellas,

y aprovechen los saberes adquiridos en sus actividades tecno-culturales cotidianas.

2.2 Practicas mediaticas y culturas digitales juveniles

El contexto global de apropiacion y masificacion de tecnologias de informacién
y comunicacién (TIC) ha posicionado a los y las jovenes como protagonistas de las
transformaciones culturales, politicas, econdmicas y educativas de la era digital.
Muchos nifios, nifias y adolescentes alrededor del mundo invierten una cantidad
considerable de tiempo utilizando tecnologias como la World Wide Web, los teléfonos
moviles, y las plataformas digitales, comunicandose y socializando con sus iguales;
creando y compartiendo contenidos multimodales en comunidades y grupos de
afinidad; buscando informacién en linea con motores de busqueda; y consumiendo
entretenimiento (por ejemplo, videos, juegos y musica). Como resultado, los jovenes,

sobre todo aquellos que cuentan con acceso a tecnologias, conocimientos, y
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habilidades, y que tienen la motivacion y el tiempo para desarrollar actividades

mediadas por las TIC, han encontrado oportunidades de empoderamiento vy
participacion en diferentes ambitos de la sociedad a través de la creacidn, circulacién,
y consumo de productos culturales, y la ocupacién de nuevos espacios digitales como
las paginas web, foros en linea, blogs y las redes sociales.

Aunque existen variaciones de acuerdo a las diferencias de género, etnicidad,
clase social, edades, y contexto geografico, las investigaciones sobre las practicas
mediaticas que los jévenes realizan utilizando las TIC han demostrado que este grupo
poblacional ha ganado autonomia y capacidad de accidn en procesos politicos,
econdmicos, culturales y educativos (CASTELLS, 2009; CORTESI et al., 2020; ITO et al.,
2010; JENKINS et al., 2006,2016; LOMBANA-BERMUDEZ et al., 2020; SCOLARI, 2018).
En el dmbito cultural, el auge de la cultura participativa ha posibilitado el surgimiento
de una gran diversidad de expresiones, afinidades, e identidades juveniles que se
configuran en la articulacién entre lo global y lo local. De acuerdo con Jenkins et al.
(2006), la cultura participativa se caracteriza por tener barreras relativamente bajas
para la expresidn artistica y el compromiso civico; un fuerte apoyo para crear y
compartir las creaciones de uno con los demas; algin tipo de tutoria informal
mediante la cual lo que conocen los mas experimentados se transmite a los novatos; y
miembros que creen que sus contribuciones son importantes y que sienten cierto
grado de conexidn social entre ellos.

Aunque la cultura participativa no es Unica de la era digital, ni es solo
desarrollada por los jovenes, el uso y apropiacion de las TIC por parte de este grupo
poblacional en la vida cotidiana ha potenciado su diversificacién y enriquecimiento —
generacion de multiples culturas juveniles— y el desarrollo y consolidacion de una
serie de practicas mediaticas. La proliferacidn de estas practicas entre los jovenes debe
entenderse en relacion con un contexto cultural, histdrico y tecnolégico global en el
que la creacién y el intercambio de contenidos culturales es mas social, democratico y
en red.

Como lo han argumentado varias autoras, las practicas digitales juveniles se
caracterizan por el desarrollo de nuevas formas de conocer, de hacer, de aprender, de

construir relaciones entre iguales y comunidades de practica (ITO et al., 2010, 2019;
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LANKSHEAR; NOBLE, 2007; JENKINS et al., 2006). Los y las jovenes valoran la creacion y
circulacion en red de productos culturales multimodales (e.g. memes, videos,
animaciones, GIFs, videojuegos, selfies) y de remezclas (e.g. de fotografias, de
imagenes en movimiento, la escritura de fan fiction, de videojuegos), asi como
también las nuevas formas de activismo, solidaridad, compromiso civico y
participacién politica en movimientos socioculturales, comunidades y publicos en red
(e.g. NiUnaMenos, MeToo, BlackLivesMatter, movimiento DIY, cultura libre, ciencia
participativa). Si bien estas practicas digitales varian de acuerdo a las particularidades
de contextos locales especificos, la evidencia empirica recolectada por investigadores
ha demostrado que los jovenes de diferentes latitudes desarrollan practicas medidticas
similares relacionadas con la socializacion, la produccion de contenidos, el juego, el
trabajo, la sexualidad, y el compromiso politico y civico (BARRENECHE et al., 2018;
LANGE, 2014; LIN et al., 2010; LIVINGSTONE; SEFTON-GREEN, 2016; REGUILLO, 2012;
VALDIVIA et al., 2019).

2.3 Reconociendo las variaciones en las formas de participacion

Como lo han demostrado las investigaciones sobre desigualdades digitales, en
las sociedades contempordneas el acceso a la tecnologia, las habilidades, las
motivaciones y el uso no son homogéneos, y determinan las posibilidades de
participacién juvenil en la cultura, la economia, la politica y la educacion (SCHRADIE,
2011; JENKINS et al., 2006; LOMBANA-BERMUDEZ et al. 2020; ROBINSON, 2009;
WATKINS et al. 2018). En consecuencia, no todos los nifios, nifias y adolescentes tienen
acceso a las mismas estructuras de oportunidad para participar activamente y de
forma igualitaria en las culturas juveniles y en los proyectos colaborativos de diseno,
investigacion y creacion. Estas estructuras de oportunidad, ademads, también
presentan variaciones en relacién con las condiciones de la participacidn, el control en
la toma de decisiones, y la forma en que el poder estd distribuido entre los
participantes. Reconocer estas diferencias en la participaciéon de los jovenes es crucial
en el analisis critico de los proyectos de co-disefio y otras iniciativas participativas con

jévenes.
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Investigar y evaluar la participacién, sin embargo, genera retos tedricos vy
practicos. La participacion es un concepto resbaladizo, dificil de definir y categorizar.
Aunque es uno de los principios fundamentales de la democracia, en la practica no
existe un acuerdo sobre su significado. De acuerdo con Carpentier (2016) la
caracteristica comun a las diferentes estrategias que investigadores de diferentes
disciplinas han adoptado para definirla, es el foco en el poder. Por un lado, las
estrategias con enfoque politico han desarrollado nociones cerradas de la participacién
enfatizando el proceso de toma de decisiones y la distribucidon del poder entre los
participantes. Por otro lado, las estrategias con enfoque socioldgico han propuesto
nociones mas abiertas que tienen en cuenta los intercambios sociales y la participacién
en procesos sociales diversos (Carpentier, 2016). Aunque ambos tipos de estrategias
han resultado utiles para el estudio de la participacién, las de enfoque politico han
permitido construir sistemas dicotdmicos y jerarquicos para categorizar diferentes
formas de participacién, identificando varios niveles que van desde la participaciéon
falsa a la real o auténtica, y pasan por varios gradientes de participacion parcial. La
"Escalera de participacion ciudadana" de Arnstein (1969), por ejemplo, se ha
convertido en uno de los marcos tedricos mas utilizados para operacionalizar
diferentes tipos de participacion de ciudadanos adultos utilizando una tipologia de
ocho escalones que van desde la no-participacidon, pasan por el tokenismo
(participacion simbdlica o superficial), y llegan a niveles de participacién con poder
ciudadano.

Abordando el problema de la participacién de los jovenes en instituciones,
programas, y proyectos, e inspirado por el modelo de Arnstein, Hart construyd un
sistema dicotdmico para analizar la participacién de nifios y nifias. Su "Escalera de
participacién infantil," publicada en 1992 por UNICEF, tenia la intencién de categorizar
los diferentes grados de participacion que se les permite a los jovenes cuando son
incluidos y toman decisiones en proyectos iniciados por adultos o por ellos mismos
(HART, 2008). Al igual que la escalera de Arnstein, el sistema de Hart tiene ocho
escalones. Sin embargo, algunas de las categorias para cada nivel son diferentes. El

tramo de no-participacion en la escalera de participacién infantil, por ejemplo, incluye
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tres escalones (1-manipulacion, 2-decoracién, 3-tokenismo). Los otros cinco niveles, se

plantean como modalidades participacidon, que van de la minima a la maxima de la
siguiente manera: 4- los jovenes son incluidos e informados sobre los proyectos, 5-
jévenes son consultados e informados, 6-proyectos iniciados por adultos con toma
decisiones compartidas con jévenes, 7-proyectos iniciados y dirigidos por jovenes, y 8-
proyectos iniciados por jévenes con toma de decisiones compartidas con adultos.
Aunque los sistemas dicotdmicos y modelos de escala de participacion
presentan limitaciones que han sido criticadas por varios investigadores (CARPENTIER,
2016; JENKINS; CARPENTIER, 2013), han resultado utiles para permitir la evaluacion y
monitoreo del grado de agencia que tienen los jovenes cuando colaboran y participan
en diferentes iniciativas y proyectos. Los procesos participativos de co-disefo, co-
investigacion y co-creacion con jovenes presentan desafios metodoldgicos y éticos, en
cada una de sus fases, y por lo tanto es critico poder monitorear cada una de ellas,
teniendo en cuenta que el grado de implicacién y control, y las relaciones de poder

varian a medida que los proyectos se desarrollan (HART, 2008; KIM, 2016).

3 METODOS

La investigacidn para este articulo utiliza la metodologia de estudios de caso
para describir, explicar y analizar tres intervenciones de co-disefio con adolescentes
realizadas en contextos y periodos de tiempo diferentes, en las cuales tuve la
oportunidad de participar como co-facilitador, co-investigador y co-disefiador.:
"DGZiIN" en Austin (2012), "Playlists de Aprendizaje de Ciudadania Digital" en Boston
(2016-17), y "Talleres de co-disefio HABLATAM" en Bogotd (2019). Los datos utilizados
para elaborar los tres estudios de caso y reportar sobre cada una de las intervenciones
son cualitativos e incluyen notas de campo, guias de actividades y experiencias,
observaciones, memos, y artefactos multimediales generados por los y las jovenes.

Las tres intervenciones de co-disefio fueron desarrolladas como parte de
proyectos académicos liderados por adultos afiliados a la Universidad de Texas-Austin,
el equipo de Medios y Juventud del Centro Berkman Klein de la Universidad de

Harvard, y el Centro ISUR de la Universidad del Rosario, y contaron con financiacion
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privada. Cada intervenciéon presenta particularidades en cuanto a su contexto

geografico, caracteristicas de los participantes, duracién, objetivos y resultados, que

son presentadas en la tabla 1.

Intervencion | Ciudad Contexto y Numeroy Numero de Afio de Financiacion
organizaciones edades de los co- ejecucion
participantes jovenes disefiadores | y duracion
participantes adultos
DGZiN studio | Austin, Escuela publica con 16 7-9 2012. 15 Fundacién
Texas poblacion en su adolescentes estudiantes dias (con JohnD.y
mayoria minoritaria 'y entre 15-18 de doctorado, una Catherine T.
condiciones anos. un dedicacién MacArthur
econdémicas investigador | de 5 horas
desfavorables. principal, y un diarias).
maestro de
escuela.
Playlists de Boston, 4 organizaciones 44 jévenes 3 2016- Premio del 62
Aprendizaje | Massac prestadoras de entre 13-17 investigadore | 2017. Dos Concurso de
de husetts | servicios para jovenes anos. sy4 talleres Medios
Ciudadania localizadas en el drea Distribuidos asistentes de | presencial Digitales y
Digital metropolitana de la en grupos de investigacion es de 2-3 Aprendizaje
ciudad de Boston 8-12 por cada horas en otorgado por
organizacion. cada la Fundacion
organizaci JohnD.y
on. Catherine T.
MacArthur.
Talleres de Bogotd, | 2 escuelas publicas de 50 3 2019. Dos Fondo
co-disefo Colom barrios de estudiantes investigadore | talleres de Sectorial de
HABLATAM bia condiciones entre 12y 18 sy 12 2-3 horas Educacién,
econdmicas afios de edad. | asistentes de en cada modalidad
desfavorables Distribuidos investigacion escuela Inclusiéon
en grupos de Digital,
20y 30 por otorgado por
cada escuela ANII —
Fundacidn
Ceibal

Tabla 1. Caracteristicas de las tres intervenciones de co-disefo.

4 RESULTADOS

A continuacién presento tres estudios de caso, incluyendo una descripcién del
papel de los co-facilitadores y co-investigadores adultos en la estructuracién,
planeacion, y acompanamiento al proceso de co-disefio, y un analisis critico de algunas
de las actividades de creacidn e investigacion realizadas por los jévenes participantes
durante etapas especificas del proceso. El andlisis de estas actividades se enfoca, por

un lado, en el uso y apalancamiento de las practicas y culturas digitales juveniles. Por
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otro lado, utilizando las categorias de la "Escalera de participacién infantil" (HART,

2008), el andlisis evalla el grado de participacion que tuvieron los jovenes en el

desarrollo de los procesos.

4.1 DGZiN Studio

Al ser parte de un proyecto de investigacion de larga duraciéon (3 afios)
desarrollado por un equipo de investigadores interdisciplinarios de la Universidad de
Texas, la planeacion de la intervencién de co-diseiio "DGZIN" se desarrollé en paralelo
al trabajo de campo etnografico que se venia adelantando en una escuela publica de
poblacién en su mayoria minoritaria y condiciones econdmicas desfavorables en la
ciudad de Austin (WATKINS et al., 2018). Luego de un afio de observar y entrevistar
estudiantes latinos y afro estadounidenses que tomaban clases de tecnologia y
produccién audiovisual, el equipo de investigacidn, en colaboracién con uno de los
profesores de la escuela encargado del laboratorio de computacién y medios,
estructuraron la intervencién de co-disefio como una forma de involucrar a los
estudiantes de secundaria que participaban en la etnografia en un proceso intensivo
de creacidn e investigacidn que seria realizado durante las vacaciones, en un periodo
de tres semanas a la manera de un campo de verano.

El objetivo principal de la intervencién era ofrecer oportunidades
enriquecedoras a los estudiantes a través de la construccidén de un estudio de disefio
digital aplicando los principios del aprendizaje conectado. Estos principios son la
participacién, el aprendizaje practico, el desafio constante y la interconexion (ITO et
al., 2013). Utilizando los recursos tecnolédgicos del laboratorio de computacion y
medios de la escuela (computadores, camaras fotograficas y de video digital, software
de edicién de imagen y video), y dispositivos mdviles (iPods y iPads), 16 adolescentes y
un equipo de cinco mentores adultos (incluidos tres investigadores de la Universidad
de Texas, un profesor de secundaria y un graduado de secundaria) tuvieron la
oportunidad de co-investigar un problema del mundo real que afectaba a su
comunidad y co-disenar soluciones. Especificamente el proceso de co-diseio abordé el

problema de la obesidad infantil y calidad alimentaria, y buscaba proponer soluciones
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basadas en la generacién y comunicacion de conocimiento sobre él, y la creacién de

contenidos multimedia orientados a la creacidon de conciencia y la toma de accién por
parte de la comunidad local.

Ademads de establecer la tematica central de la intervenciéon, el equipo de
mentores adultos estructurd las actividades que se desarrollarian durante las tres
semanas que duré DGZiN. Los adultos prepararon una serie de mini-retos que
conectaban la investigacidon sobre la obesidad infantil y la calidad alimentaria con la
produccién de contenidos digitales (LOMBANA-BERMUDEZ, 2013). Los jovenes, por su
parte, asumieron el rol co-investigadores y co-disefiadores trabajando en equipos (4
integrantes) de forma auténoma, con la posibilidad de recibir apoyo vy
retroalimentacion de parte de los adultos. Al completar los mini-retos, los jovenes
tuvieron la oportunidad de explorar su entorno local y articular identidades como
periodistas, etndgrafos, cartégrafos, fotdgrafos, videdgrafos y disefiadores. Los jévenes
trabajaron en equipo e investigaron su escuela, sus casas, un hospital municipal y
varias tiendas de alimentos de su comunidad, para descubrir y definir el problema de
la calidad alimentaria y entender algunas de las causas de la obesidad infantil.

Utilizando dispositivos méviles, por ejemplo, durante las primeras dos semanas
del programa los jévenes recopilaron datos y pruebas de la presencia de alimentos
azucarados en su entorno. Al reflexionar sobre las experiencias de campo vy los datos
recolectados, los alumnos pudieron identificar y debatir cuestiones sobre salud,
equidad alimentaria y geografia, e idear, prototipar e implementar soluciones. Los
datos cualitativos y cuantitativos recolectados se convirtieron en el material basico de
una serie de diseflos multimodales (infografias, mapas interactivos, ensayos
fotograficos, animaciones, memes, videos musicales y relatos breves) que los
estudiantes produjeron e integraron en un iBook interactivo utilizando hardware vy

software profesional para la edicién y disefio multimedia (ver figura 1).
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Figura 1. Ejemplos de disefios multimodales producidos por los participantes de DGZiN: Caratula del libro
multimedia, infografia interactiva, animacién, y mapa interactivo.

Los mini-retos, por lo tanto, permitieron a los jovenes participar en todas las
etapas del proceso de disefio con un alto grado de autonomia y control, estableciendo
relaciones reciprocas con el equipo de mentores adultos, basadas en la
retroalimentacién positiva constante. En este sentido, la intervencion DGZIN, puede
ser categorizada de acuerdo al modelo de HART (2008) en el escalon 6 de
participacién, como un proyecto iniciado por adultos con toma decisiones compartidas
con jévenes. Si bien la intervencién fue planeada y estructurada por el equipo de
mentores, los jévenes tomaron el control del proceso de investigacién y disefio,
empoderados por el acceso continuo a TIC y al énfasis en la produccion de contenidos
digitales como una forma de solucién al problema. Este énfasis fue fundamental para
apalancar las practicas y culturas digitales de los jovenes, generando un entorno
participativo y colaborativo en el cual los jévenes podian tomar decisiones al idear,
prototipar e implementar diferentes disefios multimodales, asumiendo el control del

proceso.
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Todos los disefios multimodales producidos durante la intervencion, tanto los
que fueron ensamblados en el libro interactivo (videos, memes, infografias,
animaciones, mapas) como los que fueron publicados en internet como parte del
proceso (blogs, fotografias, textos), reflejan el alto grado de agencia y control de los
adolescentes durante las diferentes etapas del proceso de disefio por parte de los
jévenes. Un ejemplo de ello es el video musical "Sugar is all around us" (“El azicar nos
rodea”) producido por los jévenes de DGZIN. Inspirados por la cultura juvenil Hip Hop y
por el género de bailes coreografiados en plataformas digitales como YouTube, los
jévenes crearon un tema musical respondiendo a la pregunta ¢Estd creando la
omnipresencia de alimentos y bebidas azucarados en un entorno alimentario téxico en
nuestra comunidad?. Ademas de componer, grabar y producir los beats y las letras de
la cancidn, los jévenes realizaron una pieza audiovisual de estilo cinematografico que
incluyd escenas actuadas por algunos de ellos (al estilo de cantantes de Hip Hop), vy
una coreografia en la que los 16 adolescentes de DGZiN bailaban en uno de los patios

de la escuela.

4.2 Playlists de Aprendizaje de Ciudadania Digital

La planeacidon de la intervencidon "Playlists de Aprendizaje de Ciudadania
Digital" fue desarrollada por el equipo de Medios y Juventud del Centro Berkman Klein
de la Universidad de Harvard, en colaboracién con docentes y administradores de
cuatro organizaciones prestadoras de servicios para jovenes del area metropolitana de
Boston.! La intervencién tuvo como objetivo principal co-disefiar, con grupos de
adolescentes y a través de talleres presenciales, recursos de aprendizaje y materiales
educativos sobre ciudadania digital, que serian ensamblados y publicados en
plataformas abiertas en-linea en el formato de "playlists" (listas de reproduccion)
temdticas sobre un problema especifico de la ciudadania digital (LOMBANA-

BERMUDEZ, 2017).2

1 Mas informacidn sobre el proyecto y las organizaciones participantes disponible en
https://blogs.harvard.edu/youthandmediaalpha/digital-citizenship-learning-playlists/

2 Las playlists de aprendizaje de ciudadania digital fueron publicadas, y pueden ser consultadas, en dos plataformas
en-linea: https://www.home.lrng.org/ y https://dcrp.berkman.harvard.edu/ .

Participacion juvenil en disefio, investigacién y creacidon | Lombana-Bermudez
Passagens, v. 14, n. especial, dez. 2023

123


https://blogs.harvard.edu/youthandmediaalpha/digital-citizenship-learning-playlists/
https://www.home.lrng.org/
https://dcrp.berkman.harvard.edu/

.0 L1) »
sse sse
- .

L] L]

ISSN 2179-9938

Revista do Programa de Pos-Graduacao em Comunicagdo — UFC

Estos talleres fueron estructurados por el equipo de Medios y Juventud con
actividades y métodos que permitieron a los co-disefiadores jovenes participar en las
diferentes etapas del proceso de disefio, co-creando diferentes artefactos y datos
cualitativos. Los contenidos y datos generados durante los talleres fueron
sistematizados y analizados por el equipo de adultos, y utilizados para co-crear
recursos de aprendizaje y materiales educativos, y co-disefiar cuatro "playlists" de
aprendizaje de acuerdo a pardmetros técnicos y pedagdgicos de las plataformas en-
linea donde serian publicadas. De esta forma, el proceso de co-disefio con jévenes
realizado durante los dos talleres presenciales, se complementé con el trabajo de co-
investigacion y co-disefio realizado por adultos en el espacio del Centro Bekrman Klein
de forma continua durante los 9 meses que durd la intervencidn.

El primer taller se enfocd en las etapas de descubrimiento y definicién del
problema, y en la ideacion de soluciones. Aplicando diferentes metodologias vy
herramientas los jovenes de cada organizacidén definieron la tematica de una de las
playlist de acuerdo con sus propias necesidades y contextos, e idearon soluciones en
forma de posibles actividades de aprendizaje y de recursos educativos. Una de las
técnicas utilizadas para descubrir y definir el problema, fue el uso de mapas de
personas o de empatia. Trabajando en parejas los adolescentes co-disefiadores
definieron los potenciales usuarios (audiencia) de cada playlist. Estos disefios
multimodales fueron co-creados utilizando papel y marcadores, y tomando como guia
el esquema general de los mapas de persona (popular en los procesos de diseno - ver
Figura 2), el cual tiene una estructura de cinco paneles para registrar las caracteristicas

y necesidades de los usuarios de un producto o servicio.
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Figura 2. Esquema de mapas de persona o de empatia utilizado en los talleres de las Playlists de Aprendizaje de
Ciudadania Digital.

Durante la construccién de los mapas de persona los adolescentes asumieron el
rol de co-investigadores, entrevistando a sus pares e indagando sobre lo que ellos
escuchan, lo que piensan y sienten, lo que ven, lo que dicen y hacen, sus
preocupaciones y sus logros. De esta forma los adolescentes reflexionaron sobre las
practicas y culturas digitales de sus contextos situados, contribuyendo a definir la
temadtica de cada playlist. Las cuatro tematicas seleccionadas por los y las jévenes de
cada organizacidon dan muestra de las diferentes culturas y practicas digitales en las
que ellos y ellas participan: seguridad y privacidad individual en redes sociales,
activismo digital, licencias de autoria para creadores digitales, y preparacion para la
busqueda de empleo.

El segundo taller se realizd 3 meses después, y se enfocd en las etapas de
prototipado y testeo. Para este momento, el equipo de adultos de Medios y Jévenes,
habia prototipado siete actividades de aprendizaje para cada una de las cuatro playlists
tematicas utilizando los artefactos y datos generados por los jovenes co-disefiadores.
Durante el segundo taller, los adolescentes de cada organizacion testearon las
actividades y recursos de la playlist tematica que ellos habian ayudado a definir e
idear. Adema3s, utilizando cartulinas y marcadores, los jovenes prototiparon insignias
digitales que sintetizaban visualmente las listas de reproduccion, y que serian

utilizadas en las plataformas en linea donde se publicarian las listas de reproduccion.
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El analisis de las actividades, procesos, y artefactos producidos durante la
ejecucion del proyecto Playlists de Aprendizaje de Ciudadania Digital revela variaciones
en los niveles de participacion de los jovenes durante las diferentes etapas del proceso
de disefio. Las etapas de descubrimiento, definicién e ideaciéon desarrolladas en el
primer taller, asi como el prototipado de las insignias digitales en el segundo, contaron
con un mayor grado de control y toma de decisiones por parte de los adolescentes. En
estas etapas la participacién de los jovenes corresponde al nivel 6 del modelo de Hart
(2008). Esto es, a proyectos iniciados por adultos con toma decisiones compartidas con
jévenes. Sin embargo, las etapas de testeo y prototipado de las playlists realizadas en
el segundo taller, estdn un escalén mas abajo, y corresponden al nivel de participacién
5 en el que los jévenes son consultados e informados de los proyectos. Durante estas
etapas los adultos ganaron mayor poder en la toma de decisiones, y los jévenes
tuvieron menor control definiendo el formato y contenidos de las listas de
reproduccién. Sin embargo, al participar en el testeo, los adolescentes co-disefiadores
proporcionaron retroalimentacion valiosa que fue utilizada posteriormente por el
equipo del Berkman Central Klein para iterar en el prototipado e implementacién de

las listas de reproduccién y los recursos de aprendizaje.

4.3 Talleres de co-diseno HABLATAM

Los talleres de co-disefio del proyecto HABLATAM fueron planeados vy
estructurados por un equipo de investigadores adultos afiliados a instituciones
académicas universitarias y a una ONG (distribuidos en varios paises de América
Latina: Uruguay, Argentina, Colombia y Chile) y se realizaron con grupos de estudiantes
en espacios fisicos de escuelas publicas en cada pais. Los talleres hicieron parte de la
fase inicial de un proyecto regional de investigacion de dos afios de duracién, y
tuvieron como objetivo involucrar a grupos de adolescentes en la indagacion sobre sus
practicas y habilidades digitales, las brechas de contenido en-linea que confrontan y
sus percepciones sobre la calidad de informacidn en plataformas digitales. En cada

pais, diferentes grupos de jovenes participaron en un proceso de co-creacidon y co-
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investigacion, generando artefactos multimodales y datos que serian utilizados

posteriormente por los adultos co-investigadores en las fases posteriores del
proyecto.?

Las actividades de cada taller fueron estructuradas por los co-investigadores
adultos con base a objetivos especificos. El primer taller buscaba, por un lado,
determinar, caracterizar y definir las actividades diarias desarrolladas con TIC por los
adolescentes en sus contextos situados (¢qué hacen?, éicdmo lo hacen? éiPor qué y
para qué?, élo hacen?, ¢{COmo valoran lo que hacen?). Un segundo objetivo era
identificar las habilidades digitales que los y las jévenes, desde su perspectiva, dicen
tener, y las que adn no tienen pero les gustaria desarrollar. Por ultimo, un tercer
objetivo del taller fue identificar los contenidos que son relevantes para las y los
jévenes, y las barreras existentes para accederlos. Para alcanzar estos tres objetivos
durante el taller, los participantes de cada escuela trabajaron en grupos (de 6 a 7
adolescentes) desarrollando las etapas iniciales del proceso de disefio (descubrimiento
y definicién del problema) en colaboracidn con un facilitador adulto que guio la
aplicacion de metodologias participativas de mapeo, didlogo y reflexién, y la co-
creacién de artefactos analogos como mapas, tableros con notas post-it, y matrices.

Por ejemplo, utilizando pliegos de papel, notas post-it, y marcadores, cada
grupo de jovenes definidé e identificd las practicas y habilidades digitales que han
desarrollado en su vida cotidiana, y las que les gustaria adquirir, organizandolas en
matrices (tablas) de acuerdo a diferentes dmbitos propuestos por ellos (e.g. musica,
aprendizaje, socializacion, amistad, investigacion). Luego de discutir y reflexionar en
grupo sobre los resultados de esta actividad, los adolescentes co-crearon un mapa de
su "Universo Digital" para representar visualmente los espacios en-linea que ellos y
ellas habitan en linea utilizando como guia un esquema bdsico que el equipo de
adultos habia preparado (ver Figura 3). Los jovenes identificaron y visualizaron en un
disefio multimodal (mapa) los diferentes mundos digitales que habitan, dandoles

” u

nombres como mundo “gamer,” “redes sociales,” y “de entretenimiento," y ubicando

en su interior etiquetas (notas post-it) donde anotado préacticas como “buscar secretos

n u

y hacks,” “compartir selfies,” y “escuchar musica de Karol G.”

3 Documentacion del proyecto disponible en http://www.conectadosalsur.org/hablatam/ .
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Figura 3. Esquema basico de Universo Digital utilizado en los talleres de co-disefio de HABLATAM.

El segundo taller de co-disefio tuvo como objetivo explorar las percepciones de
los jovenes sobre la calidad de la informacidn y la presencia de desinformacién en
plataformas digitales. Las actividades de este taller se estructuraron como una
secuencia progresiva avanzando desde el descubrimiento y definicion del problema,
hasta la ideacion de soluciones (en papel). Las cuatro primeras actividades se
enfocaron en el descubrimiento y definicion del problema, respondiendo a las
preguntas ¢Como entienden las y los jovenes los conceptos de "calidad de la
informacién” y “desinformacién"? éQué tipo de practicas desarrollan para evaluar,
buscar y compartir informacion?, y fueron desarrolladas a través del didlogo vy el
registro de datos cualitativos en papel y matrices. Por su parte, las dos ultimas
actividades se enfocaron en la ideacion de soluciones, especificamente, el bosquejo de
una campafia mediatica para combatir la presencia de desinformacidn en el contexto
local de los jovenes y su escuela. La etapa de ideacién se desarrollé de forma agil,
utilizando plantillas impresas en papel y marcadores que permitian a los co-
disefiadores jovenes idear y registrar los elementos principales de la campafa: titulo,
mensaje clave, plataformas y medios, e Ideas para piezas mediaticas (historias, videos,
fotos, memes, gifs). Ademas, la ideacién de la campaiia se desarrollé apalancando los
lenguajes y formatos que los adolescentes utilizan en sus practicas y culturas digitales.

Por ejemplo, las ideas de piezas medidticas para la campafa que los jévenes
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propusieron fueron sobre todo memes y videos cortos, que exploraban a través del

humor la necesidad de evaluar la calidad de la informacién en Internet.

El anadlisis del grado de participacidon juvenil en los talleres del proyecto
HABLATAM corresponde principalmente al grado 5 de la escala de Hart (2008), en el
que los jovenes son consultados e informados del proyecto. En estos procesos de
consulta, la toma de decisiones fue controlada en su mayoria por los co-investigadores
adultos que estructuraron y guiaron los procesos de descubrimiento y definicion del
problema. Sin embargo, en la ideacién de la campaiia mediatica realizada en el
segundo taller, los adolescentes experimentaron el nivel 6 de participacion, ganando
autonomia en un proyecto iniciado y estructurado por adultos, pero con toma
decisiones compartidas con jévenes. Los resultados de los dos talleres fueron cruciales
para desarrollar las fases posteriores del proyecto HABLATAM. Especificamente, los
artefactos y datos generados por los adolescentes sirvieron tanto para el diseiio de
protocolos de grupos focales con estudiantes y docentes de la escuela, como para el
analisis de los datos cualitativos y cuantitativos recolectados durante toda la

investigacion.

5 CONSIDERACIONES FINALES

Los resultados del analisis de los tres proyectos de co-disefio con adolescentes
realizados en Austin, Boston, y Bogotd, revela el potencial que tiene el trabajo
colaborativo y participativo de co-creacion y co-investigaciéon con jévenes. Como se ha
reportado en los tres estudios de caso, cada iniciativa logré involucrar a los
adolescentes en diferentes etapas del proceso de disefio, motivandolos a participar en
el descubrimiento y definicion de problemas y necesidades propias de sus contextos
locales, y en la ideacién, prototipado e implementacion de soluciones. Aunque existen
variaciones en los niveles de participacion que los adolescentes experimentaron en
cada una de las intervenciones, el analisis muestra que tanto en el nivel 5 (jovenes son
consultados e informados de los proyectos) como en el 6 (proyectos iniciados por
adultos con toma decisiones compartidas con jévenes), los adolescentes contribuyeron

en gran medida a alcanzar los objetivos de las diferentes intervenciones, ejerciendo su
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agencia como co-creadores de diferentes artefactos multimodales y co-productores de

conocimiento. Estos niveles de participacion, como se pudo apreciar en el analisis, son
dinamicos y pueden variar de acuerdo con las diferentes actividades que se desarrollan
en los proyectos. Los casos "Playlists de Aprendizaje de Ciudadania Digital," vy
"HABLATAM," por ejemplo, demuestran que existieron variaciones entre el nivel 5 y el
6 de participacién juvenil segln las etapas del proceso de disefo que se desarrollaron
en los talleres.

El reconocimiento y apalancamiento de las practicas y culturas digitales
juveniles es esencial para el desarrollo de procesos participativos de investigacion y
creacion con adolescentes ya que promueve su participaciéon, autonomia, vy
empoderamiento. A pesar de las diferencias demograficas, socioecondmicas, y de
acceso (a tecnologia, habilidades, y conocimientos) de los grupos de adolescentes que
participaron en los tres casos, y de las particularidades de los diferentes contextos
locales, el andlisis revela que considerar las practicas y culturas digitales juveniles fue
vital para resolver problemas y encontrar soluciones. Reconocer las habilidades de los
adolescentes como productores, consumidores, y distribuidores de artefactos
mediaticos, tanto en el momento de planeacion y estructuracidon de los proyectos
como en su ejecucion, permitid alcanzar los objetivos planteados en cada iniciativa. Las
practicas y culturas juveniles observadas en los tres casos, ademads, presentan
similitudes, y reflejan la apropiacién de tendencias globales a nivel local. Por ejemplo,
los grupos de adolescentes de Austin, Boston y Bogotd, tuvieron en comun no sélo
culturas como el hip hop y el DIY (hazlo tu mismo), sino también el uso de un lenguaje
multimodal (sobre todo visual) para crear artefactos digitales (e.g. videos, fotografias,
memes, infografias, animaciones) y andlogos (e.g. mapas, matrices, tablas).

Ahora bien, aunque los tres casos dan cuenta del potencial que tiene el co-
disefio con jévenes, el andlisis de las intervenciones permite apreciar desafios
logisticos, éticos y metodoldgicos en la planeaciéon y ejecucion de este tipo de
proyectos. Por un lado, los retos logisticos relacionados con la programacién de las
actividades, la coordinacién de horarios, y el acceso tanto a espacios fisicos como a los

grupos de jévenes, afecta la posibilidad de realizar y completar todas las etapas del
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proceso de co-disefio.* Por otro lado, los desafios éticos estan presentes tanto en el

disefio de los proyectos como en su ejecucion, y requieren de una reflexiéon constante
sobre las relaciones de poder, las dinamicas de participacion, y los usos y propiedad de
los datos y los contenidos generados por los jovenes durante los procesos de
investigacion y creacion. Es indispensable que los equipos de adultos monitoreen las
relaciones y actividades para asegurar que la participacidon se da de acuerdo a las
consideraciones éticas establecidas.

Por ultimo, retos metodoldgicos emergen a la hora de facilitar las actividades
de co-disefio y aplicar las diferentes herramientas y técnicas participativas de
investigacion y creacion con jévenes. Ademas de planear y estructurar las actividades
cuidadosamente durante las fases iniciales de los proyectos, la ejecucion de ellas
requiere de flexibilidad de acuerdo a las particularidades de los contextos, y a las
necesidades, intereses y habilidades de los grupos de jovenes participantes. Durante la
aplicacion de las herramientas y técnicas, el rol de los facilitadores adultos resulta
fundamental motivando a los co-disefiadores adolescentes, resolviendo dudas, vy
conectando las practicas y culturas digitales juveniles.

Con base en las oportunidades y los desafios encontrados en los tres estudios
de caso se plantean cuatro estrategias para la realizacidn de intervenciones de co-
disefio con jévenes. Primero, conectar las prdcticas y culturas digitales juveniles con
cada una de las etapas del proceso de disefio para facilitar el empoderamiento de los
adolescentes como investigadores y creadores (hacedores), y promover el uso de
lenguaje multimodal para generar conocimiento. Segundo, planear cuidadosamente, y
en colaboracién con las organizaciones que prestan servicios a los jévenes (e.g.
escuelas, organizaciones comunitarias), el acceso a espacios fisicos, tecnologias, y a los
grupos de adolescentes, de acuerdo con sus calendarios y horarios, y a las necesidades
de cada intervencion. Tercero, gestionar los procedimientos de consentimiento
informado, las consideraciones de confidencialidad, los acuerdos de participacidon

(voluntaria o con compensacién), y los usos de los artefactos y datos generados, tanto

4 De las tres intervenciones analizadas, solo una de ellas, DGZIN, establecié acceso continuo (15 dias durante 3
semanas, 5 horas cada dia) al espacio fisico y el grupo de adolescentes, y logré desarrollar todo el ciclo del proceso
de disefio de forma continua: descubrimiento, definicion del problema, ideacién, prototipado, testo e
implementacién. Las otras dos, tuvieron que adaptarse a las limitaciones de un acceso temporal a los grupos de
jévenes y los espacios fisicos, realizando dos talleres presenciales (2-3 horas de duracién) enfocados en el desarrollo
de etapas especificas del proceso.
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en el momento de planear y estructurar las intervenciones, como durante su
ejecucién. Cuarto, adaptarse rapidamente y con flexibilidad, a los cambios y desafios
que emergen durante la realizacién de las intervenciones con el fin de garantizar que
las relaciones de mutualidad y de poder entre adultos y jévenes se mantienen de

forma balanceada y promueven la participacion y colaboracién durante las diferentes

etapas de los procesos de creacion e investigacién.
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