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PRESENTACIÓN

El Instituto de la Com
unicación e Im

agen de la Universidad de Chile, en alianza con el 

Program
a CECREA del Consejo de la Cultura y las Artes, en el m

arco de las actividades de 

la Red Conectados al Sur 1, han trabajado en conjunto durante el año 2016 en el desarrollo 

de una serie de experiencias y laboratorios participativos relacionados con el uso y la 

apropiación de tecnologías digitales por parte de niños, niñas y jóvenes del país.

La propuesta parte del reconocim
iento del uso extendido de las tecnologías digitales 

en la actualidad, y de la im
portancia de que niños, niñas y jóvenes se reconozcan com

o 

protagonistas en estos espacios, com
o ciudadanos que son escuchados y que ejercen sus 

derechos en línea de form
a segura y participativa, aprovechando todos los beneficios de 

tener acceso a Internet y tom
ando consciencia de los riesgos y usos negativos a los que 

pudiesen estar expuestos.

Por ello, y siguiendo los principios de CECREA de prom
over procesos creativos de 

aprendizaje, con un enfoque de derechos y en un m
arco de respeto y escucha, se inició 

una prim
era experiencia de laboratorio sobre ciudadanía digital con jóvenes en cuatro 

ciudades del país: Arica, Tem
uco, Coyhaique y Santiago. Este prim

er acercam
iento tuvo 

por objetivo conocer cóm
o los niños, niñas y jóvenes de diversos contextos geográficos y 

socioculturales de Chile, se relacionan y participan en entornos digitales. Al m
ism

o tiem
po 

se habilitó la discusión sobre lo que se entiende por ciudadanía digital en el contexto 

de Chile y sus diversas com
unidades en particular, con un énfasis en los derechos de 

protección, provisión y participación. 

En una segunda experiencia, com
o form

a de desarrollo de proyectos, de intervención y 

producción activa, se realizó un laboratorio con un grupo de estudiantes del Liceo Horacio 

Aravena Andaur de la com
una de San Joaquín en Santiago. En este caso se trabajó en la 

creación de un proyecto colaborativo utilizando plataform
as y herram

ientas digitales, con 

un foco especial en los intereses y habilidades de los y las participantes.

Este tiem
po de trabajo conjunto y encuentro entre adultos, jóvenes, niños y niñas nos 

ha aportado aprendizajes y experiencias de creación y producción de conocim
iento de gran 

valor. En este reporte, pretendem
os sistem

atizar y com
partir todo este proceso, para que 

a su vez sirva de insum
o para docentes, estudiantes y generadores de políticas públicas.

1 
Conectados al Sur (w

w
w

.conectadosalsur.org), una versión regional de la red global Digitally 

Connected (w
w

w
.digitallyconnected.org) es una red m

ultisectorial (academ
ia, O

N
G’s, sector privado, 

gobierno, actores políticos y sociedad civil) enfocada en las oportunidades y desafíos que se 

presentan ante niños, niñas y jóvenes, en su relación con Internet y las tecnologías em
ergentes en 

Am
érica Latina y el m

undo.
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Metodología de 
trabajo participativo 
con niños, niñas 
y jóvenes

Los 
laboratorios 

CECREA 
se 

caracterizan 
por 

llevar 
a 

cabo 
un 

proceso 
creativo 

de 

aprendizaje en el que convergen el arte, la ciencia, la tecnología y la sustentabilidad para 

que los niños, niñas y jóvenes del país experim
enten, jueguen, im

aginen y creen, ejerciendo 

sus derechos. En am
bas experiencias se utilizó la m

etodología de CECREA
, que reúne cinco 

grandes fases para el desarrollo de los laboratorios: Escucha, Co-Diseño, Experim
entación, 

Irradiación y Consejo.

Escucha inicial: Durante esta fase se escucha la opinión de los niños, niñas y jóvenes 

respecto a sus expectativas e intereses sobre el laboratorio, cuáles son las norm
as de 

convivencia que creen relevantes, que respondan cóm
o se sienten, quiénes som

os y qué 

hacem
os de m

anera personal antes de iniciar la actividad.

Co-diseño: En esta etapa se tom
an decisiones de m

anera conjunta entre los participantes 

y los facilitadores respecto al diseño de la propuesta que se llevará a cabo. De esta form
a, 

los form
atos, roles y contenidos a desarrollar serán decididos m

ediante dinám
icas de 

participación en las que se tom
a en cuenta las opiniones de los niños, niñas y jóvenes. 

Experim
entación: A través el uso de las herram

ientas disponibles, los conocim
ientos 

entregados, y utilizando su creatividad, los participantes experim
entarán en diversas áreas 

y desarrollarán técnicas específicas del tipo de laboratorio. Lo principal de esta etapa, es 

el aprender haciendo. 

Irradiar: Posterior al proceso de experim
entación, se debe com

partir a la com
unidad lo 

vivido en el laboratorio para dar a conocer todo el proceso creativo y de tom
a de decisiones. 

Es im
portante que los participantes piensen en el cóm

o se desarrolló el proceso com
pleto 

y que aprendizajes adquirieron de él. 

Consejo: En esta últim
a fase se realizan las conclusiones de la experiencia com

pleta y se 

sintetiza lo aprendido, a través de una conversación abierta entre los participantes y los 

facilitadores. Este espacio tam
bién sirve para escuchar propuestas de nuevos laboratorios. 

Com
o se verá m

ás adelante, se trata de una m
etodología abierta que puede ser 

adaptada según las características particulares de cada laboratorio. 

12345
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EXPERIENCIA 1. 
LABORATORIOS DE 
CIUDADANÍA DIGITAL

Laboratorio S
an Joaquín, S

antiago. 
Fundación M

undo Ideal

52 niños, niñas y jóvenes entre 10 y 17 años participaron en los laboratorios desarrollados 

en Santiago, Tem
uco, Coyhaique y Arica entre el 30 de abril y el 2 de m

ayo del 2016.

El propósito de estas instancias fue explorar de form
a conjunta, cóm

o los niños, niñas 

y jóvenes se apropian, participan y tom
an decisiones en entornos digitales.  Asim

ism
o, 

explorar las diferentes form
as en las que se relacionan con Internet y de qué m

anera 

im
pacta en sus vidas y en sus com

unidades.

A través de estos laboratorios se buscó fom
entar el conocim

iento sobre los derechos, 

la participación, la protección y el em
poderam

iento de jóvenes en el m
undo digital, así 

com
o avanzar en el aprendizaje y ejercicio de la ciudadanía digital de los participantes, a 

través de la discusión sobre su relación con las tecnologías digitales y la proposición de 

usos creativos de éstas para la solución de problem
as y desafíos en sus com

unidades. 

A partir de las vivencias y preocupaciones de los y las jóvenes se discutió en torno 

a tem
as relacionados con derechos digitales, tales com

o el uso responsable y seguro de 

internet, herram
ientas y contenidos digitales para la producción y participación, brecha 

digital, entre otros.

Las oportunidades y desafíos propuestos por los participantes fueron presentados 

y discutidos en el Sim
posio Regional “Conectados al Sur” 2, sobre ciudadanía digital de 

niños, niñas y jóvenes, co-organizado por el Berkm
an Klein Center for Internet and Society 

de la Universidad de H
arvard, El Instituto de la Com

unicación e Im
agen de la Universidad 

de Chile, UN
ICEF y Voices of Youth, que se realizó en Santiago los días 12 y 13 de m

ayo del 

2016 y donde participaron académ
icos,  profesionales,  representantes de la sociedad civil, 

funcionarios de gobierno y de las em
presas de tecnología de Am

érica Latina y el Caribe.

2 
 El reporte visual del Sim

posio “Conectados al Sur” puede verse en el siguiente enlace: https://

spark.adobe.com
/page/w

sM
8

T/
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 M
ETO

D
O

LO
G

ÍA
 LA

B
O

R
ATO

R
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S
 D

E C
IU

D
A

D
A

N
ÍA

 D
IG

ITA
L

En el caso de los Laboratorios de Ciudadanía Digital se conjugaron elem
entos m

etodológicos 

com
o la Escucha Inicial, con pausas de reflexión donde se com

parte y dialoga en torno a 

los procesos que se han llevado a cabo.

Los talleres iniciales fueron realizados en 4 regiones según se detalla en la siguiente 

tabla:

S
antiago

A
rica

Tem
uco

Coyhaique

Participantes
15

16
10

11

Establecim
iento

Fundación 
M

undo Ideal
CECREA
Arica

Biblioteca Galo 
Sepúlveda 

CECREA Aysén

A
cceso a Internet 

en laboratorio
Sí

Sí
Sí

N
o

Perfil estudiantes
Participantes 
del grupo scout 
de la fundación, 
entre 10 y 16 años

Participantes 
del laboratorio 
CECREA Arica 
entre 12 y 16 años.

Estudiantes de 
educación m

edia 
del colegio Saint 
Patrick,  entre 
15 y 17 años

Estudiantes de 
Escuela básica 
Baquedano, entre 
12 y 14 años.

ETA
PA

S
 M

ETO
D

O
LÓ

G
IC

A
S

:

1. Escucha Inicial: ¿Q
uiénes som

os y por qué estam
os aquí?

Espacio de presentaciones, donde nos conocim
os y conversam

os en torno a nuestros 

intereses, expectativas, y se discutió por qué estábam
os participando del laboratorio y 

cuál sería el rol que cada uno desem
peñaría. 

2. P
rim

er acercam
iento a las nociones de ciudadanía digital. El cuestionario en línea.

Com
o parte del proceso, los y las participantes del laboratorio debían responder un 

cuestionario que incluyó tres grandes desafíos. Entre cada actividad se desarrollaron 

pausas reflexivas denom
inadas “lluvias de ideas” con el objetivo de com

partir puntos de 

vista y reflexiones en torno a cada una de las actividades que se detallan a continuación.
S

im
posio R

egional C
onectados al 

S
ur, S

antiago de C
hile 2016

Laboratorio A
rica, C

ecrea A
rica

Laboratorio Tem
uco, Biblioteca 

G
alo S

epúlveda
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A
C

TIV
ID

A
D

 1: C
A

R
A

C
TER

ÍS
TIC

A
S

 D
E U

N
 C

IU
D

A
D

A
N

O
 D

IG
ITA

L

¿Q
ué conversam

os?

_Presentación: “Existen personas que tienen una gran influencia en nuestras vidas, nos 

enseñan cosas nuevas, nos escuchan cuando tenem
os ideas, nos incentivan a m

ejorar 

nuestras habilidades. M
uchas de estas personas, utilizan Internet para ayudar a otros, con 

un im
pacto positivo en los dem

ás”. 

_Palabras clave: em
poderam

iento, liderazgo, participación digital.

_Instrucciones: Piensa en alguien que te haya ayudado a ti o a otras personas, a 

aprender m
ás, a sentirte con m

ás conocim
ientos, a saber que tus ideas im

portan y que 

pueden generar un im
pacto positivo a tu alrededor.  ¿Cóm

o es? Escoge las características 

que m
ejor lo caracterizan

LIS
TA

D
O

 D
E C

A
R

A
C

TER
ÍS

TIC
A

S
 P

R
O

P
U

ES
TA

S
:

 _
Se puede com

unicar fácilm
ente en am

bientes digitales (ej. Usando 

aplicaciones, blogs, sitios w
eb, etc.)

 _
Puede crear nuevos contenidos en la W

eb (ej. Escribir textos nuevos, 

crear videos e im
ágenes, gráficos)

 _
Puede resolver problem

as usando m
edios digitales (ej. Aplicaciones 

dispositivos, softw
are)

 _
Puede identificar y elegir inform

ación relevante en la W
eb

 _
Tiene capacidad de inventar cosas nuevas

 _
Trabaja de form

a colaborativa usando diferentes aplicaciones

 _
Es optim

ista

 _
Es una persona proactiva

 _
Sabe cóm

o inspirar a otras personas

 _
Sabe respetar a otras personas en am

bientes en línea

 _
N

o tiene m
iedo a tom

ar riesgos por el bien de los dem
ás y de su 

com
unidad

 _
Sabe liderar grupos en línea y tam

bién cuando no está conectado/a

 _
Tiene capacidad de convertir desafíos en oportunidades

 _
Es una persona súper productiva

 _
O

tro: ________

Laboratorio C
oyahique, 

C
ecrea Aysén

Laboratorio S
an Joaquín, 

S
antiago. Fundación 

M
i m

undo ideal  
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¿Q
ué nos dijeron los participantes?

Las características que m
ás destacan niños, niñas y jóvenes de las personas que los 

han ayudado y han hecho sentir valorados, a ellos y su entorno son: “Se puede com
unicar 

fácilm
ente en am

bientes digitales”, “Sabe cóm
o inspirar a otras personas”, “es optim

ista” 

y “tiene capacidad de inventar cosas nuevas”. 

LLU
V

IA
 D

E ID
EA

S
 1

A partir de esta inform
ación se discutió de form

a participativa, las características que 

com
o grupo podríam

os atribuir a esa persona tan positiva en nuestras vidas.

¿Q
ué características nos parecieron m

ás relevantes?

En este punto fue relevante destacar que, en am
bientes digitales, características com

o 

respetar a otros, inspirarlos, ser optim
istas, proactivos y tener liderazgo, son elem

entos 

im
portantes al m

om
ento de relacionarnos, y que, en este sentido, ser un ciudadano digital 

no im
plica sólo poseer habilidades técnicas.

¿Q
ue otra característica que no esté en la lista podem

os agregar?

“Sabe cuidar su inform
ación y respetar a los dem

ás”

“Es bueno, tiene un carácter adm
irador y de guía que sabe m

ucho”

“Es com
o un herm

ano para m
í, y siem

pre está cerca m
ío, m

e ayuda con m
is problem

as 

en el ám
bito académ

ico y social”.

A
C

TIV
ID

A
D

 2
: H

ER
R

A
M

IEN
TA

S
 D

IG
ITA

LES

¿Q
ué conversam

os?

_Presentación: “M
uchas veces los m

ás jóvenes no aprovechan o no conocen las 

herram
ientas digitales que existen en Internet. Es im

portante explorar las posibilidades 

de utilizar las herram
ientas del día a día para su propio beneficio y para ayudar a otros”.

_Palabras clave: habilidades, fortalezas, aprendizaje. 

_Instrucciones: Identifica qué tipos de herram
ientas digitales pueden ayudar tanto a 

ti com
o a tu com

unidad a m
ejorar diferentes aspectos de la vida. Para ello, respondieron 

las siguientes preguntas:

a. ¿C
uál o cuáles de las siguientes actividadesdigitales has realizado la últim

a 

sem
ana?

 _
N

avegar por internet

 _
Descargar una aplicación

 _
Crear una cuenta en redes sociales com

o W
hatsapp, Facebook, Tw

itter, Instagram
, 

Youtube, Snapchat, etc.

 _
Interactuar con el “post” de otra persona, dando “m

e gusta” o com
entado

 _
Com

partir contenido (im
ágenes, m

em
es, textos, videos) de otros en m

is redes 

sociales

 _
Crear m

i propio blog

 _
Crear un sitio w

eb

 _
Diseñar una aplicación u otro program

a com
putacional

 _
O

tro: ________________________

b. En una escala del 1 al 5, siendo 1 lo m
ás débil y 5 lo m

ás fuerte, ¿cóm
o evaluarías 

tu nivel de habilidades digitales?

1   2   3   4   5

c. ¿A
lguna vez has usado tus habilidades digitales para tratar de resolver algún 

problem
a? S

i es así, describe en el espacio en blanco el problem
a y qué lograste 

resolver o solucionar”

Laboratorio S
an Joaquín, S

antiago. 
Fundación M

i m
undo ideal.
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¿Q
U

É N
O

S
 D

IJER
O

N
 LO

S
 PA

R
TIC

IPA
N

TES
?

a. La navegación por internet es la acción m
ás frecuente y cotidiana realizada por 

niños, niñas y jóvenes. El uso de redes sociales y la descarga de aplicaciones tam
bién 

tienen im
portancia dentro de las actividades que realizan en su cotidiano, aunque 

con m
enor frecuencia que la navegación en la w

eb. Por su parte, acciones tales 

com
o la creación de páginas w

eb o blogs y el diseño de program
as com

putacionales 

o aplicaciones que requieren un nivel de conocim
iento técnico m

ás com
plejo, son 

m
enos frecuentes. Aun así, encontram

os cinco jóvenes que m
anifestaron haber 

tenido experiencias de diseño de program
as com

putacionales, im
plicando un nivel 

m
ás elevado de alfabetización digital en lo que rem

ite a generación de contenidos.

b. En cuanto a habilidades digitales, la m
ayoría de los/las participantes señalaron que 

se encontraban en nivel m
edio y m

edio-avanzado. N
inguno/a de los participantes 

se percibe com
o parte de los dos niveles m

ás bajos en térm
inos de habilidades 

digitales.

c. Q
uedó en evidencia que las y los jóvenes que participaron utilizan sus habilidades 

digitales para resolver problem
as cotidianos. Los/las participantes señalaron utilizar 

Internet para ayudar a sus am
igos, com

o un apoyo educativo, para buscar alguna 

inform
ación que necesiten com

o una dirección, receta de cocina, u otros. Adem
ás, 

m
encionaron que usualm

ente ayudan a m
iem

bros de su fam
ilia y a personas 

m
ayores a usar las tecnologías.

LLU
V

IA
 D

E ID
EA

S
 2

Laboratorio A
rica, 

C
EC

R
EA

 A
rica

Puntos de diálogo en las pausas de reflexión:

¿Q
ué habilidades digitales son m

ás im
portantes?

 _
“La habilidad que nosotros pusim

os es navegar por internet, porque, por ejem
plo, para 

un trabajo uno siem
pre -si no sabe la inform

ación- tiene que buscar en Internet, y 

no solo en w
ikipedia, igual hay que buscar en varias páginas, para ir buscando harto 

contenido”.

 _
“Pusim

os com
partir contenidos, así com

o crear una página w
eb, o cosas así porque 

uno puede publicar las cosas que tú sabes, y transm
itírselo al resto”.

Laboratorio S
an Joaquín, S

antiago. 
Fundación M

i m
undo ideal
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 _
“Uso avanzado de program

as de offi
ce, porque W

ord es O
ffi

ce pero no es el único. 

Tam
bién está Excel, Pow

er Point, entre otros. Y saber usar el internet, no navegar en 

internet sin dirección ni sentido”.

 _
“Saber usar Internet es saber qué páginas son confiables, por ejem

plo, cóm
o buscar, 

las técnicas de búsqueda avanzada”.

 _
 “nuevas form

as de estudio. Con el internet se hicieron nuevas form
as para aprender, 

y así ya no es tanto lo clásico de estudiar en el cuaderno, si no que ahora buscam
os 

por internet”.

¿Q
ué problem

as encontram
os en nuestras com

unidades que podríam
os solucionar con 

recursos digitales? ¿Q
ué riesgos podem

os identificar al usar Internet?

 _
participante:  solam

ente conocidos, yo solam
ente conocidos.

 _
Facilitadora: pero igual a veces te agrega gente que no conoces.

 _
participante:  exacto, algunas veces núm

eros desconocidos. M
e acuerdo que una vez 

m
e llegó a insultar alguien y yo no sabía porque tenía m

i núm
ero, si yo no se lo di a 

nadie.

 _
participante:  yo tengo un ciber cafe, o sea m

i papá tiene un ciber café, y hay gente 

que llega sin tener idea de cóm
o escribir, cóm

o hacer puntuación, todo eso. Ese es el 

problem
a hoy en día, la gente no tiene tanto dom

inio en el teclado com
o uno piensa 

porque ya estam
os avanzados en el tem

a. H
ay gente que no dom

ina absolutam
ente 

nada el teclado, gente m
ayor, gente de edad.

La
b

o
ra

to
rio

 A
ric

a
, C

e
c
re

a
 A

ric
a

 _
participante:  w

hatsapp es peligroso, no des la clave.

 _
Facilitador: ¿por qué? ¿Q

uién puede decir por qué w
hatsapp es peligroso?

 _
participante:  porque se puede encontrar cualquier m

ensaje.

 _
Facilitadora: ¿pero ustedes dan su núm

ero de w
hatsapp solo a gente conocida o no?

Laboratorio Tem
uco, biblioteca G

alo S
epúlveda

“La aislación, en vez de estar con tu fam
ilia vas a estar m

ás pegado al com
putador, 

perdiendo m
ás com

unicación entre ellos y tal vez llegando a no tener una m
uy buena 

relación con ellos”
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Junto con los problem
as sociales asociados al uso de los recursos digitales, los 

participantes m
encionaron problem

as que van m
ás allá de la m

ediación o participación 

directa de los recursos, pero reconocieron que el uso de ellos podría colaborar en la 

solución de, por ejem
plo: la basura, la contam

inación, la escasez de agua, la violencia, el 

bullying tanto en los colegios com
o en las redes sociales

A
C

TIV
ID

A
D

 3
: D

ES
A

FÍO
S

 Y S
O

LU
C

IO
N

ES

¿Q
ué discutim

os?

_Presentación: “Existen desafíos a nuestro alrededor que nos afectan diariam
ente, 

es posible que si im
aginam

os, som
os creativos, participam

os y m
ovilizam

os a los dem
ás 

podam
os aportar con nuevas soluciones”. 

_Palabras Clave: com
unidad, colaboración, liderazgo, agenciam

iento.

_Instrucciones:

a. Piensa en algún problem
a o desafío que tiene tu barrio, en tu grupo de am

igos, en 

tu colegio o fam
ilia. Esta actividad la deben realizar en grupos de a 3 personas. Describan 

el problem
a (cuál es el problem

a, a quiénes afecta y por qué). 

b. Ahora im
aginen una solución para ese problem

a y preséntenla com
o deseen. 

Pueden hacer un dibujo, una pintura, un collage, una infografía, un “m
em

e”, un com
ic o 

un m
icro-film

 de un m
inuto, escribir una canción, un poem

a, o sim
plem

ente escribir un 

pequeño párrafo en el que cuenten la historia.

P
R

O
B

LEM
A

S
 Y S

O
LU

C
IO

N
ES

:

A los problem
as sociales antes identificados por los niños, niñas y jóvenes 

se sum
an otros: el uso y acceso de TIC por parte de adultos. Las soluciones que 

proponen son creativas y pasan desde usar los recursos digitales com
o m

edios de 

com
unicación, denuncia y coordinación, hasta desarrollar aplicaciones específicas 

que reviertan los problem
as. A continuación algunos ejem

plos del diálogo que 

prom
ovió estas soluciones

 _
“un problem

a de los que hay en Tem
uco es que hay m

uchos perros 

abandonados y diferentes anim
ales, la solución sería que coloquem

os en 

páginas o en youtube avisos de que adopten a perros y les den com
ida. 

Tam
bién para nosotros que adoptem

os a los perritos y les dem
os m

ucho 

cariño”.

 _
“nos planteam

os el problem
a de por qué nuestros padres no saben usar 

los com
putadores y cóm

o ayudarlos. Y aquí tenem
os nuestra solución, 

siem
pre apoyarlos digital o realm

ente, aunque sean otros problem
as 

siem
pre te van a agradecer y ayudar”

La
b

o
ra

to
rio

 C
o
ya

h
iq

u
e

, C
e

c
re

a
 A

ys
é

n

La
b

o
ra

to
rio

 S
a
n
 Jo

a
q

u
ín

, Fu
n
d

a
c
ió

n
 M

i m
u
n
d

o
 id

e
a
l
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D
iálogo de lluvia de ideas Laboratorio S

an Joaquín:

 _
participante:  La contam

inación en el m
edio am

biente, com
o el aire. Com

o las m
edidas.

 _
Facilitadora: M

edidas para solucionar la contam
inación. ¿Solam

ente una difusión por 

facebook? ¿o por otra red social que se les ocurra?

 _
participante: Por Youtube, w

hatsapp o Tw
itter.

 _
Facilitadora: 

¿cóm
o 

podríam
os 

hacer 
con 

las 
tecnologías 

para 
dism

inuir 
la 

contam
inación o no se puede o no sirven?

 _
participante: Sí sirven, inventar una m

áquina para lim
piar el aire

 _
Facilitadora: ¿Se te ocurre cóm

o podría ser esa m
áquina?

 _
participante: M

m
, quizás com

o una clase de rem
olino, gigante. Q

ue absorbe el aire 

sucio y por atrás salga el aire lim
pio. Q

ue no sea contam
inador.

 _
Facilitadora: ¿Y cóm

o podríam
os hacer que un sistem

a com
o ese pueda ayudar a 

toda la gente del barrio?

 _
participante: Yo creo que prim

ero la gente no debería quedarse callada cuando alguien 

está en problem
as, porque la m

ayoría de la gente hace eso.

 _
Facilitadora: ¿Cóm

o utilizar la tecnología para contarle al resto lo que le está pasando 

al resto?

 _
participante: Puede ser por el w

hasapp, o un núm
ero en el celular que se aprete una 

sola tecla y avise a los vecinos.

A
lgunas conclusiones relevantes de los laboratorios 

 _
Se destacan las siguientes problem

áticas recurrentes: contam
inación, delincuencia y 

bullying que tienen lugar fuera de las pantallas pero que podrían abordarse utilizando 

el entorno en línea.

 _
N

o existe m
ayor dificultad para identificar problem

as con las Tecnologías de la 

Inform
ación y Com

unicación (TIC) ni problem
as en la com

unidad.

 _
Tendencia a pensar las TIC y redes sociales com

o espacio de divulgación o denuncia 

(el m
em

e, la cam
paña, etc.). Esto nos habla de una relación lim

itada con las TIC (visión 

tradicional de los m
edios de com

unicación) y que nos da cuenta del terreno por 

explorar en usos creativos que fom
enten la apropiación y em

poderam
iento. 

D
esafíos identificados por el equipo de trabajo 

A partir del análisis de esta prim
era experiencia reconocim

os una serie de desafíos 

que dem
andan nuevas propuestas. El desafío principal que surgió de esta experiencia:

 Establecer estrategias m
etodológicas en el trabajo con niños, niñas y jóvenes, para 

conocer las particularidades y diversas realidades en la región, desde una lógica de 

escucha, participación y de em
poderam

iento, utilizando recursos creativos que fom
enten 

el uso creativo, crítico y responsable de las TIC. 

A partir de esta anterior, la  segunda experiencia, Laboratorio de Com
unicación Digital, 

se propuso com
o una experiencia piloto que se hiciera cargo, a través del desarrollo de 

proyectos de com
unicación digital, del desafío antes plateado.
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EXPERIENCIA 2. 
LABORATORIO DE 
COMUNICACIÓN DIGITAL, 
CECREA SAN JOAQUÍN

La segunda experiencia se llevó a cabo en el Liceo H
oracio Aravena Andaur ubicado en 

la población La Legua de la com
una de San Joaquín. Desde el 5 de octubre hasta el 1 de 

diciem
bre se desarrollaron cinco sesiones del laboratorio en dicho establecim

iento, una 

sesión de participación activa y desarrollo de productos en las instalaciones del Instituto 

de la Com
unicación e Im

agen de la Universidad de Chile, y una sesión final de presentación 

del proyecto y de evaluación de la experiencia por parte de todos los participantes, jóvenes 

y adultos.

En 
cada 

sesión 
participaron 

alrededor 
de 

12 
estudiantes 

pertenecientes, 
en 

su 

m
ayoría, a la especialización de Telecom

unicaciones en los niveles de segundo, tercero 

y cuarto m
edio. Durante los dos m

eses en los que se desarrolló el laboratorio, algunos 

estudiantes, especialm
ente los de cuarto m

edio, dejaron de asistir a las sesiones debido a 

que com
enzaron sus prácticas o term

inaron anticipadam
ente el año escolar. Sin em

bargo, 

otros estudiantes que en un principio no habían asistido al laboratorio, se integraron en 

las últim
as sesiones.

El objetivo de este laboratorio, después de la prim
era experiencia que buscó acercar 

el concepto de ciudadanía digital en niños, niñas y jóvenes, fue llevar a cabo un trabajo 

práctico en base al uso de las TIC. La idea principal es que este trabajo fuese colaborativo 

y se instalará en su espacio o com
unidad, en este caso la com

una de San Joaquín.

A
C

TIV
ID

A
D

 1. ES
C

U
C

H
A

 IN
IC

IA
L

Utilizando la m
etodología CECREA

, durante las prim
eras sesiones se trabajó la Escucha 

Inicial con los participantes. M
ediante el uso de dinám

icas se generó un lazo de confianza, 

en el que expresaron sus ideas, opiniones y percepciones respecto qué esperaban del 

laboratorio, cóm
o se sentían y qué intereses tenían. En esta etapa el objetivo principal 

fue conocer a los jóvenes y com
prender su relación con el Internet y las redes sociales. A 

través de esta escucha se pudo tom
ar en cuenta sus opiniones com

o base de lo que sería 

el laboratorio. Dos dinám
icas grupales perm

itieron la escucha inicial

La prim
era dinám

ica grupal que se trabajó fue la del Bingo sobre Ciudadanía D
igital. 

Esta actividad consistió en la entrega de un ‘cartón’ de bingo en el que se presentaban 

16 acciones que se realizan en Internet. Cada participante debía com
pletar el ‘cartón’ con 

el nom
bre de una de las personas asistentes al laboratorio que haya realizado una de las 

actividades del bingo. Entre 17 estudiantes, tres facilitadoras, una profesora asistente del 

liceo y una integrante de CECREA se debía rellenar los cuadros sin repetir los nom
bres. 
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B
IN

G
O

 C
IU

D
A

D
A

N
ÍA

 D
IG

ITA
L

Chatear en 

Facebook

Buscar inform
ación 

en Google

Diseñar un 

sitio w
eb

Ver un video 

en Youtube

Escribir en un blog
Publicar en 

Instagram

Usar un #
hashtag

Jugar videojuegos 

online

Ver una serie 

en Internet

Com
partir un 

contenido de 

relevancia social

Com
entar una 

noticia en Internet

H
acer un m

em
e

Seguir a un 

Youtuber

Ver un tutorial
Ser parte de un 

grupo en Facebook

Editar un artículo 

en W
ikipedia

De inm
ediato todos los asistentes com

enzaron a preguntar a sus com
pañeros si habían 

realizado alguna de las acciones m
encionadas. Esta dinám

ica ayudó a que se relajaran, 

sintieran confianza y se m
otivaran con el laboratorio. En m

enos de cinco m
inutos ya había 

un ganador con todos los espacios correctos. De esta form
a, se pudo apreciar el grado 

de uso de las nuevas Tecnologías de la Inform
ación y la Com

unicación (TIC), las redes 

sociales y el Internet en general, lo que dem
ostró que algunos de ellos tienen un nivel m

ás 

avanzado al señalar que habían creado una página w
eb, editado un artículo en W

ikipedia 

o escrito en un blog.

Posteriorm
ente se realizó la segunda dinám

ica grupal “Estados de Facebook” en la que 

todos los estudiantes publicaron sus estados de la red social en una hoja de block. 

Utilizando em
ojis con diferentes reacciones pudieron com

plem
entar sus ‘posteos’ y 

com
partirlos con los otros com

pañeros. En este caso, no todos quisieron presentar sus 

trabajos a la clase, pero sí todos participaron escribiendo “¿cóm
o se sentían?”.
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En una últim
a instancia de la escucha activa realizam

os un diálogo plenario acerca de la 

com
una de San Joaquín, instándolos a que nos contarán acerca del lugar donde viven y 

estudian, pensando en su entorno com
o un tem

a para el proyecto a desarrollar durante 

el laboratorio.  Durante esta conversación pudim
os ver que en general a los jóvenes les 

resulta difícil valorar positivam
ente la com

una y el barrio en el que viven. “N
o encuentro 

nada bacan” fue una frase que se reiteró. Sin em
bargo, al invitarlos a identificar espacios 

específicos que sí podrían ser valorados ya sea porque son tradicionales, o porque a 

alguno le agrada, a aparecieron espacios sociales de encuentro y práctica social: “H
ay 

áreas verdes”; “H
acen talleres”; “El teatro m

unicipal”; “El estadio”.

Para finalizar indagam
os y com

partim
os en las m

otivaciones que cada participante 

del laboratorio tiene, facilitadoras y estudiantes, así com
o los aspectos com

unes que 

podrían proyectar com
o m

otores para crear un grupo: 

“¿P
or qué ingresaron al taller de com

unicación digital?” 

 _
“Porque estam

os en los com
pus”

 _
“N

os obligaron”

 _
“M

e gusta”

 _
“Porque voy a seguir la carrera de telecom

unicaciones”

 _
“Estoy con las am

istades”

“¿Q
ué tenem

os en com
ún relacionado con la com

unicación digital?”

 _
“Todos tienen Facebook”

 _
“La m

ayoría tiene Instagram
”

 _
“Todos tienen celular”

 _
“M

uchos tienen celular con Internet”

Al m
om

ento de preguntarles sobre lo que les gustaría hacer durante el laboratorio, 

recibim
os  algunas ideas de los estudiantes para futuros Laboratorios de Com

unicación 

Digital, entre las que destacaban:

 _
Realización de videos en 3D

 _
Desarrollo de aplicaciones

 _
Realización de M

ezcla de m
úsica

 _
M

ontaje de productos audiovisuales

 _
Producción fotográfica

El laboratorio se sostuvo a partir de estas dos últim
as dem

andas para la producción de los 

contenidos que se desarrollarían en la plataform
a digital de este grupo. Un sentido puesto 

com
o m

otivación e invitación de las facilitadoras fue planear el proyecto del laboratorio 

con una orientación centrada en el barrio y la com
una, com

o form
a de revalorar eso que 

tanto les costaba a los jóvenes.
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El proceso de co-diseño partió con una breve introducción al concepto de Ciudadanía 

Digital. Pensando en este laboratorio com
o una instancia para que a partir de las 

herram
ientas digitales se puedan em

prender iniciativas que aporten a la com
unidad, 

es necesario com
prender qué es la Ciudadanía Digital, cuáles son nuestros deberes y 

derechos com
o ciudadanos digitales y qué se puede lograr utilizando de m

anera correcta 

los m
ateriales que nos ofrece la tecnología. Tam

bién se consideró necesario m
ostrar otras 

acciones realizadas por com
unidades que ocuparon en conjunto los aparatos m

óviles, el 

internet y las aplicaciones w
eb para visibilizar problem

áticas que afectan a su entorno y 

que gracias al trabajo de dichas com
unidades se pudieron solucionar. 

En este sentido, respondieron el cuestionario sobre Ciudadanía Digital (trabajado en 

la prim
era experiencia), cuyo objetivo es explorar la relación de los jóvenes con internet e 

identificar las problem
áticas que existen en su com

unidad en relación a Internet y posibles 

soluciones para estas.  Al respecto, los principales problem
as que encontraron fueron:

 _
“La señal interferida de internet y teléfono debido a que está lleno de fábricas y la 

señal se cae sola”

 _
“Esta área es considerada zona roja, cuando hay probabilidad de que se roben los 

cables de internet por eso en San Joaquín no hay fibra óptica, por eso este colegio 

nunca tiene internet bueno”

Posteriorm
ente se quiso dem

ostrar cóm
o a pesar de pertenecer a contextos distintos y 

tener diferentes historias de vida, todos, incluso las facilitadoras, estam
os conectados y 

pertenecem
os a una m

ism
a red. En la dinám

ica denom
inada “Todos som

os una red” los 

participantes lanzaban un ovillo de lana a otro de sus com
pañeros diciendo qué le gustaría 

hacer en el laboratorio, qué intereses tienen y cóm
o podríam

os hacer m
ás entretenida la 

experiencia.

Gracias a esta dinám
ica los estudiantes pudieron darse cuenta de que todos tenem

os 

intereses, experiencias o problem
áticas en com

ún. De esta form
a se pudo conversar de 

m
anera abierta acerca de las norm

as y la definición del tem
a a desarrollar. Com

o parte del 

co-diseño decidim
os en conjunto que sería ideal realizar las actividades al aire libre o fuera 

del colegio. Lo que se llevó a cabo en la tercera y sexto sesión.

Posteriorm
ente fueron m

ucho m
ás participativos en torno a la tom

a de decisiones 

sobre el co-diseño y la tem
ática del proyecto. Luego de m

ostrar algunas aplicaciones 

w
eb que podríam

os utilizar, los jóvenes afirm
aron que les parecían interesantes dos 

aplicaciones: Juxtapose y Storym
ap. La prim

era con el fin de com
parar el estado actual 

de San Joaquín y cóm
o era hace un par de años. Los m

ism
os estudiantes adm

iten que 

hay grandes cam
bios en las calles e incluso en tem

as de seguridad. “Antes San Joaquín 

era pura tierra, hace com
o tres años atrás”. La segunda llam

ó la atención debido a que se 

podía geolocalizar los lugares m
ás im

portantes de la com
una, aunque según ellos no son 

m
uchos los lugares destacables.

La últim
a dinám

ica fue “100 ideas en 3 m
inutos” tenía com

o propósito generar una lluvia 

de ideas para definir tem
a, sello y propósito del proyecto de com

unicación digital que 

se desarrollaría en el laboratorio. Esta dinám
ica no fue sencilla de lograr ya que a los 

participantes no se les ocurrían ideas llam
ativas y que los dejara conform

es. El andam
iaje 

de las facilitadoras entonces fue im
portante, ellas aportaron algunas ideas y claves de 

cóm
o pensar entre los aspectos a m

ejorar en la com
unidad y lo que un proyecto de 

com
unicación digital podría aportar. A partir de ello se pudo generar cerca de 15 ideas. 

Finalm
ente, el tem

a del proyecto a realizar quedó así: “San Joaquín en el tiem
po”.
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Tras la fase de escucha activa y co-diseño, se llevó a cabo el proceso de experim
entación. 

En esta etapa se debe llevar todo lo aprendido y conversado al trabajo práctico. Esta 

actividad es de las m
ás com

plejas, debido a que el trabajo debe ser concretado por los 

estudiantes que m
uchas veces no tienen grandes nociones sobre el uso de aplicaciones 

w
eb. Al com

ienzo de la experim
entación tuvim

os algunos problem
as, ya que el día que 

realizam
os el laboratorio, la escuela no contaba con internet en los com

putadores. De 

todas form
as, se definieron cuáles aplicaciones y qué contenidos se utilizarán para el 

proyecto. 

siguientes sesiones fueran m
ás participativas, m

ás am
enas y divertidas. Este nuevo lazo 

de confianza, que no habíam
os podido generar durante las dos prim

eras sesiones, fue 

fundam
ental para que ellos com

prendieran que el trabajo en el laboratorio es colaborativo 

no sólo entre los alum
nos del liceo, sino tam

bién con las facilitadoras.

Con todo, la experim
entación resultó un acercam

iento en terreno a ese espacio social 

de la com
unidad que se quería potenciar en el proyecto de com

unicación digital.

Ante la situación de no contar con internet se decidió recorrer las calles de San Joaquín, 

siguiendo adem
ás la solicitud de los estudiantes durante el co-diseño de salir del colegio. 

Así pudim
os registrar im

ágenes y videos de la com
una que posteriorm

ente fueron usados 

en el video colaborativo. 

Esta salida significó un cam
bio rotundo en la actitud que tenían tanto los estudiantes, 

com
o las facilitadoras. Logram

os generar un lazo de confianza m
ucho m

ás alto al poder 

com
partir, ya fuera de una sala de clase, nuestras experiencias. Esto logró que las 
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Esta actividad estuvo dedicada a la exploración en recursos digitales para el diseño 

y desarrollo del proyecto, lo que fue factible a se contó con internet en todos los 

com
putadores del laboratorio de inform

ática del liceo. La organización en grupos fue 

vital, así com
o la m

ediación focalizada y dirigida de las facilitadoras. En tríos o duplas los 

jóvenes asum
ieron el rol de generadores de contenidos, por una parte, y de diseñadores 

de la plataform
a digital, por otra.

El prim
er contenido fue el S

tory M
ap de S

an Joaquín, que se generó de m
anera 

colaborativa y en línea. Esta actividad com
enzó enum

erando los lugares m
ás significativos, 

im
portantes o conocidos de la com

una. Entre todos los participantes se definieron los 

siguientes espacios:

1. 
Centro Educacional M

unicipal H
oracio Aravena Andaur

2. 
Estatua de Salvador Allende

3. 
M

unicipalidad de San Joaquín

4. 
Estadio M

unicipal Arturo Vidal

5. 
Parque Isabel Riquelm

e

6. 
El Senam

e

7. 
Tío Cucho

8. 
Corporación M

unicipal de Cultura de San Joaquín

A partir de esta lista, se asignó a grupos de m
áxim

o tres personas, un lugar en específico 

del que debían buscar inform
ación relevante, una fotografía y encontrar su ubicación en 

el m
apa.  En un principio algunos no participaron de esta actividad, por lo que decidim

os 

acercarnos a cada grupo e incentivarlos a que buscaran la inform
ación. Al estar sentados 

junto a ellos pudim
os hacer m

ás eficaz el trabajo, ayudarlos a utilizar de m
anera correcta 

los buscadores, e incluso los apoyam
os en el envío de correos, algo que norm

alm
ente no 

realizan ya que todos los archivos suelen enviarlos por Facebook o W
hatsapp. 

Al tener todos estos datos, debían enviarlos por correo a dos com
pañeros que se 

dedicaron a la confección del Story M
ap. En un com

ienzo los participantes tom
aron 

la inform
ación de internet y la enviaron, sin citar ni m

odificar el contenido. Debido a lo 

anterior, decidim
os explicarles cóm

o se deben citar las fuentes. Gracias a esto logram
os 

que agregaran la fuente de las fotografías, y tras un trabajo de conversación acerca de 

los lugares seleccionados se logró que con sus propias palabras los describieran sin 

necesidad de copiar la inform
ación contenida en otros sitios w

eb.

El desarrollo de la plataform
a w

eb estuvo a cargo de una dupla que tuvo com
o tarea inicial 

la definición de la estrategia de contenidos. Para ello les propusim
os resolver las siguientes 

preguntas: ¿Cuáles son los objetivos?, ¿Q
ué querem

os y dónde querem
os estar?, ¿Para 

quién va dirigido?, ¿A quiénes querem
os llegar? (audiencia), ¿Cóm

o lo conseguirem
os?, 

¿Q
ué tenem

os qué hacer?, ¿Q
ué acciones necesitam

os tom
ar?, ¿Q

ué vam
os a crear? ¿Q

ué 

tipo de contenido? Si bien la dupla era la responsable, estas preguntas se discutieron en 

conjunto con todos los participantes.

 _
El principal objetivo es realizar un sitio w

eb sobre la historia de San Joaquín utilizando 

contenidos digitales. 

 _
Esperam

os que la audiencia se com
ponga por personas del colegio, sus fam

ilias y la 

com
unidad de San Joaquín. 

El producto final se encuentra publicado en la plataform
a digital del 

laboratorio ( http://tallerdigitalcecre.w
ixsite.com

/sanjoaquineneltiem
po ).
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 _
Para poder realizar este sitio debem

os buscar y ordenar inform
ación m

ás relevante de 

la com
una, crear contenido novedoso y llam

ativo, trabajar con aplicaciones digitales 

y tom
ar fotografías. 

 _
Las acciones necesarias para lograr los objetivos es tom

arse m
ás en serio el taller, 

ocupar bien el tiem
po disponible y expresar m

is opiniones. 

 _
Los contenidos serán un m

apa con los lugares im
portantes de San Joaquín, un 

tim
eline de lugares históricos y tim

elapse de la com
una.

La actividad de experim
entación, se realizaron tim

elines o líneas de tiem
po sobre la vida 

de los estudiantes, m
ezclados con hitos relevantes de la historia de  San Joaquín. En este 

sentido, se les entregó una lista que incluía los siguientes acontecim
ientos:

A
C

TIV
ID

A
D

 5. EX
P

ER
IM

EN
TA

C
IÓ

N
 EN

 EL C
O

N
TEX

TO
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N
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ER
S

ITA
R

IO
. 

M
EJO

R
A

 D
EL P

R
O

YEC
TO

 D
E C

O
M

U
N

IC
A

C
IÓ

N
 D

IG
ITA

L

Durante la últim
a sesión que dedicam

os a la experim
entación, llevam

os a los jóvenes a 

las dependencias del Instituto de la Com
unicación e Im

agen de la Universidad de Chile 

ubicado en la com
una de Ñ

uñoa. Esta sesión tenía com
o objetivo principal lograr que los 

estudiantes realizaran ejercicios de com
unicación que dentro del liceo no se pudieran 

llevar a cabo. En este sentido, dedicam
os gran parte del día a trabajar en el estudio de 

televisión, el locutorio de radio y las salas de m
ontaje de contenido audiovisual.

1. 
dd/m

m
/año: N

ací en                                                                     . 

2. 
15/07/1987: 

La 
com

una 
de 

San 
Joaquín 

em
pieza 

su 
funcionam

iento 

adm
inistrativo con su prim

er alcalde (Fuente: W
ikipedia)

3. 
22/05/1987: N

ace Arturo Erasm
o Vidal Pardo, futbolista chileno, en San Joaquín. 

(Fuente: W
ikipedia)

4. 
1992: Prim

era elección dem
ocrática, se eligió com

o alcalde a Ram
ón Farías 

Ponce (fuente: W
ikipedia)

5. 
dd/m

m
/año: M

e gradué de octavo del colegio                                                                        .

6. 
11/09/1973: Golpe M

ilitar

7. 
14/05/2016: Se inaugura el Estadio Arturo Vidal.

8. 
29/12/2006: Creación de la Corporación Cultural y el Teatro M

unicipal de San 

Joaquin (fuente: http://w
w

w
.culturasanjoaquin.cl/quienes-som

os/)

En solo un caso se m
ezclaron am

bas historias, el resto decidió solo incluir inform
ación 

sobre sus vidas. Este trabajo tam
bién tuvo que ser incentivado por las facilitadoras, 

quienes se sentaron nuevam
ente junto a los estudiantes para poder desarrollar las líneas 

de tiem
po. 
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La jornada com
enzó al m

edio día cuando se recogieron a los 12 participantes desde el 

Liceo H
oracio Aravena Andaur en San Joaquín. Cerca de las 12:30 ingresaron al cam

pus Juan 

Góm
ez M

illas para dirigirse a las instalaciones de las escuelas de Cine y TV y Periodism
o de 

la universidad. En el Instituto de la Com
unicación e Im

agen, se les hizo una visita guiada en 

la que conocieron los auditorios, las salas de clase y el subterráneo de la biblioteca donde 

pudieron apreciar periódicos del Siglo XIX.

La segunda actividad se llevó a cabo en el estudio o locutorio de radio. La actividad 

consistió en la producción de dos program
as de radio de m

áxim
o 15 m

inutos. Los m
ism

os 

participantes debían asignar los roles, el tem
a, el nom

bre del program
a y la m

úsica, entre 

otros aspectos. Utilizando el siguiente ejem
plo debían crear su propio m

ini program
a de 

radio.

Posteriorm
ente se realizó el alm

uerzo y una segunda visita guiada, ahora por el resto del 

cam
pus. De esta form

a, conocieron el Cam
po Deportivo Juan Góm

ez M
illas, la Facultad de 

Artes en la que asistieron a dos m
uestras de arte y pudieron ver en vivo cóm

o se trabaja 

la serigrafía, y la Facultad de Ciencias. 

Al volver al ICEI, los estudiantes ingresaron al estudio de televisión, donde se les 

explicó cóm
o funciona la sala de control o sw

itch, el uso que tienen los controles de las 

cám
aras, las luces y el audio, y en general cóm

o funciona la dirección de un program
a 

de televisión. Tras esa introducción, sim
ularon la conducción de un program

a, asignando 

roles im
portantes com

o director, editor, conductor, invitado, cam
arógrafos y asistente de 

dirección. De esta form
a decidían desde qué ángulo harían las tom

as, escribían en la 

pizarra para com
unicarse con el conductor, decidían ir a una pausa com

ercial, entre otras 

funciones que se desarrollan en un program
a de televisión. Esta actividad tuvo una gran 

aprobación por parte de los jóvenes, que disfrutaron el “estar” en televisión. 
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Eje
rcicio

: C
re

and
o

 un m
ini p

ro
gram

a d
e

 rad
io

En esta actividad contam
os con dos m

onitores, estudiantes de periodism
o del Instituto, 

que fueron de m
ucha ayuda para enseñar a los jóvenes cuáles son los roles dentro de un 

program
a de radio y qué función cum

ple cada uno, poder guiarlos sobre el funcionam
iento 

de la radio, el uso de la m
úsica, y poder escribir un guión sobre el cual se basen los 

program
as. Tam

bién se les enseñó vocalización, cóm
o hablar en radio, qué distancia tiene 

que haber entre la boca y el m
icrófono y otros consejos prácticos para llevar a cabo un 

buen program
a.  

En grupos de seis participantes se realizaron los program
as “Super stars” y “O

n fire 

everyday” los cuales fueron transm
itidos en vivo a través de Facebook Live desde las 

cuentas de los estudiantes. Los program
as tenían en com

ún que el tem
a principal estaba 

relacionado con la m
úsica, y un contenido im

portante era la entrevista a dos integrantes 

del laboratorio: Janis Barriento, que debido a su carrera com
o cantante fue entrevistada 

en “Super stars” y Em
erson Díaz joven con una activa carrera com

o DJ entrevistado en “O
n 

Fire Everyday”.

N
om

bre Program
a:                                                                                                      

Roles:

 _
Editor (O

rganiza los contenidos, revisa los tiem
pos):                                                                                     

 _
Locutor: (La voz del program

a)                                                                                                                                  

 _
Control (encargado de los controles):                                                                                                                

 _
Entrevistado:                                                                                                                                                                                     

 _
Periodista (arm

a la pauta de preguntas, define y prepara contenidos secciones):   

                                                                                                                                                                                                             

Eje
m

p
lo

 d
e

 guió
n:

Program
a: “Am

am
os a los anim

ales”

Tiem
po

Tem
a

M
úsica

2 m
in

Presentación-bienvenida
M

úsica inicial: “roar 

de katy perry”

4 m
in

Sección “los m
ejores 

alim
entos de tu m

ascota”

M
úsica de fondo: “happy 

pharrell w
illiam

s”

5 m
in

Entrevista a veterinario

2 m
in 

Canción
“Vente pa acá”

2 m
in 

Despedida

15 M
IN

 TOTAL
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1. 
Super Stars: Program

a radial dedicado a entrevistar a cantantes em
ergentes del país. 

2. 
O

n Fire Everyday: Program
a radial dedicado a m

úsica de todos los estilos, entrevistas 

a m
úsicos jóvenes y dar consejos a los auditores

Esta actividad fue la que m
ás disfrutaron los participantes, m

onitores y facilitadoras. 

Los dos grupos dem
ostraron sus capacidades com

unicativas, histriónicas y no tuvieron 

vergüenza de realizar program
as divertidos. Las risas se hicieron eco entre todos los que 

estábam
os presentes en el estudio de radio y nos dim

os cuenta de lo talentosos que son 

para las com
unicaciones.

La últim
a actividad práctica fue el m

ontaje del m
aterial audiovisual que había sido 

registrado durante las cinco sesiones realizadas en el establecim
iento educacional de los 

participantes. En duplas debían utilizar uno de los com
putadores IM

ac y con el program
a 

Final Cut debían editar un breve video seleccionando los videos o fotografías que quisieran. 

Esta dinám
ica fue m

ás difícil que las anteriores, ya que requiere del uso de com
putadores 

de alta gam
a y program

as que en un com
ienzo no son de fácil com

prensión. A pesar de 

ello, los jóvenes lograron crear cinco clips de video con ayuda de  dos m
onitores de la 

carrera de Cine y TV.

Al cierre de la jornada, a través de una plenaria y convivencia los participantes de la 

jornada conversaron acerca de lo realizado durante el día, y utilizando em
ojis im

presos 

expresaron sus sensaciones luego de todas las actividades realizadas. Luego de 6 horas 

intensas de trabajo se regresó al liceo.

A
C

TIV
ID

A
D

 6
. C
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N
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IER
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La últim
a sesión, tal com

o lo propone la m
etodología de Cecrea, realizam

os una actividad 

de diálogo y juego para configurar juntos las conclusiones de la experiencia com
pleta, los 

aprendizajes logrados, y las expectativas futuras. El encuentro realizado en el liceo contó 

con la participación, adem
ás de los y las estudiantes y facilitadoras, con profesionales y 

docentes del Program
a Cecrea y del Instituto de la Com

unicación e Im
agen. Un aspecto 

im
portante fue la exibición de un corto de video de recuento con algunos m

om
entos del 

Laboratorio y el proyecto de com
unicación digital San Joaquín en el tiem

po.
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Si bien las experiencias que prom
ueve Cecrea tienen com

o horizonte el aprendizaje y 

el desarrollo de la creatividad de niños, niñas y jóvenes, son un instancia donde todos 

los participantes, incluidos los facilitadores aprenden y desarrollan su creatividad. A 

continuación com
partim

os los aprendizajes que el equipo de facilitadoras identificó com
o 

su experiencia.

Luego de la realización de las experiencias de los laboratorios se com
prendió que 

para lograr m
otivar la participación de los jóvenes en las diversas dinám

icas es necesario 

generar un lazo de confianza con el que puedan dejar de lado los m
iedos, la vergüenza, 

la tim
idez y la inseguridad con la que inician los proyectos nuevos. N

o im
porta cuántos 

espacios se les otorguen para expresar su opinión, si no hay un grado de seguridad y 

confianza hacia las facilitadoras. 

Tam
bién es im

portante destacar que al ser grupos diversos nos encontram
os con 

m
últiples personalidades y cada uno aportó según sus capacidades, fortalezas y según el 

grado de interés que tuvieran en cada sesión. Por otro lado, m
ientras algunos tenían m

ás 

facilidad para expresar sus opiniones, otros estaban atentos, pero preferían perm
anecer 

en silencio durante las actividades. 

O
tro aprendizaje relevante es que, por lo general, se piensa que los niños, niñas y jóvenes 

solo m
anejan las redes sociales, pero si observam

os el grupo del Liceo H
oracio Aravena 

Andaur podem
os notar que m

uchos de ellos tienen habilidades o están interesados en la 

edición de videos, la m
ezcla de m

úsica o sonidos, uso de plataform
as com

o blogs, o de 

diseño. Es relevante en este sentido, poner atención a las habilidades y potencialidades 

que tiene cada uno e incluirlas com
o parte del proceso. Llam

ó particularm
ente la atención 

que m
uchas veces entre am

igos no conocen sus fortalezas en ám
bitos digitales u otros, y 

en esta instancia todos pudieron conocerse un poco m
ás y trabajar en equipo explorando 

nuestras capacidades.

En el espacio del colegio están restringidos por ciertas reglas im
puestas que, aunque 

en el caso del liceo de San Joaquín no sean tan estrictas, influyen en el com
portam

iento 

de los jóvenes al realizar actividades extra curriculares. A partir de esto, se pudo notar una 

gran diferencia entre las actitudes que m
anifiestan en la sala de clases y fuera de ella. 

La personalidad y la disposición a trabajar y participar activam
ente, fue algo que llam

ó la 

atención durante las actividades en la Universidad de Chile en com
paración con lo que se 

observó durante las prim
eras sesiones en el liceo.  

Tam
bién se pudo notar que los participantes no tenían una idea clara de cóm

o la 

tecnología y el internet pueden generar espacios de trabajo para m
ejorar problem

as 

que afectan a sus com
unidades. En esta área, entienden la w

eb com
o un lugar de 

entretenim
iento donde utilizan las redes sociales o program

as com
putacionales durante 

su tiem
po libre com

o un espacio de esparcim
iento, sin pensar en los deberes y derechos 

que involucra ser un ciudadano en el m
undo digital.

Sobre la m
etodología CECREA

, en el caso del laboratorio en el liceo de San Joaquín, 

fue com
plejo en un inicio desarrollar la Escucha Inicial y el Co- diseño debido a que se 

APRENDIZAJES
FINALES
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trata de un trabajo pausado, que requiere tiem
po y concentración por parte de los jóvenes. 

N
o resultó sencillo que los participantes nos transm

itieran sus ideas y opiniones durante 

las prim
eras sesiones para poder elegir un proyecto colaborativo, y nos preguntaron en 

variadas ocasiones: “¿y cuándo em
pezam

os a trabajar?”. 

 Al m
ism

o tiem
po, estas etapas no involucran un m

ayor trabajo práctico y de inm
ersión 

en el proyecto, lo que en cierto punto provocó el cansancio de los participantes. Sin 

em
bargo, sí son im

portantes para poder confeccionar los lím
ites del laboratorio y escuchar 

las opiniones de los participantes de prim
era fuente.

Finalm
ente, lo m

ás valioso de esta experiencia fue poder com
partir con los jóvenes, 

acercarnos a sus realidades, que nos incluyeran en sus espacios, y poder transm
itirles 

que internet nos entrega m
uchas posibilidades para desarrollar la creatividad, el liderazgo, 

el trabajo en equipo, y m
uchas habilidades que son útiles tanto en línea com

o fuera de 

las pantallas.

Es así com
o estos laboratorios representan im

portantes espacios de escucha, con 

experiencias valiosas que pueden ser replicadas para acercarnos a un m
ejor uso de las TIC, 

tom
ando en cuenta las voces de jóvenes que se encuentran constantem

ente conectados 

y alerta a lo que ocurre en el m
undo digital.

Esta obra está bajo una Licencia Creative Com
m

ons Atribución-N
oCom

ercial-SinDerivar 

4.0 Internacional.
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