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PROLOGO

Prologo

Han pasado muchos afios desde que DW Akademie pasara de
ser un centro de formacién periodistica a convertirse en un
importante actor de la cooperacién internacional especiali-
zado en el desarrollo de medios que promueve la libertad de
expresion y el acceso a la informacién en todo el mundo. Con-
tar con periodistas y comunicadores con una buena formacién
que realiceninvestigacionesy trabajos de calidad, asi como con
medios imparciales que publiquen informaciones bien investi-
gadas, verificadas y relevantes para la poblacién es fundamen-
tal para lograr un ecosistema de informacién saludable y no
polarizador. Sin embargo, hoy en dia no basta con contar con
medios de comunicacién imparciales y periodistas con buena
formacién para superar unos desafios que la revolucién digi-
tal ha disparado hasta limites hasta ahora insospechados. El
publico es cada dia mas protagonista en la creacién de conte-
nidos, asi como de sus flujos, y los medios tradicionales, ya sea
prensa escrita, radio o televisién, si bien siguen siendo relevan-
tes, noson los Unicos canales en los que la poblacién seinforma
delo que pasatanto a nivel global como local. Por eso esimpor-
tante iniciar procesos de innovacién que inviten a la ciudada-
nia a participar en los medios, asi como a crear o reinventar los
canales de la comunicacion.

Desde DW Akademie llevamos afios explorando metodologias
experimentales, colaborativas y participativas en una clara
apuesta por marcar una novedosa hoja de ruta en los medios
que fomente la participacién de las audiencias para entablar
un didlogo constructivo. Un buen ejemplo de ello es el trabajo
desarrollado en América Latina reflejado en los proyectos que
se describen en esta publicacién, caracterizados por su afan
experimental y entendidos como procesos en espiral que se
retroalimentan, se autoevallan y se perfeccionan constante-
mente. Por lo tanto, los cuatro proyectos que se describen a
continuacién no estan pensados para ser replicados o aplica-
dos en cada uno de sus pasos, sino que quieren servir de ins-
piracién para que otras organizaciones o medios de comunica-
cién los integren en la medida que consideren oportuna en sus
propios procesos de creacion.
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Visita de Carsten von Nahmen, Managing Director DW Akademie,
y de Rodrigo Villarzu, Director DW Akademie Latin America and the
Caribbean, a la Cabina Espacial de Sénica en Guatemala en 2019.

Esperamos sinceramente que esta publicacién invite a reflexio-
nar en el seno de los medios de comunicacién y en las organi-
zaciones dedicadas al desarrollo de medios, promoviendo una
nueva forma de entender la comunicacién mas inclusiva, parti-
cipativay horizontal.

Rodrigo Villarza
Director DW Akademie Latin America and the Caribbean
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El poder de la voz

Esta publicacién es parte de la serie El poder de la voz. Medios Comunitarios en América Latina, ala que también pertene-
cen «Sostenibilidad de medios comunitarios en la Red CORAPE» (2020), «Radios Pospandemia, herramientas y estrategias

para la nueva normalidad» (2020) y «Didlogos sobre Comunicacién Comunitaria» (2022). Se pueden leery descargar en el
area de publicaciones de la web de DW Akademie.

dw.com/es/publicaciones/s-54687075
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PRESENTACION

DW Akademie

DW Akademie es el centro de Deutsche Welle para el
desarrollo internacional de medios de comunicacién,
la formacion periodistica y la transferencia de cono-
cimientos. Con proyectos en mas de 50 paises, tra-
baja para fortalecer el derecho humano a la liber-
tad de expresion y al libre acceso a la informacién.

Carsten

von Nahmen
Managing Director
DW Akademie

“ Apostamos por las personas, las organizaciones y las
comunidades que quieren un didlogo constructivo y que
contribuyen a crear una sociedad civil activa e informada.

DW Akademie organiza sus proyectos en cinco areas de
accién interrelacionadas entre si:

dw.com/es/qui%C3%A9nes-somos/s-54687222

Viabilidad
o sostenbilidad de medios
Fortalecer los medios para
que puedan producir un
contenido de calidad
que fomente el

dialogo.
Formacion mediatica Derechos digitales
-y Perl.Od.lsuca Asegurar derechos de
Habilitar perlodlst.as todas las personas para

para cs)nf:lucn‘ ; participar libremente en

los debates publicos. AREAS DE ese dialogo.
ACCION
Alfabetizacién
Mediatica

e Informacional
Crear competencias
para desenvolverse mejor
en el ecosistema digital
de informacion.

Innovacion para el didlogo
Disefar espacios de didlogo
innovadores.
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1.1 Innovacioén para el didlogo

La esfera publica se ha convertido en una esfera digital que pre-
sentaalgunasrestricciones. Actualmente, los debates sobre los
asuntos publicos mas relevantes se producen principalmente
en Internet, con todas las limitaciones que esto conlleva, una
realidad que presenta enormes oportunidades, pero al mismo
tiempo, como veremos, grandes desafios como identificar la
desinformacién y la propaganda o prevenir la polarizacién de
las ideas y emociones, los didlogos fragmentados y las burbu-
jas deinformacién, asi como sortear unos algoritmosy bots que
dificultan discernir entre las noticias falsasy los hechos veraces.

Todas estas circunstancias estan provocando una reduccion de
la esfera publica, principalmente en los paises del Sur Global,
donde estos obstaculos se acrecientan. En Africa, Asia o América
Latinay el Caribe persisten ain muchas barreras para participar
en los debates globales en igualdad de condiciones. Nos referi-
mos, por ejemplo, a la falta de equipamiento o acceso a Internet,
a la poca disponibilidad de tecnologias en los idiomas propios o
alacarencia de habilidades y competencias digitales. Es una rea-
lidad que no garantiza unas reglas del juego libres y equitativas.

Estas dificultades se agravan en tiempos de crisis. A los proble-
mas preexistentes se han sumado los causados por la pande-
mia provocada por el Covid-19, que se inicié en marzo del afio
2020. Tal situacion evidencid, con mayor énfasis, la necesidad
de tener a disposicion informacion real:

Natascha
Schwanke
Director of Media
Development
DW Akademie

“ Los medios de comunicacién han sido esenciales
enlalucha contra esta pandemia y frente a otras crisis.
Si quieres superar una crisis, necesitas tener informa-
cién fiable para que la gente pueda tomar decisiones in-
formadas.

youtube.com/watch?v=rZAjLiAQPOE
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En respuesta a estos desafios, DW Akademie apuesta por la
innovacién para el didlogo -abreviada como 14D, por un juego
con sus siglas en inglés- como un campo de accién clave en su
estrategia de formacién.

«La innovacién significa que las sociedades deben ser
capaces de tomar el control total de sus debates publi-
cos utilizando una infraestructura que sirva al publico en
lugar de a los intereses privados. Deben ser capaces de
definir por si mismas los temas que consideran relevan-
tes, en lugar de algoritmos optimizados para aumentar
los ingresos por publicidad».

Media Development in Practice: Innovation for Dialogue. New
approaches and innovative solutions to improve public dia-
logue in the digital era. DW Akademie, marzo de 2021
https://p.dw.com/p/3ueAA

Concretamente, la I4D propone acciones como:

- Trabajar con nuevos actores, como iniciativas de open data,
start-ups, comunidades hacker, hubs de innovacion etc.

- Experimentar con las nuevas tecnologias para lograr un im-
pacto positivo en los debates digitales.

- Desarrollar capacidades de innovaciéon con metodologias
agilesy centradas en las personas (human-centered design).

1.2 Innovacién para el dialogo en América
Latina y el Caribe

DW Akademie, al igual que las organizaciones socias con
las que trabaja en esta regién, es consciente de que en pai-
ses donde aun existen barreras como las que antes men-
cionamos seria una equivocacion disefiar estrategias basa-
das exclusivamente en las tecnologias digitales. Sobre todo
teniendo en cuenta que la mayoria de los proyectos se desa-
rrollan en areas rurales o amazénicas o barrios urbanos
periféricos.

Es por eso que, siguiendo las acciones marco propuestas por
14D, en laregion se aposté por encontrar cruces en los que se
encontraran los medios clasicos, sobre todo la radio comuni-
taria por su poder de penetracion, con las nuevas tecnologias
digitales de informacién y comunicacion.

€€ Una hibridacién metodoldgica,
mediatica y tecnolégica que, como se
refleja en esta investigacion, ha
originado innovadoras y creativas
experiencias de participacion que han


http://youtube.com/watch?v=rZAjLiAqPOE

ampliado y extendido las oportunidades
de dialogo de las poblaciones excluidas
de los debates publicos.

Esta guiarecopilaysistematiza cuatro de esas propuestas para
la formacién y produccioén de contenidos que ha desarrollado
DW Akademie junto a algunas de sus socias en América Latina:

- Hackatén #ConectaCulturas, junto a la Coordinadora de
Medios Comunitarios Populares y Educativos del Ecuador
(CORAPE).

- Reporteratén, en colaboracién con la Asociacién de Radio-
difusion Comunitaria Vokaribe en Barranquilla, Colombia.

- Colaboratorio, junto al Centro de Producciones Radiofénicas
(CEPRA) de Cochabamba, Bolivia.

- Cabinas Espaciales, con Radio Sénica, perteneciente a la Aso-
ciacion de Servicios Culturales y Educativos (ASEC) en Gua-
temala.

Aunque muchas otras experiencias podrian ser parte de esta
publicacién, hemos elegido estas cuatro, principalmente, por
compartir las siguientes caracteristicas:

- Son experiencias innovadoras en sus territorios y en este
tipo de organizaciones. Por ejemplo, aunque en Ecuador se
han realizado anteriormente hackatones, es la primera vez
que unared de medios comunitarios aplica esta metodologia
para disefiar una app para méviles que contribuya al rescate
de la historia y las tradiciones de los pueblos y Nacionalida-
des del pais.

- Las cuatro tienen un enfoque experimental. No son pro-
puestas cerradas, sino procesos abiertos para explorar otras
formas de comunicar.

- Han sido desarrolladas por radios locales o comunitarias o
redes que trabajan con este tipo de medios.

- Y, principalmente, han surgido con el objetivo de fomentar
la participacién y el didlogo de la ciudadania en los medios.

En un momento en que la innovacion en el ecosistema de la
informacién esta siendo impulsada principalmente por los
actores comerciales, estas estrategias innovadoras de parti-
cipacion que mejoran el didlogo publico aportan una mirada
desde los territorios, espacios donde no siempre se cuenta con
las mejores condiciones de acceso e infraestructuray existe la
necesidad de encontrar soluciones creativas.

Son, ademads, experiencias desarrolladas desde medios
comunitarios y locales creados con una vocacién de intensifi-

PRESENTACION

Rodrigo

Villarzua

Director

DW Akademie
Latin America and
the Caribbean

“ Nuestro compromiso como DW Akademie es forta-
lecer el periodismo y la comunicacién en los territorios.
Porque creemos que los medios locales, como las radios
comunitarias, agencian transformaciones. Estamos con-
vencidos de que unos medios locales sostenibles, inde-
pendientes y soberanos tecnolégicamente contribuyen
de manera decisiva al fomento de la participacion, la
democracia y la justicia social.

E E Intervencion en la Remote Radio Week
organizada por la UNESCO en noviembre
! de 2021.

E youtube.com/watch?v=rZAjLiAQPOE

car las voces de un amplio sector de la ciudadania que ha sido
excluido histéricamente de la participacién en los medios de
comunicacion.

1.3 Innovacion centrada en el y la participante

DW Akademie trabaja desde una pedagogia centrada en el y la
participante. Eso significa que todo el ciclo de la capacitaciéon
gira en torno a la persona que estad siendo capacitada. Por
tanto, el disefio del proceso formativo se inicia con un analisis
de necesidades: ;quiénes participan?, ;qué necesitan? Tanto las
metodologias como los contenidos se planificardn en funcién
de esas necesidades.

Desde este paradigma, capacitar implica no concebir al parti-
cipante como un contendor vacio en el que depositar saberes,
sino como protagonista del proceso de aprendizaje que contri-
buye en la construccién colectiva del conocimiento.

Por eso, aunque DW Akademie no descarta los métodos cen-
trados en el o la docente como presentaciones, conferencias
o demostraciones -que emplea en sus talleres por su utilidad
en determinados momentos del proceso formativo-, prioriza
metodologias que habilitan la participacién como trabajos en
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grupos, lluvias de ideas, estudios de caso, discusiones guiadas
o intercambio de experiencias. En definitiva, es una apuesta
por incluir al participante en el proceso de aprendizaje.

En las cuatro experiencias que se recogen en esta publicacion
veremos multiples ejemplos de cémo aplicar esta pedagogiaen
diferentes actividades.

1.4 Innovacion basada en la colaboracién
mutua

Otra de las caracteristicas de las experiencias sistematiza-
das es que todas se elaboraron colectivamente mediante
equipos multidisciplinares. No fueron procesos individua-
les, pensados eimplementados por una o dos personas, sino
actividades en las que se abrié la participacion a las perso-
nas del barrio o la comunidad, a las escuelas, a la audiencia,
a organizaciones y actores sociales y a otros comunicadores
y comunicadoras.

Este espiritu de colaboraciéon mutuay trabajo en equipo guia
también los proyectos en América Latina de DW Akademie,
una organizacién que no se concibe como un donante cla-
sico que coopera entregando fondos para el desarrollo de
iniciativas, pero se desentiende del proceso de desarrollo e
implementacion. Por el contrario, disefia junto a sus socios
los planes de accién e indicadores de los proyectos, acom-
pafia estrechamente la ejecucién de las distintas actividades,
ofrece capacitacién y asesoria continua en todas las fases y
facilita los procesos de evaluacién sobre los que se disefiaran
los préoximos proyectos.

Las experiencias presentadas en esta guia son, por tanto,
fruto de ese trabajo conjunto y de la colaboracién entre DW
Akademie y sus socios en América Latinay el Caribe.

1.5 Experiencias innovadoras para el dialogo

Esta guia no pretende ser una recopilacién de buenas prdc
ticas ni un recetario que seguir paso a paso para replicar las
experiencias en otros lugares. Tal como nos recuerdan las per-
sonas entrevistadas, repetir una metodologia que ha funcio-
nado en un determinado contexto no garantiza que sea exi-
tosa en otra situacién, ni siquiera aun siendo aplicada por el
mismo grupo de capacitadores o capacitadoras. Si los proce-
sos formativos centrados en los y las participantes se disefian
partiendo de sus necesidades, cuando estas cambian, hay que
ajustar el disefio del proceso.

Esta investigacién nos permitio sistematizar cuatro experien-
cias de las que extrajimos algunos aprendizajes, que presen-
tamos Unicamente como sugerencias de accién, no como téc-
nicas o procedimientos que se deban imitar tal y como se apli-

14

caron originalmente. Son recomendaciones que requieren
una revision y adaptacién adecuadas para el grupo con el que
se vaya a trabajar.

€€ objetivo es impulsar otros proyectos
que puedan tomar estas iniciativas como
punto de partida para disenar y ensayar
colaborativamente sus propias propuestas.

Ademds de su caracter experimental, participativo, innovador
y colaborativo, las experiencias tienen en comun un esfuerzo
por documentar y transferir los conocimientos adquiridos
durante el desarrollo de las actividades. Vokaribe, por ejem-
plo, invit6 a otras socias de la regién para cocrear los Repor-
teratones; CEPRA concibié el Colaboratorio como un espacio
abierto donde las radios pueden desarrollar sus propias pro-
puestasy presenté esta metodologia en distintos encuentros
internacionales, como el de Comunicacién Indigena en Cusco,
Perd, en 2019; CORAPE teji6 estrechas alianzas con organi-
zaciones sociales e indigenas y universidades en el Hacka-
tén; y Sonica es una influencia pedagdgica importante para
el equipo de docentes de las escuelas que visita con su Cabina
Espacial. La presente publicacién pretende ser un aporte a
la difusién de estas iniciativas innovadoras que, esperamos,
sirva a otros socios de DW Akademie en América Latina y el
Caribey el resto de regiones donde trabajamos.

1.6 Estructura

Las sugerencias que hemos recogido en esta publicacién fue-
ron compartidas por quienes implementaron o asistieron a
las actividades en diversas entrevistas realizadas a finales de
2020. Como autores solo las hemos documentado y sistemati-
zado con la esperanza de que inspiren a otros medios a expe-
rimentar con metodologias similares e innovar en la construc-
cién de didlogos participativos.

Cada capitulo recoge una de estas experiencias estructuradas
en tres apartados:

- Una primera parte que describe la actividad en si y los ante-
cedentes que inspiraron la propuesta.

- Una segunda parte donde se extraen algunas pistas meto-
doldgicas y recomendaciones practicas en el caso de que se
quieran replicar.

- Unresumen de aprendizajes clave.
En la elaboracién de este trabajo hemos podido identificar

cinco puntos comunes que hacen de estos proyectos expe-
riencias innovadoras y enriquecedoras. De todas ellas se des-



prenden una serie de lecciones aprendidas o, en términos
anglosajones, cinco takeaways: (1) es necesario atreverse a
romper los imaginarios; (2) hay que promover y habilitar la
participacion; (3) es fundamental el trabajar en equipo; (4)
hay que propiciar los procesos experimentales; y por ultimo,
(5) es necesario incentivar la creatividad.

Hemos pensado que, antes de presentarles con mas detalle el
Hackatén #ConectaCulturas, el Colaboratorio, la Cabina Espacial
y la Reporteratén, seria muy Util en la lectura contar con una
explicacion mas amplia de los aprendizajes comunes que se
han descubierto en las cuatro experiencias. Por eso los hemos
sintetizado en el préximo capitulo, agrupados en cinco ejes,
aunque al final de cada capitulo se profundizara en cada uno
de ellos, aportando mas detalles y ejemplos.

Hemos preferido incluir este resumen antes de presentar las
experienciasynodejarlo para el final,amodo de conclusiones,
al entender que aportan la informacién y el contexto necesa-
rios para interpretar las experiencias de una mejor manera.

PRESENTACION

DW Akademie Innovacién para el dialogo
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2. Aprendizajes
desde las
experiencias
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Curso VirDual, taller de planificacion.

2.1 Atreverse aromper con los imaginarios

Una de las mayores dificultades a la hora de innovar es libe-
rarse de lainercia de hacer las cosas como siempre se hicieron.

Innovar es, ante todo, una actitud

Innovar requiere atreverse. Cuando se plantean por primera
vez procesos de innovacién no faltan las voces que los cuestio-
nan:ipor qué hacerlo asisilas cosas no estantan mal?, ;por qué
cambiar si nadie nos obliga?, ;por qué trabajar de forma dife-
rente si como lo hacemos ahora funciona?

Aparecen resistencias similares cuando, una vez definida la
actividad, pasamos a disefiar la metodologia: jhacer una app es
muy complicado! jLa gente no puede desplazarse viajando en
un tren imaginario! {No se puede hacer una entrevista encima
de una bicicleta! ;Cémo vas a transportar una cabina de radio
en un camioén para llevarla de colegio en colegio?

- Los imaginarios se rompen eligiendo con cuidado las pala-
bras: si en vez de convocar a un taller, donde la gente esta
acostumbrada a sentarse y escuchar, invito a un hackaton,
es probable que quienes participan lleguen con otra acti-
tud mas activa y participativa. Lo mismo sucede si invito a
expertos y expertas a las actividades, ¢quién se atrevera a
participar después de que estos y estas impartan su clase
magistral?

- Losimaginarios se rompen con las metodologias: usando pa-
peldégrafos o tarjetas donde las personas pueden expresarse
dibujando y escribiendo en vez de Power Points estaticos y
cerrados.

- Los imaginarios se rompen buscando nombres creativos y

APRENDIZAJES DESDE LAS EXPERIENCIAS
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originales: bautizando un formato como EntreCleta -entre-
vista + bicicleta- o bautizando la unidad mévil de la emisora
como Chorivdn o Cabina Espacial. Es una forma de llamar la
atencién de quienes nos escuchan o participan en una activi-
dad desde el primer momento.

- Los imaginarios se rompen cuando involucramos a mas
personas para crear en vez de que lo haga el equipo de la
radio. De esta manera la variedad de ideas se multiplica y
enriquece.

- Los imaginarios se rompen hasta cambiando la distribu-
cién de una sala. Desde los afiches que uso para decorar
las paredes hasta la forma en la que coloco las sillas pue-
deninfluir enla disposicion a la creatividad de los y las par-
ticipantes.

Presentaciones creativas de los resultados de un diagnostico.

DW Akademie Innovacién para el dialogo 17



2.2 Promover y habilitar la participaciéon

Aumentar la participacién es, en resumen, el objetivo princi-
pal de las experiencias presentadas en esta guia. Las emiso-
rasy organizaciones aspiran a que sus audiencias y comunida-
des se involucren mas, y de distintas maneras, en el proyecto
comunicacional.

Pero esto no se logra exclusivamente incrementando los likes
enredes sociales o las llamadas telefénicas que recibe una emi-
sora, consiguiendo mas oyentes de la radio o un mayor nimero
de asistentes a un taller. De hecho, las personas pueden asistir
a una formacion, pero no participar en ella.

€€ tabrs participacion si garantizamos las
condiciones necesarias para que las perso-
nas se involucren activamente y se convier-
tan en cocreadores y cocreadoras.

Para habilitar la participacién hay que asegurar las condiciones
apropiadas para que las personas se sientan invitadas a ser
parte activa de un taller o una emisora. Algunas sugerencias
que las experiencias nos ofrecen son:

Habilitar la participacién en todas las fases del proceso

Siempre que sea posible, lo mejor es que la comunidad o la
audiencia participe desde que se idea y disefia el proceso que
vamos a implementar. Por ejemplo, si queremos aumentar el
numero de oyentes, ;por qué no invitarles a los talleres para
reformular la programacién o hacer una encuesta para averi-
guar qué les gustaria escuchar? Sivamos a producir nuevos for-
matos en nuestra radio, ;por qué no hacerlo junto a las per-
sonas que nos dardn las entrevistas e insumos para esas pro-
ducciones? Si aspiramos a ofrecer un taller participativo, ;por
qué no disefiar la metodologia con quienes formaran parte del
mismo y hacer que sean el centro de ese taller?

Estas ideas, aunque seguramente pareceran obvias a los
medios y organizaciones con una tradicién comunitaria, no
siempre se aplican, de modo que se termina creando una bre-
cha entre el medio de comunicacién y su publico o comunidad,
un alejamiento que las organizaciones que protagonizan este
estudio han detectado en sus diagndsticos.

Acuerdos de convivencia

En las capacitaciones o actividades colectivas es importante
acordar en conjunto ciertas normas que posibiliten que quie-
nes asisten se expreseny opinen en libertad. Sobre todo en los
hackatones o ideatones, donde grupos diversos se encuentran
por primera vez y cuentan con poco tiempo para producir una
propuesta en equipo, es crucial lograr un clima de confianza
donde nadie sienta que se coarta su participacion.
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Es recomendable que estos decdlogos con las normas de con-
vivencia se acuerden con el grupo en vez de imponerlos. Se
pueden ir escribiendo conjuntamente en un papeldgrafo que
estard presente durante toda la actividad. Al finalizar la redac-
cién, como un acto simbdlico, este puede ser firmado por las
personas asistentes.

Pensar muy bien la metodologia que vamos a emplear

Escribir en tarjetas puede funcionar en un determinado
taller, pero si repetimos esa misma metodologia en un lugar
donde hay participantes que hablan distintas lenguas, segu-
ramente no sera tan exitosa. En cambio, dibujar puede ser
mas productivo en estos contextos. Lo mismo sucedera si
en vez de pedir que expresen sus ideas en voz alta sugeri-
mos que las materialicen con piezas de Lego o Rastis'. De esta
forma podemos sortear barreras como elidioma, latimidez o
el miedo a equivocarse.

' Rastis es la palabra con la que se conocen popularmente en
Bolivia los juegos de bloques de construccién, similares a los que
comercializa la marca Lego. Reciben este nombre de la empresa
argentina Rasti, que fabrica este tipo de juegos didacticos y los
exporta a distintos paises de América Latina. Estas piezas las han
usado en sus talleres CORAPE y CEPRA y hablaremos de sus posibi-
lidades en los capitulos correspondientes. Son un método eficazy
practico para materializar las ideas y habilitan formas de expresién
mas plasticas y manuales que ayudan a vencer la timidez o las
dificultades que se presentan al trabajar en contextos multilingtes.
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€€ metodologia no es solo un modo de
hacer, es la forma en que orientamos el
aprendizaje.

La decisién entre usar una metodologia u otra no es aleato-
ria o0 una cuestién de gustos, sino de conveniencia: siempre
nos decantaremos por la mas adecuada para lograr nuestros
objetivos de aprendizaje. Y en procesos centrados en losy las
participantes, como los que promueven DW Akademie y sus
socios, nos decantaremos por metodologias que fomenten e
incentiven la participacién.

Si no vienen, vamos

Otro rasgo que comparten las experiencias es la necesi-
dad de no esperar a que la gente venga, sino ir hasta donde
estd. La radio y los talleres participativos funcionan mejor
si se hacen desde la calle, en la comunidad o en la escuela.

El Hackatén #ConectaCulturas visitd mas de quince ciudades.
La Reporteratdn recorri6 las calles del barrio La Paz de Barran-
quilla al ritmo del Carnaval. El Colaboratorio hizo sus diagndsti-
cos participativos en distintas regiones y cuenta con una uni-
dad movil, el Chorivdn, para seguir recorriendo Bolivia con sus
talleres. Y la Cabina Espacial de Sénica ha realizado unas 200
visitas desde que inici6 su viaje.

Esa movilidad, que se logra al no anclar las experiencias a un
determinado espacio o lugar, aporta una mayor diversidad a
la participacién, abriendo la posibilidad de expresarse a per-
sonas de realidades y contextos muy variados que, de otra
forma, no podrian asistir a esos didlogos.
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2.3 Trabajar en equipo

La cocreaciény el trabajo en equipo son fundamentales para
garantizar el éxito de experiencias como las que vamos a
relatar. Por eso es clave, como abordamos anteriormente,
generar las condiciones para que las personas participen de
forma activa.

€€ innovares una experiencia colectiva,
no individual.

Los proyectos colaborativos ganan en diversidad, son mas
plurales, recogen un amplio abanico de realidades y se
nutren de diferentes tipos de inteligencia. De esta forma, si
un prototipo -ya sea un programa de radio, una app o una
metodologia- se produce contemplando esta variedad de
abordajes, contextos y enfoques, tendra mas posibilidades
de éxito, ya que se sentiran identificadas y reflejadas en él
mas personas.

iY lo bueno de compartir las ideas es que, por mas que se
compartan, nunca se agotan!

2.4 Propiciar procesos experimentales

Varias de las experiencias han canalizado sus procesos creati-
vos de innovacion a través de los denominados laboratorios.
Estos se entienden como espacios -y no lugares, por eso se
pueden mover, ir de aqui para alld- donde poder experimentar
ideas de forma colectiva.

Puesto que son experimentos, unos saldran bieny otros no fun-

cionaran. Al plantearlo como un proceso experimental tene-
mos permitido equivocarnos y fallar.
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€€ L2 innovacion requiere experimentar.
Y experimentar es un proceso constante y
ciclico. Los aprendizajes estan en el proce-
so mismo, no en el resultado final que ob-
tengamos.

Por ejemplo, el éxito de la Reporteratén no esta en la calidad
de las producciones, sino en lograr la vinculacién de las perso-
nas del barrio con la radio. El Hackatén #ConectaCulturas aspi-
raba a crear una app, pero enrealidad pretendia animary ayu-
dar a los Pueblos y Nacionalidades del Ecuador a contar ellos
mismos su historia en los medios digitales. Y en ese proceso
editaron la Wikipedia, crearon un centro de documentacion
y una app para el celular. El Colaboratorio usa como excusa la
creacién de un repositorio de nuevos formatos radiofénicos
para promover una dindmica de innovacién junto a las radios
comunitarias de Bolivia en busqueda de una mayor participa-
cién de las comunidades. Y las Cabinas Espaciales de Sénica,
aunque por supuesto pretenden aumentar el niumero de
radioescuchas, quieren mejorar las capacidades digitales de
esa gente joven para que use Internet de una forma mas cons-
cienteyresponsable.

Comunicadores indigenas editando la Wikipedia.
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Es decir, el producto que empaquetamos como un hackatdén, una
reporteratén, un colaboratorio o una cabina espacial es, en reali-
dad, una metodologia, un procedimiento para lograr los objeti-
vos marcados. Y como metodologia puede -mas bien debe- ser
adaptada para aplicarse en otros contextos. Estas metodolo-
gias pueden entregar al final resultados puntuales en forma de
podcast o formato radiofénico, pero su calidad no puede ser el
indicador del éxito del proceso. El verdadero producto a replicar
es la metodologia misma que genera la participaciény la inte-
raccién entre las personas.

Por eso, desde todas las experiencias resaltan que estan en
constante construccion: se trata de procesos ciclicos de disefio,
ejecuciony evaluacion. iY vuelta a empezar! Son procesos vivos,
siempre completos, pero nunca terminados; metodologias que
se ajustan constantemente sobre la marchay se siguen repen-
sando. Este libro no pretende presentarlas como una serie de
experiencias exitosas ya concluidas, sino como procesos que se
estan desarrollando actualmente en un determinado lugary de
los que extraemos ideas y aprendizajes para inspirar propues-
tas de innovacién para el didlogo.
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Dados usados por el equipo de CORAPE para iniciar el taller de forma creativa contando una historia.

2.5 Incentivar la creatividad

Desgraciadamente, no hay pildoras magicas que incentiven
la creatividad, pero si se puede entrenar, tal y como nos mos-
trardn en esta guia los equipos de CORAPE, CEPRA, Vokaribe
y Sénica.

€€ L2 creatividad es un ingrediente esen-
cial en todo proceso de innovacion.

Estas organizaciones aplican en sus actividades ejercicios
para calentar las neuronas y asi obtener ideas mas origina-
les. Por ejemplo, CEPRA inicia sus Laboratorios de innovacién
con una ronda en la que cada participante tira unos dados y
cuenta una historia usando los cinco elementos que le salie-
ron. El o la siguiente participante vuelve atirarlos dadosy con-
tinda la historia con los nuevos elementos. En este caso, la par-
ticipante comenzé su historia asi: “Me puse las gafas para dibu-
jar con mi lapicero unas patas de perro en el piso del patio con
la intencién de ahuyentar a los gatos callejeros que lo habian
tomado como su espacio derifiasyjuegos.Justo cuando pinté la
Ultima, la alarma de mireloj me avisé que erala hora de comer.
Hoy tocaba hamburguesa... Si es que no se la habian comido
los gatos”. ;Cémo continuarias tu esta historia si te saliera una
escalera, un helado, el sol, una flor y un pastel de cumpleafios?

Es un sencillo ejercicio para despertar la imaginacién y, de
paso, entrar en confianza. Vokaribe, en el calentamiento de la
Reporteratdn, realiza un entrenamiento similar con una lista
aleatoria de palabras que los y las participantes anotan en un
papelégrafoy con las que tendran que inventar un cuento.

Los ingredientes ludicos incentivan la creatividad y son muy
utiles para animar a las personas a participar. En la programa-
cién de una radio cualquier tipo de concurso puede ser el ini-
cio de una productiva conversacién. Los energizer en los talle-
res, ademas de dindmicas para distraer la cabeza y distender
el ambiente, son la excusa perfecta para establecer un didlogo
con personas desconocidas. Las gamificaciones en los cursos
virtuales enganchan a los y las participantes y dinamizan los
aprendizajes. En cada experiencia conoceremos ejemplos de
como incluir los juegos de forma creativa en los procesos de
innovacién para el didlogo y la participacion.
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3. Hackaton
#ConectaCulturas
Ecuador



La Coordinadora de
Medios  Comunitarios
Populares y Educativos
del Ecuador (CORAPE)
agrupa a mas de 100
medios -entre afiliados
y fraternos- de todo el pais. Desde su fundaciéon en 1990
ha trabajado como una red de medios intercultural dedi-
cada a «la construccién de una nueva sociedad» desde la
comunicacién.

La Secretaria Ejecutiva de CORAPE tiene su sede en Quito
y es la encargada de coordinar las diferentes actividades
que define la Asamblea: desarrollo de proyectos de forma-
cioén y fortalecimiento institucional, produccién de progra-
mas informativos que muestren la realidad del pais desde
los distintos contextos y elaboracién de radionovelas y cufias
sobre medio ambiente, prevencién de laviolencia o derechos
humanos, entre otros temas.

Entre los medios que conforman CORAPE hay varios perte-
necientes a alguno de los 18 Pueblos y las 14 Nacionalidades
reconocidas oficialmente en Ecuador. Para reflejar una reali-
dad tan diversa, la Coordinadora impulsa la Red Kichwa y la
Red Amazoénica, que contribuyen a la visibilidad de las dis-
tintas cosmovisiones, culturas y saberes que conviven en el
pais andino.

HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR

También implementa proyectos en alianza con otras orga-
nizaciones para promover la cultura de paz y la inclusién en
la frontera de Ecuador con Colombia, incentivar el didlogo
publico y el debate critico con programas como Agora demo-
crdtica u organizar capacitaciones para jévenes en herra-
mientas digitales.

Junto a DW Akademie desarroll6 el proyecto Nos Tomamos la
Wiki: fortalecimiento de la cosmovisién de los Pueblos y Nacio-
nalidades, que concluyé con la creacién de un centro de docu-
mentaciéon. Como parte de las actividades de este proceso,
CORAPE, junto a Medialab Ciespal y la Oficina de la UNESCO
en Quito, convocaron el Hackatén #ConectaCulturas, un
espacio de creacién colectiva para desarrollar una app que
facilitara la carga de contenidos al Centro de Documenta-
cién. Fueron tres intensos dias en julio de 2019 que culmina-
ron un proceso de trabajo que duré casi un afo.

En la elaboracién de este texto han participado: David Mue-
nala, coordinador del proyecto Wikis de CORAPE; Rubén
Zavala, director de Medialab Ciespal, centro coorganiza-
dor del evento; Jean Carlo Obando, miembro del equipo que
gano el Hackatén; y Magnus Kossman, Program Director de
DW Akademie en Ecuador. También han sido muy valiosos
los documentos y aportes realizados por Jorge Guachamin,
secretario ejecutivo de CORAPE.
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Yicela Guanga
Nacionalidad Awa.
Participante en

j el proyecto Nos
5L Tomamos la Wiki

“ Como Pueblos y Nacionalidades Originarias ahora
podemos ser conocidos en todo el mundo. Pero la infor-
macién en Internet no esta contada desde nuestro punto
de vista, ni tan siquiera la que habla de nosotros. ;C6mo
somos realmente? ;Qué hacemos? No queremos que
otros cuenten por nosotros, queremos que los Pueblos y
Nacionalidades sean quienes relatan su propia historia,
también en Internet. Asi mantendremos vivas nuestras
costumbres dentro del medio digital.

Visita el Centro de Documentacién de los
Pueblosy Nacionalidades:
corape.org.ec/centrodedocumentacion/
facebook.com/wach/?v=917310405282025

3.1La experiencia del Hackaton
#ConectaCulturas

Etimolégicamente, hackatdn es la mezcla de dos palabras: hac-
ker y maratén. El maratén es una carrera de resistencia de 42
kildmetros -y 195 metros para ser exactos-, aunque el tér-
mino también se utiliza para referirse a otras actividades no
deportivas «largas e intensas que se desarrollan en una sola
sesién o con un ritmo muy rapido», explica el diccionario de
la RAE.

Hacker, por su parte, es una palabra inglesa tradicionalmente
vinculada a lainformatica. De hecho, tiene ciertas connotacio-
nes negativas. Elimaginario mas extendido del hacker, alimen-
tado por el cine y la television, es el de un friki de la informa-
tica, generalmente hombre y a menudo barbudo, trabajando
en un cuarto oscuro escondido bajo una capucha delante de
tres pantallas negras de ordenador escribiendo cédigo infor-
matico para hackear o entrar de manera ilegal en la web de
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algun banco o institucién gubernamental. La denominacién
correcta para esa persona es delincuente, pirata informatico
o cracker. De hecho, el Diccionario Panhispanico define hac-
ker como «persona experta en alguna rama tecnoldgica que
accede a un sistema informatico o a informaciones ubica-
das en dicho sistema o en la red de comunicaciones (bases
de datos, programas informaticos, etc.) sin permiso del titu-
lar y sin necesidad de mévil o accién posterior alguna y se
diferencia del cracker en que no causa dafios o no inutiliza el
sistema»?.

Por lo tanto, en el uso comun, hacker no es necesariamente un
término negativo relacionado con los ordenadores o la progra-
macion de software. Sencillamente es gente a la que le gusta
solucionar problemas de una forma creativa y experimentando
caminos alternativos. Ademas, otra importante caracteristica
de quien se siente hacker es que prefiere encontrar estas solu-
ciones trabajando en equipo.

Los hackatones, por tanto, son largas e intensas jornadas de tra-
bajo de dos o tres dias de duracién -encuentros maraténicos,
podriamos decir-, en las que un grupo de personas con per-
files diversos trabajan colaborativamente para consensuar un
prototipo que ofrezca una solucién concreta a una necesidad
especifica.

En el mundo de los medios de comunicacién, los hackatones se
hicieron muy conocidos dentro del periodismo de datos. Estos
consistian en reuniones de un fin de semana en las que perio-
distas, junto a especialistas en el minado o extraccién de datos
y la visualizacién gréfica, procesaban esos datos y los hacian
mas digeribles para el publico a través de la creacién de gra-
ficas o mapas. Al terminar el Hackatén los y las periodistas
seguian en contacto trabajando remotamente en la investiga-
cion periodistica que daria contexto a los graficos o mapas pro-
ducidos hasta concluir el proceso con la publicaciéon y difusién
de un reportaje periodistico.

Hoy en dia, los hackatones se han popularizado como una meto-
dologia muy util para otros fines como el desarrollo de soft-
ware, el disefio de proyectos o para reformular participativa-
mente la programacién de una emisora de radio con formatos
innovadores.

Parte de un proceso

Es importante recordar que los prototipos que se obtienen en
los hackatones son soluciones tentativas y que, por lo tanto, el
prototipo elegido representard solo una de las multiples posibi-
lidades para solucionar ese problema concreto. El prototipo es

2 dpej.rae.es/lema/hacker
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algo «abierto, provisional e inacabado»®. Asipues, en la mayo-
ria de estos eventos no se obtiene un producto definitivo, sino
ideas o prototipos que posteriormente seran trabajados hasta
obtener el resultado final, ya sea en forma de aplicacién de soft-
ware, de publicacion web o de proyecto.

Por este motivo, los hackatones no se entienden como una acti-
vidad en simisma, sino como parte de un proceso. En el caso del
Hackatén #ConectaCulturas, ademas de los tres intensos dias
que dur6 el evento principal, hubo una extensa etapa previa de
investigacion de necesidades y planificacién de objetivos y otra
posterior en la que se valido el prototipo y se desarrollé técni-
camente la app. Si olvidamos este aspecto, es probable que se
generen frustraciones y que tanto las personas organizadoras
como las participantes perciban la actividad como un fracaso
al no lograr, en la mayoria de los casos, un resultado tangible
o funcional.

3 En la guia Cémo hacer un prototipo puedes aprender cémo
poner en marcha proyectos inclusivos para prototipar solu-
ciones colaborativamente en distintos ambitos. laaven-
turadeaprender.intef.es/guias/como-hacer-un-prototipo/

Rubén Zavala
Director de
Medialab Ciespal

“ Un hackatén no reemplaza procesos mas largos de
disefo de proyectos o desarrollo de software. Sirven, ba-
sicamente, para iniciar el camino de una solucién que
ademas sera validada a través de un proceso participati-
vo. Porque si elegimos la mejor idea de prototipo entre 10
propuestas, es un buen indicio de que estamos optando
por una solucién adecuada.

medialab.ciespal.org/

HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR
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Foto de familia © Hackatdn #ConectaCulturas.
La sabiduria de compartir

En estos ultimos afios, los hackatones han estado de moda
como espacios para la innovacién y la experimentacion
colectiva. Pero en la mayoria de pueblos indigenas de
América Latina, los trabajos conjuntos o colaborativos son
practicas ancestrales dentro de su organizacion social.

La minka o minga para los pueblos andinos o el techio en
México son momentos en los que la comunidad trabaja
unida por un objetivo comun. Pueden servir para el arre-
glo del camino de entrada a la comunidad o la construc-
cién de la casa comunal. También alguien puede convocar
a los vecinos y las vecinas para que le ayuden a cosechar
la papa sabiendo que luego él acudira reciprocamente al
llamado cuando otros u otras necesiten recoger el maiz.

El equipo organizador de #ConectaCulturas insiste en
que no importa mucho cémo bauticemos la actividad,
sino “si nuestra forma de concebir los procesos se fun-
damenta en la colaboracién”. Para Rubén Zavala, es una
cuestion de paradigmas: o elegimos trabajar en equipo,
tal como siguen haciendo hoy muchas comunidades ori-
ginarias, o elegimos el enfoque individualista, mas exten-
dido en las sociedades urbanas, que propone “descubrir
algo y restringir su acceso, permitiendo su uso solo si se
paga.Un paradigma donde el resto de la sociedad se con-
vierte en consumidora de conocimiento y de soluciones”.

CORAPE y sus socios prefieren apostar por actividades
colaborativas y diversas, como las minkas o los techios, en
que la participaciéon de personas de diferentes ambitos
enriquece las actividades con multiples visiones y sabe-
res que se integran en las soluciones propuestas.

Aungue reconocen que estos procesos que involucran a
multiples actores siempre son mas largos porque obli-
gan a mantener un didlogo fluido y una constante revi-
sién, sin duda alguna el esfuerzo se ve recompensado,
ya que el aprendizaje y los resultados son mucho mas
pluralesy heterogéneos.
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http://laaventuradeaprender.intef.es/guias/como-hacer-un-prototipo/
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Los antecedentes de #ConectaCulturas

Esta idea de que tanto los prototipos como el propio hackatén
estan insertos en un proceso mas extenso de construccién
colectiva se refuerza al conocer la historia que precede al
Hackatén #ConectaCulturas. Podriamos decir que todo es fruto
de un proceso constante de accién-reflexién-acciéon que va con-
catenando ideas y soluciones que resuelven problemas encon-
trados al evaluar procesos previos. Se realiza un proyecto, al
evaluarlo se detecta una nueva necesidad y se intenta solucio-
nar con una nueva iniciativa.

En septiembre de 2018, la Coordinadora de Medios Comunita-
rios Populares y Educativos de Ecuador y DW Akademie lanza-
ron el proyecto Nos Tomamos la Wiki: Fortalecimiento de la cos-
movisién de los Pueblos y Nacionalidades del Ecuador con el obje-
tivo de visibilizar su cultura, identidad, historia, gastronomiay
musica en las plataformas digitales.

En distintos talleres realizados por todo el pais, se involucra-
ron mas de 50 comunicadores y comunicadoras de CORAPE y
otras organizaciones aliadas que aprendieron a publicar infor-
macién en Wikipedia para contar su propia historia. Esa enciclo-
pedia digital colaborativa es una de las cinco paginas mas visi-
tadas de Internet, pero gran parte de los articulos presentan
informacién incorrecta o sesgada sobre las Nacionalidades o
Pueblos Originarios: «equiparan lajusticiaindigenaaloslincha-
mientos o de forma despectiva cuentan que comemos ‘ratas’
cuando se refieren al cuy (cobaya o conejillo de Indias), que es
parte de nuestra gastronomia», cuenta una de las participantes
de estos talleres de la Nacionalidad Kichwa.

Por falta de conectividad o capacitacién, gran parte de las
comunidades indigenas de América Latina experimentan una
profunda exclusién digital. Nos Tomamos la Wiki aumentd la
presencia en linea de estas comunidades y les permitié rees-
cribir, en parte, su propia historia. Durante los siete meses que
durd el proyecto se crearon 44 nuevos articulos -20 biogra-
fias de mujeres ecuatorianas y 20 entradas sobre platos tipi-
cos de los pueblos originarios-, se corrigieron mas de 85 arti-
culos que contaban con imprecisiones y se subieron 30 nue-
vas fotografias. Este trabajo fue realizado por medio centenar
de participantes entre los que se encontraban representantes
de las nacionalidades Kichwa y Kichwa Amazénico, Epera, Cha-
chi, Awa y Shuar y de los pueblos Otavalo, Kitukara, Waranka,
Puruhd, Afroecuatoriano, Saparay Mestizo.

4 Conoce mas de este proyecto en.corape.org.ec/organizacion/
proyecto/item/nos-tomamos-la-wiki-para-el-fortalecimien-

to-de-la-cosmovision-de-los-pueblos-y-nacionalidades-del-ecuador
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Edgar Rosero
Wikimedistas
Ecuador

“ Los principales retos en el trabajo que estamos ha-
ciendo es, principalmente, que las fuentes sean diversas.

Mientras se creaban o editaban los articulos en Wikipedia, quie-
nes participaban aprendieron que para sostener cualquier afir-
macién en esta enciclopedia era necesario respaldarla con refe-
rencias bibliograficas, articulos académicos o publicaciones
periodisticas; de lo contrario, los articulos podian ser borra-
dos por falta de rigurosidad. Conseguir estas referencias para
muchos de los articulos fue extremadamente complicado, ya
que «los pueblos indigenas, por lo general, somos orales, no
escribimos. De hecho, aunque yo voy a la universidad, aun soy
miedosa para escribir, siento que no lo hago bien», explica
Eslendy Grefa, de la nacionalidad Kichwa Amazénicay parte del
medio Lanceros Digitales.


http://corape.org.ec/organizacion/proyecto/item/nos-tomamos-la-wiki-para-el-fortalecimiento-de-la-cosmovision-de-los-pueblos-y-nacionalidades-del-ecuador
http://corape.org.ec/organizacion/proyecto/item/nos-tomamos-la-wiki-para-el-fortalecimiento-de-la-cosmovision-de-los-pueblos-y-nacionalidades-del-ecuador
http://corape.org.ec/organizacion/proyecto/item/nos-tomamos-la-wiki-para-el-fortalecimiento-de-la-cosmovision-de-los-pueblos-y-nacionalidades-del-ecuador
http://facebook.com/195750250443390/videos/521496421686023
http://facebook.com/195750250443390/videos/521496421686023

Buscando una solucién a esta escasez de referencias, CORAPE,
junto a las organizaciones y medios participantes en Nos Toma-
mos la Wiki, decidieron crear, en colaboracién con DW Akade-
mie, el denominado Centro de Documentaciéon de los Pue-
blos y Nacionalidades, un espacio digital en el que poder aco-
piar audios, fotos y videos y difundir sus valores, costumbres y
cosmovisiones. Asi, mientras se contribuia a aumentar la pre-
sencia en la web de los Pueblos y Nacionalidades de Ecuador,
se creaban referencias bibliogréaficas primarias para susten-
tar las publicaciones en Wikipedia. Ademas, todas estas publi-
caciones servian como fuente de informacién para medios de
comunicacién o personal investigador académico interesados
en obtener informacién compartida por sus protagonistas®.

Narcizo Conejo
Productor
audiovisual APAK

“ Desde el movimiento indigena queremos empujar
este proceso de investigacion no solamente para
Wikipedia sino también para otras ventanas de produc-
cién, de promocion, de difusion, para que visibilicemos
nuestra diversidad cultural y conocimientos. Hasta epis-
temologias que pueden aportar a grandes cambios que
espera la humanidad. Que veamos la investigacién como
una necesidad para aportar a las futuras generaciones.
Para que su identidad, su cultura, no se vaya perdiendo,
sino que siempre nos mantengamos fortalecidos.

facebook.com/DWAkademie.AL/vi-
deos/1084698878385105

Sin embargo, una vez que el Centro de Documentacién estuvo
online, CORAPE descubrié ciertas limitaciones para quienes
querian aportar contenidos. En la mayoria de las comunida-
des de Ecuador la conexién a Internet es bastante precaria.
Ademas, se accede a la red a través de teléfonos celulares, no
de computadoras, con dispositivos muy antiguos y utilizando

5 El Centro de Documentacion se puede visitar en este en-

lace: corape.org.ec/centrodedocumentacion

HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR

planes prepago de datos mdviles. De esta forma, si se queria
enviar una entrevista en audio de unos cuantos minutos, la per-
sona podia demorar horas y consumia todos sus datos disponi-
bles para conectarse a Internet.

Estos factores condicionaban enormemente la capacidad que
tenian las comunidades de contribuir regularmente con conte-
nidos para el Centro de Documentacion. De hecho, estos apor-
tes eran muy escasos.

Era necesario ofrecer una herramienta que consumiera pocos
datos, que funcionara en dispositivos antiguos y que permi-
tiera registrar contenidos sin necesidad de conexién a Inter-
net (modo offline). Asi, desde las comunidades tomarian fotos
o grabarian entrevistas y, posteriormente, cuando contaran
con una conexion estable, enviarian los contenidos.® En una
de las reuniones de evaluacién del proyecto entre CORAPE y
DW Akademie surgi6 la solucion:

- Hay que crear una app-, una idea en la que enseguida hubo
consenso.

- Pero ¢c6mo? Aqui sabemos hacer radio, no programar
software-, comenté alguien al fondo de la sala con bastante
razoén.

- jHagamos un hackatén!- sugiri6 Magnus Kossman, Program
Director de DW Akademie en Ecuador, que conocia la metodo-
logia por otra organizacién socia que la habia experimentado
en Guatemala.

- jBuena idea! Solo tenemos que buscar quien nos acolite con
esto y ponernos a trabajar-, sentencié Jorge Guachamin,
secretario ejecutivo de CORAPE, dando por concluida la
reunion.

Acolitar es un verbo muy ecuatoriano. Significa pedir ayuda,
hacer en comun, algo propio de una actividad colaborativa
como los hackatones. Y aunque CORAPE trabaja siempre con
metodologias participativas en sus talleres, nunca habia expe-
rimentado con el formato de hackatén. Tampoco DW Akademie
se consideraba como especialista en la metodologia, aunque
venia implementando varias actividades de este tipo en otras
regiones. Por eso, levantaron el teléfono y se contactaron con
Rubén Zavala, Ivan Terceros y el resto del equipo de Medialab
Ciespal que venian organizando diversos hackatones para
fomentar el turismo con videojuegos, la navegacién segura en
Internet o laigualdad de género. También se sumo al proyecto
la Oficina de la UNESCO para los Paises Andinos, con sede en
Quito, ya que la app tendria un valor agregado: fortalecer las
lenguas indigenas. Y justamente el 2019, afio en que se celebré

¢ En algunas ciudades de Ecuador, la municipalidad o
algunos comercios ofrecen wifi gratis. Esta conexion es
aprovechada por quienes viven en lugares mas alejados
cuando se acercan a la ciudad a realizar trdmites o compras.
Las radios comunitarias son también «puntos wifi» que

muchas personas usan para conectarse a Internet.
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la actividad, habia sido declarado por la ONU como el Afio Inter-
nacional de las Lenguas Indigenas.”

Ideaton: previo al Hackaton

El proceso previo al Hackatén no habia concluido adn. Es cierto
que tanto CORAPE como DW Akademie ya habiamos detectado
algunos de los motivos y dificultades que impedian a las comu-
nidades compartir informacién en el Centro de Documenta-
cién, pero para ofrecerles unasolucién adecuada era necesario
obtener mas datos. Esto se lograria generando un espacio de
colaboracion que denominamos ideaton.

Una semana antes del Hackatén #ConectaCulturas se organizo
un diagnostico participativo con las futuras usuarias y usua-
rios de la aplicaciéon para conocer su realidad y el contexto
donde se usaria la app, ademas, obtener sugerencias concre-
tas sobre el disefio que se trasladarian a quienes participaran
en el Hackatdn.

Como veremos en otras de las experiencias relatadas en este
libro, en la mayoria de estas actividades creativas se intenta
sustituir las palabras o conceptos por dibujos o construcciones
hechas con bloques de Lego (también conocidos como Rastis).
En este caso, se propuso comenzar el Ideatén elaborando dos
perfiles de futuros usuarios y usuarias de la app.

Asi, en vez de describir solo con palabras las caracteristicas de
esas personas, estas se visualizaron claramente en dos dibujos
(identikits) que mostraban a dos potenciales personas usuarias
con un acceso limitado a Internet, que para conectarse tenian
que viajar durante horas al centro urbano mas cercanoy apro-
vechar la wifi de la escuela o algun centro comunal, hablantes
de distintas lenguas o pertenecientes a comunidades de las
que muchos de sus conocimientos ancestrales se estaban per-
diendo. Los dibujos realizados en el Ideatén se presentaron el
primer dia a los y las asistentes al Hackatén #ConectaCulturas
y estuvieron pegados en una pared durante toda la actividad
para recordar para quiénes se estaba desarrollando la app y
para qué.

Todas las ideas recolectadas en esta actividad previa fueron
procesadas por el equipo organizador y sirvieron para elabo-
rar las especificaciones técnicas que orientaron el desarrollo
de la app en el Hackatén #ConectaCulturas. Estas demandas
se expresaron desde la perspectiva de quien usaria la app,
por ejemplo, que funcionara sin Internet. Pero luego tuvie-
ron que sistematizarse y traducirse en requerimientos con-
cretos y medibles que orientarian técnicamente al equipo de

7 En el marco del Afio Internacional de las Lenguas Indigenas,
la UNESCO impulsé distintas actividades. Una de ellas fue el
Hackatén #ConectaCulturas que: «transversaliza diversidad
cultural, tecnologia y empoderamiento digital». es.unesco.org/
news/app-conecta-a-los-pueblos-indigenas-de-ecuador
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Identikits elaborados durante el Ideatén.

disefio y programacién para llegar a un prototipo que aten-
diera las necesidades manifestadas por los usuarios y las
usuarias. Ademads, desde las organizaciones que promovian
el Hackatdn se afiadieron también otras condiciones como el
uso de software y licencias libres durante el evento o que el
prototipo integrara una funcién de validacién de los conteni-
dos subidos.

El Hackatén #ConectaCulturas

Dos meses antes de la actividad, se lanzd una convocatoria
abierta en la que podia inscribirse cualquier persona intere-
sada. No era necesario que fueran programadoras o informati-
cos. Se subrayaba que todos los perfiles eran bienvenidos. Era
posible anotarse de forma individual o ya con un grupo con-
formado de cinco personas. La inscripcion tenia un costo de 5
délares que incluia las comidas y refrigerios de los dos dias. En
la convocatoria también se especificaba que el equipo que pre-
sentara la mejor propuesta de desarrollo de la app se reparti-
ria un cheque de 3.000 USD, aunque, mas que un premio del
Hackatdn, era el valor del contrato para el desarrollo total de la
aplicacion movil, que el equipo ganador debia concluir en los
siguientes seis meses.

Entreel26yel28dejuliode 2019 se celebré el Hackatén #Conec-
taCulturas® con el objetivo de iniciar el desarrollo de una aplica-
cién movil para gestionar diversos contenidos generados en
diversas localidades del pais y conectada a la web del Centro
de Documentacién, asi como de incentivar la participacién de
nuevas producciones interculturales periédicamente y desde
diversas cosmovisiones de los Pueblos y Nacionalidades.

8 Encontraras mas informacién del Hackatén en la pagina de CORAPE
corape.org.ec/centrodedocumentacion/contenido/item/hackaton
y de Medialab Ciespal ciespal.org/hackaton-conecta-culturas/y en
estos dos videos: m.facebook.com/watch/?v=423682288261763
facebook.com/watch/?v=532920143911885


http://es.unesco.org/news/app-conecta-a-los-pueblos-indigenas-de-ecuador
http://es.unesco.org/news/app-conecta-a-los-pueblos-indigenas-de-ecuador
http://corape.org.ec/centrodedocumentacion/contenido/item/hackaton
http://ciespal.org/hackaton-conecta-culturas/
http://m.facebook.com/watch/?v=423682288261763
http://facebook.com/watch/?v=532920143911885
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En el Ideatdn previo se pensaron ideas muy concretas que sir-
vieron de inspiracién paralasy los participantes del Hackaton
#ConectaCulturas.

Jdeaton? ;Hackaton?

Un ideatén es un encuentro dindmico, colaborativo,
ladico y creativo que propicia la busqueda de ideas ori-
ginales para solucionar un determinado problema. Por
lo general, en un ideatén nos quedamos en el terreno
de las ideas, de lo que nos gustaria hacer y cémo. El
siguiente paso légico de este proceso es experimentar
colectivamente y llevar a la practica de forma creativa
esas ideas. Para esos espacios mas practicos donde ela-
borar las soluciones se emplea el formato hackatén.

Ambas metodologias comparten algunas caracteristi-
cas: se trabaja en equipo, se aprende jugando, se plan-
tean retos, se busca la innovacién creativa. Pero una
estd encaminada a pensar ideas y soluciones y la otra,
a ejecutarlas.

Como veremos a lo largo de esta publicacién, la mayo-
ria de las experiencias colaborativas que presentamos
combinan de una u otra manera ambas metodologias.

La primera jornada del viernes se dedic6 a conformar los equi-
posy aclarar los objetivos de la convocatoria. En los salones de
Ciespal en Quito se congreg6 casi medio centenar de personas,
entre las que se encontraban jévenes estudiantes de informa-
tica, comunicadoresy comunicadorasy especialistas en disefio.
Muchas llegaron con sus computadoras en una manoy sus bol-
sas o sacos de dormir en la otra, ya que se ofrecid la posibilidad
de dormir en el lugar. Hay mucha gente que es mas productiva
por las noches y en estos hackatones intensivos es normal que
los equipos aprovechen cada minuto para avanzar, incluso de
madrugada.

HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR

Aunque varias personas ya habian conformado sus equipos
previamente, lo primero que se hizo el viernes fue comprobar
que no habia ninguna persona sin integrarse en alguno. Siem-
pre es bueno sugerir que los equipos sean lo mas diversos y
multidisciplinarios que se pueda y garantizar que todos cuen-
ten con alguien que tenga habilidades graficas, comunicacio-
nales o de programacién. Existen algunas estrategias para
lograr este equilibrio, que abordaremos mas adelante.

Tras la conformacién final de ocho grupos, se expusieron los
retos del proyecto y se presentaron los destinatarios de la apli-
cacion. David Muenala, parte del equipo de CORAPEy coordina-
dor del proyecto Nos Tomamos la Wiki, mostré los dibujos rea-
lizados en el Ideatén que resumian el perfil y el contexto de los
futuros usuarios y usuarias de la aplicacién.

Serepartieron las bases de datos y un instructivo técnico sobre
el Centro de Documentacidn, ya que la app tendria que comu-
nicarse con esta web para publicar el contenido. Desde ese
momento se dejo a los grupos trabajar de forma autonoma.

Durante todo el Hackatén hubo personas de la organizacién
que ayudaban con dudas sobre los requerimientos, pero tam-
bién mentoras y mentores técnicos con quienes se podian con-
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Momento de la presentacién de los distintos prototipos.

trastar ideas o recibir retroalimentacion experta sobre sus
avances.

En algunos momentos, en una sala contigua para no interrum-
pir el trabajo de los grupos, se celebraron charlas cortas para
aportar insumos concretos que quienes participaban podian
necesitar. Por ejemplo, el funcionamiento técnico del Centro de
Documentacién o sugerencias para realizar la presentacion del
prototipo ante el jurado, lo que en el argot de los hackatones
se conoce con el anglicismo de elevator pitches o lo que es lo
mismo, discurso de ascensor: ser capaces de resumir y concre-
tar al maximo la idea del proyecto para alcanzar a presentarlo
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Los equipos trabajando intensamente en el desarrollo de la aplicacién.

y convencer de que es una buena propuesta en el tiempo que
dura un viaje en ascensor.

El domingo, la tensién se respiraba en la sala mientras los gru-
pos se afanaban en terminar su propuesta antes de la hora
limite. Cuando esta llegd, los ocho grupos participantes fueron
presentando sus prototipos ante el jurado, conformado por el
equipo organizador y especialistas en desarrollo de aplicacio-
nesy webs.

Varias de las propuestas recibieron el reconocimiento del
jurado, algunas por su usabilidad y otras por la correccién del
cédigo desarrollado. Pero la que cumplié mejor con todos los
criterios exigidos fue la presentada por el grupo Uma maki (en
kichwa, cabeza-mano)°.

° El grupo Uma maki estaba conformado por los estudiantes del
Club de Software de la Escuela Politécnica del Ejército (ESPE)
Jean Carlo Obando, Alexander Mejia, Bryan Oscullo y Wladymir
Brborich, asi como por Yeimmy Clemencia, de Amimpo Comu-
nicacionesy productora del programa Megafono Joven.
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Tras tres dias intensos en los que las 50 personas participan-
tes aprendieron, colaboraron y se esforzaron para lograr
crear una app intuitiva y usable que cumpliera con los requi-
sitos solicitados, el grupo ganador pasaba a la siguiente fase
e iniciaba un largo proceso. Sus integrantes tenian otros seis
meses por delante para convertir el prototipo en un software
completamente funcional. Pero no estuvieron solos en ese
trabajo. Se les asign¢ la ayuda de un equipo técnico y siempre
contaron con el personal de CORAPE, Medialab y DW Akade-
mie, con los que fueron testeando los avances y organizando
jornadas de validacién con quienes usarian la aplicacién. El
equipo recibié ademas un cheque para repartir de 3.000 USD
como reconocimiento por el trabajo realizado.

La aplicacién se encuentra en Play Store y se puede descargar
también desde la padgina de CORAPE bajo el nombre «Conecta
Culturas».'®

“corape.org.ec/centrodedocumentacion/contenido/item/apk
play.google.com/store/apps/details?id=com.cmue.umamaki


http://corape.org.ec/centrodedocumentacion/contenido/item/apk
http://play.google.com/store/apps/details?id=com.cmue.umamaki
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® Hackaton #CénectéCu

¢Por qué no encargar el desarrollo de la app a una empresa?

Sumando los 3.000 USD que se otorgaron al equipo gana-
dormaseldineroinvertidoenlaorganizaciéon del Hackatdn,
es posible que se hubiera podido contratar a una empresa
de desarrollo de software para crear la app. Sin duda, el
proceso hubiera sido mas corto y, posiblemente, mas sen-
cillo. Existirdn ocasiones en que esa sea, sin duda, la elec-
cién mas adecuada.

Pero DW Akademie y CORAPE, junto a Medialab Ciespal y
la UNESCO, tenian claro que, en este caso, la decisién acer-
tada era desarrollar la app a través de este proceso cola-
borativo en vez de contratar a una empresa. Los motivos
seresumen en estas cuatro ideas: diversidad de enfoques,
colectivizacién del conocimiento, conexion de saberes y
desarrollos centrados en las personas. “Ninguna de estas
cosas suele estar entre las prioridades de la mayoria de
empresas comerciales”, comenta Rubén Zavala, director
de Medialab Ciespal.

Diversidad de enfoques: cualquier formato que fomente
la participacion contard con mas ideas y propuestas. No
quiere decir que todos los aportes sean validos, pero, defi-
nitivamente, habra mas opciones entre las que elegir y
esas alternativas seran mas diversas.

Colectivizar el conocimiento: estos procesos tienen unaven-
taja implicita, y es que todo el conocimiento que se genera
en esos espacios se lo llevan las personas que asisten. A

mas personas, mas ideas, pero también mas conocimiento
que se colectiviza. La diferencia entre los bienes inmate-
riales -como las ideas- y los objetos materiales -como
una manzana- es que si los primeros se comparten no se
pierden, sino que se multiplican. Si te doy mi manzana me
quedo sin ella, pero si te comparto miideay tU me cuentas
la tuya, ambos nos marcharemos con dos ideas.

Conexidn de saberes: en ideatones y hackatones confluyen
saberes que de otra forma no se conectarian. En #Conec-
taCulturas, por ejemplo, se encontraron colectivos espe-
cialistas en programacion y software libre, comunicado-
res y comunicadoras comunitarias y estudiantes con per-
sonas que trabajan en los territorios y usuarios de la app.
Este intercambio de saberes no solo enriquece el desarro-
llo del prototipo en cuestién, sino que sensibiliza a quienes
participan y contribuye al desarrollo de propuestas mas
accesibles einclusivas.

Human-Center Design o disefio centrado en las personas:
es una metodologia de desarrollo, principalmente tecno-
l6gico, aunque también se aplica en otros ambitos, que
pone las personas en el centro. Garantiza de esta forma
prototipos usables y Utiles que responden a los requisitos
y necesidades de quienes los usaran. Para ello, en los pro-
cesos de Human-Center Design, es imprescindible que los
usuariosy las usuarias participen activamente en todas las
fases de desarrollo del proyecto o prototipo.

DW Akademie Innovacién para el dialogo
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iA usar la app!

Una vez desarrollada y publicada la aplicaciéon, el siguiente
paso fue promocionarla y convocar a las comunidades para
que aprendieran a usarla y aumentar asi las publicaciones del
Centro de Documentacion. El interés de CORAPE no es lograr
miles de subidas, sino empoderar a los Pueblos y Nacionalida-
des para que se apropien de la herramienta y que, a través del
Centro de Documentacion, los medios, la academia o la socie-
dad civil disponga de informacién veraz y que refleje su identi-
dad, culturay conocimiento.
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Taller de apropiacion de la app #ConectaCulturas en la Casa de la Cul-
tura, Quito, Ecuador.

Entre finales de 2019 e inicios de 2020, CORAPE y sus radios
organizaron varios talleres para ensefiar el uso de la app y
del Centro de Documentacion. Con la llegada de la pandemia,
como tantas otras cosas, se suspendié la campafia presencial
de difusion. David Muenala reconoce que «ha costado la apro-
piacion» y tienen planificados mas eventos para seguir ofre-
ciendo el Centro de Documentacién como espacio de difusién
de los saberes de los Pueblos y Nacionalidades del Ecuador.
También apuntan hacia las escuelas e instituciones educativas,
desde el convencimiento de que es un buen camino para que
los conocimientos ancestrales perduren, «ya que para crear
historias, los jévenes deben preguntar a sus mayores por sus
tradiciones y conocimientos».
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Innovacion

Es un término que se escucha constantemente en idea-
tones, hackatones y encuentros similares. De hecho, ese
tipo de talleres se califican como laboratorios de expe-
rimentacién e innovacion.

Innovar implica buscar soluciones originales que antes
no se habian aplicado. Podemos innovar sobre proce-
Sos queya existeny queremos actualizar creativamente
o también sugerir propuestas que antes nadie imaginé.

Hay distintos paradigmas desde los cuales entender o
plantear procesos de innovacién. Para Rubén Zavala,
uno seria el que impone la légica de los mercados, en
que se califica de innovadora a la persona que encuen-
tralasolucién mas eficiente al menor precio. El plantea-
miento antagénico, por el que apuestan en Medialab,
solo califica algo como innovador si existe transfor-
macioén, si sirve para cambiar o modificar procesos.
Por eso para innovar es fundamental comprender el
entorno que nos rodea: «si no entiendo el contexto, no
puedo plantear una propuesta diferente. En la mayo-
ria de ocasiones, la innovacién no consiste en inventar
algo desde cero, sino tomar algo que ya existe y darle
otro enfoque».

La innovacién también esta ligada a las posibilidades.
El mito del «<emprendedor» estd muy extendido: «si
quieres, puedes». Sin embargo, las condiciones socia-
les y materiales determinan enormemente las posibili-
dades creativas y de innovacién. Es por eso que desde
DW Akademie y las instituciones con las que colabora,
los hackatones se presentan como espacios de integra-
cién de personasy colectivos a los que se ofrece las con-
diciones necesarias para innovar, algo que de forma
individual o desde el &mbito privado seria mucho mas
complicado.



3.2 Ideas para replicar un hackaton

Existen varias guias con recomendaciones detalladas para
realizar hackatones"'. No nos detendremos por tanto en hacer
un recuento pormenorizado de todos los aspectos a tener
en consideracion, pero recogeremos los mas importantes
que, a criterio de la experiencia de DW Akademie, CORAPE y
Medialab Ciespal, es necesario tener en cuenta para organi-
zar uno.

Fomenta el trabajo en equipo

Uno de los factores principales de éxito en actividades colabo-
rativas como los hackatones es lograr que las personas traba-
jen en equipo. Por eso es fundamental acertar a la hora de con-
formar esos equipos. Hay dos tendencias. La primera, trabajar
con equipos que ya vienen conformados con anterioridad. La
segunda, que los equipos se formen al comienzo de la actividad.

En el Hackatdn del proyecto #ConectaCulturas se opté por una
combinacién. Por un lado, el tiempo era corto y el objetivo era
prototipar una app. Ademas, la mayor parte de personas ins-
critas eran programadores y programadoras que venian de
universidades y clubes de programacién. Con estos dos con-
dicionantes, optar por que los equipos vinieran conformados
por personas que ya se conocian permitié una integracién mas
répiday un avance mayor en el prototipado.

Sin embargo, también hubo que integrar en algin equipo a las
personas que se inscribieron de forma individual. Para ello, el
equipo organizador aplicé una eficaz estrategia, muy usada en
los hackatones para crear equipos desde cero al inicio de la acti-
vidad. Cada persona que no estd en un equipo concreto des-
cribe su perfil en funcién de una serie de caracteristicas defi-
nidas y de esta forma se pueden ir integrando en equipos que
aun no tienen a alguien con esas caracteristicas.

Por ejemplo, en funcion del tipo de hackatén se pegan pdsits
de distintos colores con las habilidades o perfiles deseados':
«Pensar», «Comunicar», «Disefiar», «Programar». Cada per-
sona escribe su nombre en un pésit del color de la habilidad
correspondiente y lo pega debajo. Luego se conforman los
equipos garantizando que en cada uno se incluyan perso-
nas con distintos perfiles. Esa agrupacién puede ser al azar,
aunque conviene marcar algunos otros criterios para que los
grupos sean diversos: mezclar personas de distinto género,
cultura, ciudad... Cualquier metodologia sera valida si al final
logramos crear equipos diversos y multidisciplinares con dife-
rentes habilidades.

""Tienes algunas pistas en el articulo How to organize a suc-
cessful hackathon (en inglés): p.dw.com/p/35D5H

2pequefias hojas adhesivas de notas que se pegan y despegan con
facilidad. Existen en varios colores y las popularizé la marca Post-it,

de ahisu nombre, que ya fue castellanizado por la RAE como «pdsit».
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Forma de crear equipos equilibrados, diversos y multidisciplinares.

En el Hackatén #ConectaCulturas, los equipos contaban con
un exceso de programadores y programadoras que se vieron
complementados por disefiadores y disefiadoras, comunica-
dores y comunicadoras o personas sin habilidades técnicas
pero que aportaronideas para mejorar la usabilidad de la app.
Incluso hubo grupos que llegaron conformados al Hackatén,
pero que prefirieronintercambiar personas con otros equipos
para ser mas heterogéneos.

Jean Carlo
Obando
Participante en el
Hackatén

Equipo Uma maki

“ Uno de los primeros retos fue que nuestro equipo
era de cuatro personas y teniamos que ser minimo cinco.
Estabamos obligados a incluir a un asistente que no tenia
equipo. Se sumé una comunicadora que aporté mucho
desde la mirada comunicativa. Nos ayudo a entender que
una aplicacion no solamente es la funcionalidad, influye
mucho como el usuario la entiende. Para el resto de no-
sotros, que somos todos programadores y disefiadores,
fue un proceso de aprendizaje, de saber que antes de
plantear una solucién teniamos que entender cual era
realmente el problema. Creo que tener una persona como
ella dentro del equipo ayudé a cambiar nuestra forma de
pensar.
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€€ Los procesos formativos clasicos te
especializan demasiado, te hacen experto
en una tematica y valoran poco el trabajo
interdisciplinario. Ademas, te invitan a ver
que el mundo tiene una solucion de solo
un color, cuando mas bien el mundo
necesita soluciones que plantean mucho
dialogo, muchas miradas, muchos
conocimientos en convergencia. Los
formatos de este tipo, como el Hackaton,
lo que te plantean es: usted economista,
usted lingtiista, usted locutor o usted
habitante de una comunidad, ;qué dirian
sobre este problema? ;Qué deberiamos
tomar en cuenta para solucionarlo desde
su experiencia? Solamente con esas
preguntas ya estamos planteando un nivel
de participacién que normalmente no es
comun. No importa el titulo con el que
llegas, sino mas bien qué conoces o cual es
tu experiencia, cdmo argumentas y cudles
son los fundamentos que te llevan a tomar
tal o cual decisién.

Rubén Zavala, director de Medialab Ciespal

Establecer normas claras que habiliten la
participacion

En cualquier espacio colaborativo es fundamental establecer
normas basicas para que quienes participan se sientan en la
disposicion de participar. Y esto no se logra con una simple invi-
tacién a hablar. Es necesario crear las condiciones para que
todo el grupo se sienta habilitado y en confianza para opinar.

Clarificar la naturaleza colectiva de este tipo de encuentros. En
un hackatén el conocimiento se construye colectivamente. No
se invita a gurus que nos expliquen cémo se deben hacer las
cosas. Por el contrario, sera con multiples ideas y opiniones que
se llegara a una posible solucién pensada en comun. «Se trata
de generar espacios donde la gente se sienta libre para colabo-
rar. No son actividades limitadas donde se dice: este es el espe-
cialista y es el Unico que va a hablar. Asi no funciona un hacka-
tén», afirman quienes organizaron #ConectaCulturas.

No todo el mundo que asiste a un hackatéon es consciente de
estas particularidades. Hay quienes llegan pensando que se
trata de una charla o una conferencia y se sientan en una silla
enuna actitud receptiva/pasivay se limitan a escuchar. Por ello,
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siempre serd necesario iniciar la actividad con esta aclaraciony
lainvitacién a tomar una actitud activa y participativa. Quienes
lo organizan se consideran de esta forma facilitadores y facilita-
doras; estan ahi para propiciar el intercambio y facilitar y orga-
nizar los espacios de creacion.

Es imprescindible que exista respeto mutuo si queremos generar la
confianza necesaria para expresarse. Todas las ideas y opiniones
sonvalidas, ninguna se descarta a priori. Todas se anotany eva-
ldan. Esto es importantisimo porque es posible que una idea
aislada sea en principio valorada negativamente, percibida
como un error o algo a descartar, pero quizas viéndola junto a
otras ideas cobre un sentido diferente y pueda usarse.

Cuando no hay acuerdo en el equipo, llegar a consensos es mucho
mds conveniente que votar. Y para lograr estos acuerdos es
importante argumentar las ideas propias y no negar tajante-
mente las contrarias. Se puede establecer una norma que obli-
gue a ofrecer una alternativa siempre que no coincidimos con
el punto de vista o con la propuesta de otra personay no solo
manifestar el descontento o el desacuerdo.

Si aun asi no hay consenso, cambiemos de tema o tomemos
un descanso antes de continuar. Si tampoco conseguimos un
acuerdo en el grupollamemos a un mediador o una mediadora,
que puede ser alguien de otro equipo. Pero no le pongamos
a decidir; solo le exponemos las dudas y le pedimos que nos
aporte otra perspectiva que no estara contaminada por la dis-
cusion. En la mayoria de casos, esos aportes externos son sufi-
cientes para desenredar la discusion.

No se puede obligar a nadie a hablar. Hay que generar las con-
diciones necesarias para fomentar la participacién. En los gru-
pos hay personas que prefieren escuchar durante las lluvias
de ideas y procesar todo lo expuesto para, al final, proponer
su solucién. Sin embargo, es necesario garantizar que no haya
personas que quieran hablar pero se callen, no por eleccién
propia, sino porque se sientan cohibidas por otros motivos.

Por ejemplo, si un grupo en un encuentro tecnoldgico esta
conformado por una sola mujer y el resto son hombres, es
posible que ella no se sienta en confianza para expresarse. O
en un equipo en que la gran mayoria programa cédigo, quien
disefia quizas no se sienta en condiciones para opinar en ese
campo.

No existe un decélogo infalible para todos los hackatones. Algu-
nas veces es posible enviar unas «normas de conducta» previa-
mente, cuando se completa la inscripcién. Sin embargo, al ser
una actividad colaborativa, lo mas recomendable es iniciarla
con un ejercicio que permita al grupo establecer las normas
colectivas que rijan las dinamicas, desde cémo mantener el
orden a cdmo generar un espacio seguro y de confianza donde
poder debatir y opinar con libertad, hasta llegar a un acuerdo
sobre las fotos que tomemos en el evento por si alguien no



quiere aparecer en ellas. El equipo organizador también podra
sugerir las que crea convenientesy que no hayan sido propues-
tas por el grupo.

Especificar claramente el desafio a solucionar

En los hackatones el tiempo disponible para proponer la solu-
cién es muy limitado, solo dos o tres dias. Por eso, quienes
organizan la actividad deben establecer claramentey con ante-
lacién el objetivo del reto propuesto y las condiciones para
realizarlo.

Es importante reiterar a los equipos que no se pretende lle-
gar a una solucion funcional completa, sobre todo en el caso
de que el objetivo sea desarrollar un software o hardware. Es
decir, hay que ser realista en las metas a lograr y especificar
muy bien los criterios del prototipo que se solicita, sobre todo
si son especificaciones sobre las que el jurado evaluara la pro-
puesta ganadora.

Por ejemplo, en el caso de la app #ConectaCulturas, los requi-
sitos técnicos que se definieron fueron garantizar la usabilidad
y accesibilidad para todo tipo de personas, que las publicacio-
nes se pudieran geolocalizar, permitir la edicion basica de fotos
y videos, que la aplicacién contara con correccién ortogréfica,
que funcionara correctamente en celulares antiguos y de baja
gamay que el desarrollo fuera offline first, esto es, priorizando
el trabajo en la aplicacion sin necesidad de que exista conexion
alnternet.

¢Con premio o sin premio?

Los hackatones fomentan la cooperacion, pero siempre se suele
incentivar cierto grado de espiritu competitivo. Un premio
final al equipo ganador puede ser un aliciente, pero también
un riesgo que desvirtUe el proceso e incline la balanza al lado
competitivo disminuyendo la colaboracién entre los diferentes
equipos.

En #ConectaCulturas, la suma de 3.000 USD que se otorgé al
equipo ganador no se promocioné como un premio en si del
Hackatdn, sino como una retribucién por el trabajo posterior
para desarrollar completamente la aplicacion.

Si sospechamos que un premio o reconocimiento puede afec-
tar al espiritu colaborativo o generar algun conflicto dentro de
los grupos, es mejor evitarlo.

Conocer alosdestinatariosy destinatarias es la mejor
inspiracién

Es algo obvio, pero no estd de mas recordar la necesidad de
conocer bien a las personas que usaran las aplicaciones o los
productos que se prototiparan en el hackatdn.

HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR

En el caso de #ConectaCulturas se sumaron varias particula-
ridades que complejizaban el reto. A la carencia de celulares
modernos y buena conectividad a Internet se sumaba que la
mayoria de quienes iban a usar la app no hablaban castellano
como lengua materna ni tenian un idioma comun. Lo grafico
debia, entonces, primar frente a las palabras.

También era necesario considerar que la mayoria de aplicacio-
nesy plataformas se disefian ajenas a los usos y costumbres de
los Pueblosy Nacionalidades, asi que no habia que dar nada por
supuesto. Un like puede significar lo mismo en un barrio de Ber-
lin y en Guayaquil, Ecuador. Pero alguien de San Lorenzo, una
poblacién en la frontera colomboecuatoriana, no tiene por qué
conocer su significado.

Y no solo hay que considerar aspectos técnicos o graficos, sino
también sociales. Histéricamente, gran parte del conocimiento
ancestral de los pueblos originarios, como sus disefios o su
sabiduria sobre plantas medicinales, ha sido extraido y comer-
cializado sin el permiso de las comunidades. Existe, con toda
razon, cierto recelo a compartir si no queda claramente esta-
blecido el por qué, para qué y para quién. Por eso, una app de
este tipo no se puede desarrollar de espaldas a las personas
que compartiran los contenidos y sin establecer con ellas unos
términosy condiciones para el uso futuro de esos materiales. Si
no tenemos en cuenta todas estas particularidades en el desa-
rrollo de aplicaciones, proyectos o prototipos, serda mucho mas
dificil que el publico objetivo se sienta identificado con la idea,
quiera usar la aplicacion o participar en el proyecto.

La forma mas sencilla de lograr la sensibilizacién es involucrar
a las usuarias y usuarios en el hackatén, bien estando presen-
tes los dias de la actividad o, si no fuera posible, realizando un
diagndstico previo como el Ideatdn que organizé #ConectaCul-
turas una semana antes y cuyos resultados se presentaron al
comienzo del Hackatdn.

€€ Teniamos que cuidar la formaen la
que usabamos el lenguaje. ;Qué palabras
tienen que ir para que no afectes o no
hieras sensibilidades de otras personas?
Cosas que como técnicos no consideramos.
Fue realmente enriquecedor. No
solamente en el proceso del Hackaton,
sino para entender a quiénes van a utilizar
la aplicacién y cudles son sus necesidades.
Asi es mas sencillo plantear soluciones
tecnolégicas que sean sustentables.

Jean Carlo Obando, participante en el Hackatén
Equipo Uma maki
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El desarrollo de la propuesta y los «inputs»

Durante un hackatén, la mayor parte del tiempo los equipos
estan trabajando de forma auténoma disefiando sus prototi-
pos. Esimportante que siempre estén disponibles personas del
equipoorganizadory figuras mentoras para responder a dudas
quesurjany asesorar alos equipos que se atasquen o necesiten
resolver algun conflicto puntual.

Ademas, se recomienda ofrecer paralelamente charlas bre-
ves voluntarias sobre un tema concreto en el transcurso del
dia. No deben durar mas de 20 minutos y en ocasiones es
solo un miembro del equipo quien asiste alas charlasy luego
comparte lo que ha escuchado con el resto del grupo. En el
Hackatén #ConectaCulturas estas charlas se usaron para
explicar el funcionamiento de la base de datos del Centro de
Documentacién, ofrecer sugerencias para preparar un buen
elevator pitch o resolver dudas sobre las especificaciones téc-
nicas que se habian entregado al inicio del Hackatén para
desarrollar la app.

Presentacidny seleccidn de las propuestas

Hay que animar a los grupos a que dediquen tiempo para pre-
parar la presentacién de su prototipo (elevator pitch). Amenudo
sucede que buenas propuestas son relegadas porque no se
expusieron correctamente y ni el jurado ni el resto de grupos
visualizaron el potencial de la solucién presentada.

En el caso de apps, si el grupo se extiende en aspectos muy técni-
cos quizas no alcance a mostrar que su prototipo cumple con las
funcionalidades previstas. Aunque, a su vez, si no explica cémo
se ha estructurado el software, es posible que no quede clara su
viabilidad técnica. Para abarcar todos los aspectos es necesario
distribuir bien el tiempo e intentar repasar en la presentacién
todos los requisitos que se plantearon al inicio del hackatdn.

Parte del éxito del equipo Uma maki, ganador del Hackatén
#ConectaCulturas, fue contar con una comunicadora comu-
nitaria que conocia perfectamente al grupo destinatario final
de la app. Repasaron puntualmente los detalles mas técnicos
-explicando la funcionalidad de base de datos en formato json
océmolaAPIseintegraba en el frontend-y emplearon la mayor
parte del tiempo en mostrar el flujo de navegacion, el selector
de lenguajes o la sencillez del grabador de audio.

Si el prototipo elegido en un hackatén se va a desarrollar para
lograr una app completamente funcional, como era el caso en
#ConectaCulturas, es necesario que las organizaciones que
convocan la actividad planifiquen un sistema de acompafia-
miento al equipo ganador. En #ConectaCulturas se conformé
con integrantes de CORAPE y de Medialab. También se cele-
braron consultorias con la empresa que habia programado
el Centro de Documentacion con el que interactla la app. De
esta forma, el grupo Uma maki pudo solucionar sus dudas,
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coordinar pruebas de la aplicacién con usuarios y usuarias
reales y recibir feedback durante todo el proceso de disefio y
desarrollo.

Licencias libres

Tras un proceso colaborativo y abierto como el que hemos des-
crito, no tendria sentido que el producto final fuese un software
cerrado. Cuando se produce un software podemos elegir entre
licenciarlo de formallibre o cerrada. La licencia son los permisos
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Tablero kanban como el usado por varios de los grupos del Hackatén.

Tablero kanban

Para estructurar el trabajo cada grupo puede elegir
la técnica que prefiera, pero es conveniente sugerir
alguna desde la organizacién, mas que nada porque
para algun grupo sera su primera vez en un hackaton.

Kanban es una de las mas comunes. Es un método
para organizar los flujos de trabajo muy usado entre
los equipos de desarrollo. Aunque existen plataformas
digitales (Deck, Jira o Trello, por ejemplo), en un hacka-
tén lo mas sencillo es usar el método analdgico con tar-
jetas, posits o papelégrafos.

En una pared se pegan cuatro tarjetas, cada una de un
color: una con lo que hay que hacer (To Do), otra con lo
que se esta haciendo (In progress), la tercera con lo que
es necesario revisar o testear (Review) y la Ultima con las
actividades finalizadas (Done).

En cada columna se pegan posteriormente tarjetas con
las distintas actividades y en una esquina se coloca el
nombre de quienes se encarguen de realizarla. En algu-
nos casos podemos colocar también la hora y fecha de
entrega.

A medida que una actividad avanza de estado se va
cambiando de columna. Es una forma visual de ordenar
y organizar las tareas en un equipo e ir viendo la evolu-
cion del trabajo.



que otorgamos y que determinaran cdmo se puede usar. Por
ejemplo, una licencia libre autoriza a usar el software sin restric-
cionesy permite acceder a su cédigo. El cédigo son todas las ins-
trucciones informaticas que hacen funcionar la aplicacién. Al
poder acceder a estos datos, otras personas en cualquier parte
del mundo podrian adaptar la aplicacion de CORAPE a sus nece-
sidades, por ejemplo, para cambiar el idioma si se quisiera usar
en algun pais de Africa.

En cambio, las licencias cerradas o privativas no autorizan estos
cambios, que solo puede realizar la empresa propietaria del
software. En algunos casos, también es necesario pagar para
usar software privativo, aunque la restriccién principal de estas
licencias es la imposibilidad de crear nuevos productos a par-
tir de ese.

Es muy comun que en hackatones y actividades similares en
las que se produce conocimiento abierto se trabaje con licen-
cias libres. En la convocatoria de #ConectaCulturas no solo
se aclaraba que todas las soluciones resultantes tendrian
una licencia de ese tipo, sino que también las herramientas
utilizadas durante el desarrollo de la aplicacién debian ser
abiertas.

3.3 Algunos aprendizajes de
#ConectaCulturas

El hackaton como parte de un proceso ciclico

Tanto ideatones como hackatones se consideran metodologias
abiertas y estan bajo el enfoque del human-centered design,
un concepto que tiene su origen en el disefio de software y
que busca poner en el centro la experiencia de quien lo use.
Se combina con el design thinking, una estrategia para la bus-
queda colaborativa de soluciones creativas a un determinado
problema.

Desde hace unos afios, estos conceptos se han extendido a
las metodologias formativas con el objetivo de centrar estos
procesos de aprendizaje en el o la participante, algo muy pre-
sente en las capacitaciones y cursos que imparte DW Akade-
mie. Podriamos definir este modo de capacitar como «espa-
cios donde el conocimiento se construye de forma colectiva y
horizontalmente».”

3Esto es algo que en América Latina recuerda mucho a las pro-
puestas de Paulo Freire y la Educacién Popular. Un modelo
critico de la «educacién bancaria» que se dedica a «depositar»
conocimientos en el o la participante, que memorizay luego
repite. Su propuesta era una «educacién liberadora» que ensefia
apensar. «Ensefiar no es transferir conocimiento, sino crear
las posibilidades para su propia produccién o construccion»,

decia Freire en su libro Pedagogia de la autonomia (1996).

HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR

La mayoria de los procesos que se centran en el o la partici-
pante suelen tener cuatro etapas que no hay que entender de
forma lineal, sino circular:

Un diagndstico previo o evaluacién para conocer a participantes
0 usuarios y usuarias y sus necesidades. Para esta etapa utiliza-
mos, por ejemplo, los ideatones, actividades con las que obte-
nemos datos concretos, pero de una forma creativa, dinamica
y participativa. Aunque los hemos abordado brevemente en
este capitulo, profundizaremos en ellos cuando expongamos
la experiencia de los Colaboratorios de CEPRA.

Prototipar posibles soluciones. En esta segunda fase entran en
juego los hackatones, similares a los ideatones en cuanto a las
técnicas que se aplican, pero con un componente mas proposi-
tivo, activoy experimental. Es el momento de entrar al «labora-
torio»y elaborar los prototipos. El objetivo es llevar a la practica
soluciones a los problemas de los usuarios y las usuarias detec-
tados en la primera etapa.

Probar los disefios. Es el momento en que el prototipo se exa-
mina con quieneslovanausar.Sonlos talleres de testeo donde
las comunidades aprenden a cargar lainformacion al Centro de
Documentacién con la app o el acompafiamiento que una orga-
nizacién brinda a varias emisoras para implementar formatos
experimentales en sus programaciones obtenidos en un labo-
ratorio de innovacion.

Evaluar. El Ultimo paso, con el que el ciclo se cierra, pero al
mismo tiempo se abre, es el de la evaluacién de los procesos.
Es el momento para revisar las sugerencias de mejora recibi-
das, sistematizar los fallos y corregirlos antes de iniciar un
nuevo proceso.

‘ ‘ La innovacion se debe retroalimentar
constantemente.

Tanto el proyecto Nos Tomamos la Wiki como el disefio de la app
del Centro de Documentacion se llevaron a cabo siguiendo esta
|6gica de etapas circular.

Idear. En Nos Tomamos la Wiki, como primera actividad se con-
voco un ideatdén para cocrear el propio proyecto. Tras un diag-
nostico realizado por quienes venian de las comunidades que
participarian en la iniciativa, dieron a conocer sus realidades y
necesidades y propusieron ideas concretas sobre cémo desa-
rrollar el proyecto.

Hacer. El equipo organizador se reunié luego para, con todas
las soluciones propuestas, disefiar las actividades del pro-
yecto, que consistieron en hackatones de creaciony edicion de
articulos en Wikipedia, denominados editatones.
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© Nos Tomamos la Wiki

En el Ideatdn se aplicaron técnicas creativas y participativas para imaginar las actividades del proyecto, como el uso de bloques de
construccién y otros materiales de manualidades.

Participantes de los Pueblos y Nacionalidades aprenden a crear y editar articulos en Wikipedia en uno de los siete editatones celebrados en el
proyecto Nos Tomamos la Wiki.
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Probar. Por ultimo, las personas que participaron validaron
estas edicionesy los articulos creados en Wikipedia con perso-
nas de sus comunidades.

Evaluacién. Las valoraciones sobre el proceso sirvieron
para que algunos y algunas de los participantes junto a sus
medios y organizaciones continuaran con actividades pun-
tuales para seguir mejorando la informaciéon que aparece
en Wikipedia. Ademas, de la evaluacién surgié la necesi-
dad de crear un centro de documentacién, lo que sirvié de
base para la creacién de un nuevo proyecto que derivé en
#ConectaCulturas.

Se abria asi un nuevo ciclo para la creacién de la app que, como
vimos, tuvo un proceso similar:

- Se inicié el proceso con un ideatén en que un equipo multi-
disciplinar perfilé, de forma colaborativa, los potenciales
usuarios y usuarias de la aplicacién y visualiz6 una primera
aproximacion de la app que sofiaban.

- Durante el hackatén medio centenar de participantes ela-
boraron ocho posibles prototipos para la app y presenta-
ron sus propuestas a un jurado mediante lo que hemos

Dinédmica de integracién en el Hackatdn.

HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR

denominado elevator pitch. La propuesta del equipo selec-
cionado fue desarrollada durante los seis meses siguientes.

- El prototipo de la app fue testeado y promocionado por CO-
RAPE en distintos talleres por Ecuador. En esta fase, ademas
de subir varios contenidos al Centro de Documentacion, se hi-
cieron algunas sugerencias para mejorar la aplicacion (evalua-
cién), lo que abrié la posibilidad de iniciar un nuevo proceso.

No repetir las metodologias

Durante los talleres del proyecto Nos Tomamos la Wiki se dise-
flaron unos encuentros de produccién donde se elaboraban
audios sobre tradiciones o costumbres propias, se subian al
Centro de Documentacién y con esa referencia se elaboraba
una entrada en Wikipedia. Estas actividades se realizaron en
diversos puntos del pais, abarcando a los y las participantes
de las tres regiones: Costa, Sierray Amazonia.

Se disefié una misma metodologia para los tres encuentros,
gue seriaimplementada por el mismo equipo de formacion. En
el primer encuentro todo fluyé y funcioné a las mil maravillas,
pero no fue asi en el segundo.
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Toda metodologia requiere una adaptacién en funcién del
publico y el contexto con el que trabajemos. Que una dina-
mica funcionara perfectamente en un grupo determinado no
quiere decir que vaya a serigual con otro. Aunque el equipo de
formacion sea el mismo, no participan las mismas personas
ni es el mismo contexto. Estos factores modifican las necesi-
dades y condiciones de quienes participan y, por lo tanto, hay
que tenerlo en cuenta a la hora de disefiar la metodologia. Es
muy distinto realizar una dindmica usando tarjetas o pésits en
zonas urbanas, donde la mayoria de las personas hablan un
mismo idiomay estan acostumbradas a escribir, que en zonas
rurales, donde conviven varias lenguas originarias y la tradi-
cién es predominantemente oral.

Prevalece lo colectivo frente a las individualidades

Si existe un requisito clave o condicién principal para que un
hackatén, o cualquier actividad de este tipo, funcione y se
logren los objetivos marcados, es trabajar en equipo, de forma
colaborativa.

Y esto implica realizar ciertas renuncias o concesiones. Es decir,
quien participa en este tipo de actividades tendrad que entender
que sus aportes se suman al resto de ideas y sugerencias del
grupo. Es un deporte colectivo, no individual, hay que olvidar
los egosy los protagonismos. Por seguir con la metafora depor-
tiva, no importa si la portera es la que detuvo més goles, si la
delantera los marcé o si el entrenador acerté con los cambios.
La victoria sera colectiva.

Incluso varios de los grupos veran cémo la solucién que propu-
sieron no fue la elegida, pero hay que lograr que, aun asi, termi-
nen satisfechos y sientan que, por todo lo aprendido, merecié
la pena participar.

Es fundamental presentar los hackatones como espacios de
aprendizaje colectivo, de superacién, de experimentacioén, o en
los cuales ensayar lo que se estudia en la universidad: «No ha
sido elegido nuestro prototipo, pero lo que aprendi sobre pro-
gramacion este fin de semana es mas que lo que me ensefiaron
en cuatro meses de clase. |Y encima fue mas divertido!», afir-
maba una de las participantes.

Nada de esto evitara que se presenten ciertas resistencias.
Siempre habra personas que no estan preparadas para ceder
u otras que no se atrevan a opinar por miedo a que sus ideas
sean juzgadas o desautorizadas. Para intentar evitarlo, la expe-
riencia de #ConectaCulturas nos permite hacer dos recomen-
daciones para iniciar la actividad: motivar a quienes participan
fomentando un espiritu de grupo Unico y establecer conjunta-
mente unas normas de convivencia.

Al inicio del Hackatén #ConectaCulturas, las personas que par-

ticipaban se iban presentando de una en una al tiempo que lan-
zaban un ovillo de lana a alguien mas. Al final de la presenta-
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cién se habia logrado tejer una red y uno de los organizado-
res reflexiond sobre la necesidad de trabajar en un solo equipo
que, aunque estaria dividido en varios grupos, se sintiera como
un colectivo.

€€ Una breve y simbdlica dinamica que
permitio orientar y subrayar el espiritu de
la actividad.

De hecho, asi fue como se vivié. Durante los tres dias se pudo
ver cdmo los grupos se consultaban y se ayudaban entre
ellos a resolver dudas. El premio en juego no fue, en ningun
momento, una barrera que frenara la colaboracién. Quedé
claramente establecido, no solo con la dindmica inicial sino
también cuando se presentaron los objetivos de la app, que el
verdadero triunfo de la actividad seria obtener la mejor apli-
cacion posible para difundir la cultura y la cosmovisién de los
Pueblos y Nacionalidades originarias.

Aparte de estas dinamicas de motivacién, es conveniente
reforzar el aspecto colaborativo en las normas de convivencia
que el grupo acuerde y proponer metodologias que fomen-
ten el trabajo conjunto (por ejemplo, recordar que en las llu-
vias de ideas todos los aportes son validos y que no dejamos
ninguno fuera aunque pudiera parecer desacertado); intentar
llegar a las decisiones por consensos, no por votaciones, de
forma que el grupo se obliga a argumentar las propuestas y
decisiones; no permitir el «xno» como respuesta si no se acom-
pafia de un «pero» que introduce una alternativa o un argu-
mento convincente para el resto del grupo; definir roles por
experiencia o conocimientos dentro del equipo; asi, las perso-
nas que mas saben de disefio pueden tener un «voto doble»
en esa area si el equipo no lograra llegar a un acuerdo. Cual-
quier norma que el grupo establezca que evite generar discor-
dia sera bienvenida.

Eventos para tejer redesy alianzas

«No haces un hackatén si no te interesa crear una comuni-
dad», afirma rotundamente Rubén Zavala. Aunque exista
un objetivo central de elaborar un prototipo para una app,
siempre hay otra intencionalidad detras de estas activida-
des que aspira a generar vinculos entre las comunidades de
desarrollo de software y activistas culturales, entre comuni-
cadores y comunicadoras comunitarias y expertos y exper-
tas en disefio grafico, entre organismos internacionales y
organizaciones de la sociedad civil. <xAunque #ConectaCul-
turas no se convocara concretamente con ese fin, terminé
generando un didlogo intercultural que incluso es dificil
lograr en actividades disefiadas especificamente para eso»,
recuerda Rubén.

Incluso se establecen vinculos insospechados. CORAPE nece-
sitaba una persona que se encargara de la gestién técnica del



HACKATON #CONECTACULTURAS ECUADOR

Centro de Documentaciony terminé contratando a uno de los
jovenes programadores que participé en el Hackatdn.

Anécdotas aparte, una sugerencia que aportaron los mismos
participantes del Hackatén durante la evaluacién fue descen-
tralizar estas actividades. La mayoria de las veces se realizan
en las ciudades mas importantes porque, ciertamente, es
donde se cuenta con mejores instalaciones y hay universida-
des que pueden aportar un buen nimero de participantes.
Pero tendria un interesante valor agregado llevarlas a cabo
en comunidades indigenas o en entornos rurales y asi lograr
una mayor diversidad en la participacion. Ademas, se esta-
ria ofreciendo la posibilidad de participar a personas que,
por condiciones econémicas o de otro tipo, no se desplaza-
rian a la ciudad para asistir a una actividad de estas caracte-
risticas. «Esto no significa que los resultados sean mejores,
no, simplemente serian otros resultados. Porque son perso-
nas que han tenido otras vivencias y ofrecerian ideas igual-
mente validas. Sobre todo si estamos prototipando solucio-
nes para esas mismas comunidades», reflexiona con mucha
razén David Muenala.
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4. Reporteraton
Colombia



Vokaribe es un espacio
colectivo de comunica-
cién que cuenta con dis-
tintos canales de difu-
siébn y  participacion.
Entre ellos, una emisora
comunitaria ubicada en
el barrio La Paz, en Barranquilla, ciudad del Caribe colombiano,
en el norte del pais.

El imaginario colectivo en Barranquilla asocia La Paz y el resto
de barrios de la zona sur, donde se congregan casi 2 millones
de habitantes, con la marginalidady la delincuencia. Existe, por
eso, un fuerte rechazo social y discriminaciéon hacia las pobla-
ciones de estas areas, algo que intenta combatir la emisora
comunitaria Vokaribe: «<Buscamos servir de puente para narrar
los sures de Barranquilla, de manera libre de estereotipos y cli-
chés que se han posicionado tan fuertemente en todas las esfe-
ras sociales, que en los medios de comunicaciéon de la ciudad
solo se habla de estos barrios cuando hay un muerto o trope-
les entre pandillas, o un caso propio de los shows mediaticos.
Poco sabemos en Barranquilla de la periferia y la vida de quie-
nes habitan este lado de la ciudad. Estamos en deuda de rom-
per con esa deficiencia y carencia informativa», explica Walter
Hernandez, uno de los fundadoresy actual representante legal
de la Asociacion de Radiodifusiéon Comunitaria Vokaribe.

REPORTERATON COLOMBIA

Aunque la emisora se define como comunitaria y con su cober-
tura de FM solamente cubre el barrio, aprovecha las plata-
formas digitales y convoca actividades de calle para derribar
estos estigmas y visibilizar y reconocer los procesos locales de
transformacién social que se llevan a cabo en la zona: «Nunca
en Vokaribe dijimos eso de que ‘somos la voz de los sin voz'
Cada quien tiene voz, tiene una historia y lo que facilita un
medio como Vokaribe es un escenario, un espacio. Genera con-
diciones minimas para que esas voces, que son muchas y son
diversas, puedan tener un lugar en ese espectro radiofénico»,
afirma Patricia Rendén, otra de las fundadoras del proyecto.

La asociacion Vokaribe inicié su andadura en 1993. A mediados
de los afios 2000 y tras un par de afios de «crisis», en 2007 se
inicia la reactivacién del proyecto y un posicionamiento. Un par
de afios después (2012) sale al aire en la frecuencia 89.6 FM, con
la que alcanzan unos 70 barrios con aproximadamente medio
millén de habitantes. Se abren nuevos canales como la pagina
web y para ampliar el proyecto y sus lineas de accién, se esta-
blecen distintas alianzas, por ejemplo, con DW Akademie.

Vokaribe, ademas de un medio de comunicacién, se concibe
como una «escuela». Esta asociacién, heredera de las practicas
de comunicacién comunitaria que se han desarrollado desde
los afios 40 por toda América Latina, entiende la formacién
como un eje trasversal de su proyecto. Dentro de esas inicia-
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tivas de formacién se enmarcan las reporteratones, un espa-
cio para que la gente del barrio se capacite y se involucre en la
radio elaborando programas. Ademds, para que esta metodo-
logia ludica que fomenta la participacién en los medios comuni-
tarios no se quedara solamente en los barrios de Barranquilla,
Vokaribe ha fomentado un fructifero intercambio con redes y
medios aliados de otros paises y regiones de Colombia, donde
ya se han replicado las reporteratones.

En la elaboracién de este texto han participado: Patricia Ren-
don, disefiadora de la estrategia de la Reporteratén en Vokaribe,
e Ivan Mercado, parte del equipo de la emisora y encargado
de coordinar el proyecto que Vokaribe tiene con DW Akademie;
Laura Gémez, de Cali, perteneciente a las emisoras Oriente
Stereo y Renacer del Pacifico, y asistente de la Reporteratén de
2020; Paul Salas, de la Coordinadora de Medios Comunitarios
Populares y Educativos del Ecuador (CORAPE), participante en
la segunda edicién de la Reporteratén de 2019 y coordinador de
laréplica de esta actividad que se realiz6 en Ecuador; Omar Rin-
con, docente y critico de medios colombiano, que fue experto
invitado para las charlas introductorias de las reporteratones;
Matthias Kopp, Program Director de DW Akademie en Colombia
y participante en las tres versiones de la Reporteratén de Voka-
ribe; y Lena Gampery Belén Pardo, que son parte del equipo de
DW Akademie en Colombia. Belén Pardo, ademas, ha formado
parte de la emisora Vokaribe desde sus inicios.

“ En esa bisqueda por resolver el asunto de la soste-
nibilidad social de la radio comunitaria, base para cual-
quier proyecto comunicativo, nos enredamos en una
idea que nos ayudara a despertar curiosidad por conocer
la radio comunitaria por dentro, interés por ser parte de
esta, motivacioén para producir contenidos propios, apro-
piacion de la voz propia y de la validez de la versién pro-
pia de las historias. Y asi nacieron las reporteratones.
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vokaribe.net/
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4.1 La experiencia de la Reporteraton

Si nos guiamos por la experiencia relatada en el capitulo ante-
rior sobre el hackatén #ConectaCulturas, la definicién de una
reporteraton seria sencilla: una «maratén de reporteria». El tér-
mino reporteria, en el argot comunicacional, se refiere al ejer-
cicio de salir a la calle a buscar reportes, noticias o relatos. En
el caso de las emisoras de radio, como Vokaribe, lo podria-
mos resumir en salir a la calle a grabar: «dejamos que la gente
cuente sus realidades e historias desde su propia voz».

La Reporteratdn, tal como la conciben DW Akademie y esta emi-
sora del suroccidente barranquillero, es un ejercicio colectivo
en el que se retinen periodistas, comunicadores y comunicado-
ras, miembros de organizaciones socialesy personas del barrio
para grabar historias de forma exprés, en dos o tres dias, y que
luego son transmitidas por la radio y por distintas plataformas
digitales.

Sostenibilidad del medio

Sin embargo, las reporteratones son algo mas que una recolec-
cién de relatos en un momento determinado del afio: «Estas
actividades son una estrategia de sostenibilidad social para
integrary formar a la comunidad con el objetivo de que partici-
peny se involucren mas en el proyecto comunicacional», pun-
tualiza Ivdn Mercado.

Cuando se menciona la sostenibilidad (o viabilidad) de los
medios, rapidamente pensamos en dinero. Pero el econé-
mico es solo uno de los factores a considerar junto a los mar-
cos legales, la infraestructura, los contenidos y la participa-
cién de las audiencias'™. Este ultimo factor es lo que en Voka-
ribe se denomina sostenibilidad social: lograr que la comuni-
dad donde se establece la radio, esa audiencia que escucha
la emisora, participe, se involucre en la produccién de la pro-
gramacion; que, en definitiva, sea parte activa del proyecto:
«Lo que buscamos es formar audiencias participativas, for-
mar ciudadanos y ciudadanas que se interesen por las rea-
lidades mas cercanas, es decir, una ciudadania menos dis-
traida, mas atenta, masinformada, para asivolverlamiraday
los sentidos hacia el entorno, provocar la necesidad de infor-
marnos e informar y afinar cada vez mas nuestras maneras
de compartir informacién», afirma el equipo de Vokaribe en
su pagina web.

“dw.com/es/sostenibilidad-de-medios-comunitarios-en-la-red-cora-
pe/a-55718178
dw.com/es/m%C3%A1s-que-dinero-repen-
sar-la-viabilidad-de-los-medios-de-comuni-
caci%C3%B3n-en-la-era-digital/a-54779715
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http://dw.com/es/m%C3%A1s-que-dinero-repensar-la-viabilidad-de-los-medios-de-comunicaci%C3%B3n-en-la-era-digital/a-54779715
http://dw.com/es/m%C3%A1s-que-dinero-repensar-la-viabilidad-de-los-medios-de-comunicaci%C3%B3n-en-la-era-digital/a-54779715
http://dw.com/es/m%C3%A1s-que-dinero-repensar-la-viabilidad-de-los-medios-de-comunicaci%C3%B3n-en-la-era-digital/a-54779715
http://vokaribe.net/

Formacién para motivar la participacién

Una de las principales barreras que frenan a las personas a la
hora de involucrarse en estos proyectos es la formacién. Los
medios de comunicacion han proyectado una imagen ideali-
zada de locutores y periodistas: personas con voces envolven-
tes, diccién perfectay verbo afilado. Sin embargo, la realidad es
muy distinta, sobre todo en los medios locales y comunitarios.
Por eso estos proyectos aspiran a ser espacios seguros donde
la comunidad pueda expresarse libremente, donde cualquiera
pueda opinar.

También existe la posibilidad de participar de forma mas per-
manente con programas regulares o siendo corresponsal o
reportera del noticiero. Y para formarse en esta tarea al estilo
comunitario es que se convocan actividades como la Reporte-
ratén, dentro de la oferta de cursos y actividades de capacita-
cién que mantiene la emisora regularmente como Radiofonias,
Tu voz en todas partes, En clave de radio o 90 minutos de radio en
la calle, entre otros.

«Nadie te ensefia a ser radialista o periodista comunitario. De
eso no hay en las facultades de comunicacioén. Asi que toca
inventarlo desde las mismas experiencias de las radios comu-
nitarias», afirman en Vokaribe. La calle se convierte entonces
en una universidad de la radio donde aprender haciendo, experi-
mentando: el ejercicio de la radio comunitaria se transforma, que-
ramos o no, en un laboratorio abierto, en el que el ensayo-error es
la férmula a implementar a diario.

Explorar (y exportar) nuevas narrativas

Enmarcada en la I6gica de innovacién y experimentacién que
promueven los labs, Vokaribe plantea también las reporterato-
nes como un espacio para explorar nuevos formatos, atrevién-
dose a viajar a los margenes del periodismo, incursionando en
territorios desconocidos y poco explorados para dejarse sor-
prender por lo que otras y otros nos cuentan. Al fin y al cabo,
la buena comunicacién popular, repite el maestro de radia-
listas José Ignacio Lopez Vigil, «se hace escuchando mas que
hablando, por eso tenemos dos orejas y una sola boca».

Y todo este conocimiento colectivo que se cosecha en las repor-
teratones, y en el resto de las actividades formativas, Vokaribe
lo sistematiza y comparte. La emisora ha insistido mucho en
experimentar y elaborar sus propuestas de forma colabora-
tiva. Asi se logran enriquecer con una variedad de ideas mucho
mayor y permite que dichas propuestas sean posteriormente
implementadas en otros contextos. Es por eso que en todas las
versiones de las reporteratones, junto a DW Akademie, han pro-
curadoinvitar a periodistas de otras ciudades de Colombia o de
otros paises de América Latina. Y el resultado ha sido que el for-
mato termind germinando en otras latitudes: ya se han hecho
reporteratones en Ecuador, Bolivia o Guatemala.

REPORTERATON COLOMBIA

La historia de las reporteratones

La emisoraVokaribe ha organizado, hasta el momento de escri-
bir este texto, tres reporteratones: la primera edicién fue en
2017; tras un afio de ausencia las retomaron en 2019; y el ltimo
se celebré en 2020, pocas semanas antes de que el mundo se
estremeciera y confinara por la pandemia provocada por la
Covid-19. Precisamente este fue el motivo por el que no hubo
reporteratén en 2021.

Cada reporteratdén ha tenido sus particularidades y siempre se
han ido modificando y ajustando tomando en cuenta los resul-
tados del anterior. Como Vokaribe sefiala, estos procesos expe-
rimentales (o de accion-reflexion-accion) exigen sentarse al
finalizar la actividad y preguntarse: ;qué hemos aprendido?,
¢como podemos ajustar la metodologia?, ;qué queremos para
la préxima reporteratén?

Reporteratén 2017 - Voces del barrio La Paz. En la primera edi-
cién participaron 25 reporteras y reporteros, principalmente
del barrio La Paz. Fue una experiencia mas local, sin participa-
cién internacional. Durante ocho intensas horas, personas que
nunca habian hecho radio se lanzaron con sus teléfonos a la
calle, tras una breve capacitacién, a grabar a sus vecinas y veci-
nos. Vokaribe queria que fuesen los mismos vecinos los que
entrevistaran a otros pobladores del barrio sobre los temas
que les preocupaban: la historia del barrio La Paz, su arquitec-
tura o la identidad cultural. Tampoco falté la gastronomia, el
reciclaje, la economia o lainseguridad ciudadana.

Las producciones de la Reporteratén 2017 se pueden escuchar
en: https://soundcloud.com/vokaribe/sets/reporteraton-2017
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Participantes en la Reporteratén de 2017.
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Reporteratdén 2019 - jEn el Carnaval de la gente! En su segunda
edicién, la Reporteratdn se propuso registrar la fiesta y la alga-
rabia del denominado Carnaval Suroccidente. Vokaribe se
acerco a los pobladores del barrio donde estd radicada la emi-
sora, alejdndose un poco de las celebraciones oficiales del Car-
naval en Barranquilla.

El Carnaval en La Paz es una fiesta de bordillo™ organizada por
los pobladores de la comuna. Mientras las comparsas danza-
bany las personas recorrian las calles con coloridos disfraces,
los y las participantes de la Reporteratén de 2019, que llegaron
desde otras ciudades colombianas, pero también desde Boli-
via, Ecuador, Colombiay Guatemala, se integraron en la fiestay
grabaron ala gente, que hablaba sobre sus disfraces, rememo-
raba las historias de anteriores carnavales o explicaba el signifi-
cado de los personajes tradicionales como la Marimonda.

Esta fue una Reporteratén mas extensa que la primera. La idea
era que los invitados y las invitadas de otros lugares no sola-

">El bordillo es el espacio donde la vereda o acera peatonal se
une con la carretera destinada a los autos. Al ser una parte mas

alta, la gente la utiliza para sentarse y ver pasar el Carnaval.

mente vivieran la experiencia de contar las historias del Carna-
val, sino que se llevaran este formato radiofénico para aplicarlo
en sus emisoras. Por eso, durante cinco dias, recibieron charlas
de otros radialistas y académicos -Mauricio Beltran (Fedeme-
dios), Ménica Valdés (Amarc) y Omar Rincén (FES)-, exploraron
conjuntamente la metodologia y compartieron en equipos que
mezclaban a miembros de Vokaribe con pobladores y poblado-
ras del barrio y especialistas en comunicacion y periodistas lle-
gados de otros paises.

En tiempo récord los equipos grabaron, editaron y publicaron
siete producciones sobre el Carnaval que, ademas de ser difun-
didas por Vokaribe Radio, se compartieron en distintas plata-
formas de pddcasts como una memoria sonora de las tradi-
ciones culturales de Barranquilla, historias que nunca antes se
habian contado y que, entre mascaras, disfraces y maquillajes,
relatan con sus voces las personas que protagonizaron el Car-
naval en el barrio La Paz.

Las producciones de la Reporteratén 2019 estan disponibles en
soundcloud.com/vokaribe/sets/reporteraton-2019

El Carnaval fue un escenario propicio para que este grupo de reporteras y reporteros de diferentes lugares se encontrarany exploraran esta
metodologia que propone Vokaribe Radio para hacer reportajes comunitarios.
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Omar Rincén
Director de FES
Comunicacién
América Latina
(Friedrich Ebert
Stiftung)

“ Se hace con periodistas desde el territorio, con el
territorio y para contar el territorio. Es alternativo, disi-
dente, fronterizo frente a las formas de periodismo clasi-
co que se hacen en el mundo. Es un periodismo desde
otro lugar de enunciacién, desde otras estéticas, desde
otras narrativas.

fescomunica.fes.de/

Reporteratén 2020 - Formateando narrativas. Culturay conflictos.
Estafue unaversidon muy parecida ala de 2019, en el mismo con-
texto del Carnaval y también con periodistas de otros paises y
ciudades de Colombia. Este convite tiene un doble objetivo: por
un lado, continuar con un proceso de transferencia de la meto-
dologia de la reporteratén a otros medios de América Latina y,
por el otro, enriquecer esa propia metodologia con miradas
externas, ajenas al formato o a larealidad de Barranquilla.

De hecho, a esta edicién de 2020 asistieron compafieros de la
Coordinadora de Medios Comunitarios Populares y Educativos
del Ecuador, CORAPE, que, tras participar en la edicién anterior
de 2019 en Barranquilla, habian replicado la reporteratén en
Ecuador. De esta forma, la reporteratén, como experiencia for-
mativa que buscainvolucrar al barrio en sumedio, sevaalimen-
tando de las distintas experiencias y aprendizajes.

Matthias Kopp, Program Director de DW Akademie en Colom-
bia, sugiere incluso un tercer objetivo: «nos puso a pensar qué
es lo comunitario. Estamos en un lugar muy especifico, en un
barrio en el Suroccidente de Barranquilla, con nifios del lugar
recorriendo su barrio, hablando con la vecina, con el policia en
la esquina, con el panadero... Luego se sumaron invitados de
Bolivia, de Ecuador, de Alemania, de Bogota. Entonces, ;dénde
esta el comunitario aqui? Es lo que nos une para hablar por la
radio, cdmo una radio muy localizada con un espectro muy limi-
tado de unos kilémetros pasa a tener un alcance mucho mayor,
donde habla gente de distintos paises, distintas procedencias,

REPORTERATON COLOMBIA
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Biciradio

Como parte de ese esfuerzo y empefio por buscar for-
mas originales de motivar la participacién de la gente,
Vokaribe desfil6 en el Carnaval con una biciradio.

“Era una bicicleta disfrazada de radio. Desfilaba en el
Carnaval y se podia subir quien quisiera para ser entre-
vistado. También la aprovechaban quienes estaban
cansados de caminar o para protegerse del sol, y ahi
aprovechabas para preguntarle por su experiencia”.

En barrios como La Paz, hay zonas alas que nollega otro
tipo de transporte y la gente usa los bicitaxis para des-
plazarse. “Fue un experimento a ver qué pasaba intro-
duciendo un elemento llamativo, pero a la vez cono-
cido. Algunas personas no terminaban de entender qué
pasaba ahi. Fue un interesante intento de que la radio
estuviera presente en el Carnaval de otra manera”.

DW Akademie Innovacién para el dialogo
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diferentes experiencias. Y todos juntos entran en una dindmica
de comunicacién, de comunidad».

En esta tercera edicién de 2020, aunque el contexto fue tam-
bién el Carnaval, se intentaron rescatar otros temas y explorar
géneros y narrativas para contar los impactos de los conflictos
en las culturas locales de Colombia reformateando los forma-
tos clasicos radiofénicos'®. Pere Ortin, Patricia Rendén y Omar
Rincon" fueron los mentores invitados para guiar este nuevo
enfoque de la reporteraton.

Otra novedad de esta version -Vokaribe siempre ha ido inclu-
yendo alguna en cada una de las tres ediciones- fue transfor-
mar las charlas previas (que denominan precalentamiento) en
un espacio donde confluyeran participantes, comunicadores
y comunicadoras y comunidad académica. Supone una forma
de acercar ala universidad estas experiencias de comunicacién
callejera producidas por las personas del barrio.

Escucha las producciones de la Reporteratén 2020 en:
soundcloud.com/vokaribe/sets/reporteraton-2020-formatean-
do-narrativas

Al cierre de esta publicacién, Vokaribe se encuentra prepa-
rando su cuarta Reporteratén, que se celebrara a finales de
marzo de 2022. En esta ocasién serd en formato virtual y los
reportajes versaran sobre las probleméticas ambientales, a
lo que se sumaran algunos contenidos sobre Alfabetizacion
Mediatica e Informaciénal (AMI). Es por eso que la cuarta edi-
cién lleva el titulo de «Reporteratén AMIL», sumando las siglas
en castellano (AMI) e inglés (MIL) de Media and Information
Literacy y recordando la velocidad que siempre ha caracteri-
zado estas carreras de reporteria.

"®Tras vivir durante mas de 50 afios en una situacién de violen-
cia sostenida por diversos conflictos armados, el pais afronta
desde 2016 un proceso de paz. Ivdn Mercado explica que en esta
Reporteratdn quisieron «indagar sobre las transformaciones
que vivieron las tradiciones y expresiones culturales propias en
comunidades rurales y cascos urbanos de algunos municipios, a
partir de la aparicién de actores violentos y la sucesiva imposicién
de formas de regulacion de la vida cotidiana en estos territorios».
7Omar Rincén, periodista y académico colombiano, destaca
en cinco minutos cinco cosas buenas de la Reporteratén 2020.
facebook.com/watch/122299381167537/160471134941761/
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Alfredo Gonzalez
Integrante
de Vokaribe

“ Disfruté mucho de estar en el bordillo, en la terraza,
meterme en casa de la gente, bailar con ellos. jMe diverti!
Poder sentir a la gente, entrevistarla. No era un periodis-
ta y un entrevistado, éramos solo dos barranquilleros ha-
blando y disfrutando de la fiesta.

4.2 Ideas para replicar una reporteraton

No existe una metodologia exclusiva para realizar reporterato-
nes. Es mas, Vokaribe la ha ido transformando edicién tras edi-
cién y, sin duda alguna, introducird cambios en las préximas
versiones.

«En Vokaribe nos imaginamos la radio haciéndola», afirma
Patricia Renddn. En ese concebir la radio como un laboratorio
abierto es que la Reporteratdn se convierte en un espacio para
explorar otras maneras de contar afio tras afio.

Son formatos que evolucionan con la misma practica y que se
adaptan al contexto en que se realizan. Por eso lo que Vokaribe

Laura G6mez

de Cali, pertenece a
las emisoras Oriente
Stereo y Renacer del
Pacificoy particip6
en la Reporteratén
de 2020

“ Gozarse el hacer radio, hacerlo posible y accesible a
la gente. Eso ha sido un hilo trasversal en las tres reporte-
ratones.


http://soundcloud.com/vokaribe/sets/reporteraton-2020-formateando-narrativas 
http://soundcloud.com/vokaribe/sets/reporteraton-2020-formateando-narrativas 
http://facebook.com/watch/122299381167537/160471134941761/

propone son orientaciones, sugerencias para apropiarse de la
idea y replicarla con los ajustes que sean necesarios para que
esté en consonancia con el lugar y el entorno donde se vaya a
desarrollar o la temética sobre la que se quiera reportear.

Pero conindependencia del contexto o el tema, lo que Vokaribe
recomienda es concebir la Reporteratén como una excusa para
acercarse a un lugar, ya sea un barrio o una experiencia cultural
como un carnaval o una actividad deportiva. El objetivo es acer-
carsey tratar de observarlo para contarlo desde una perspec-
tiva desde la que nunca antes se habia abordado y con voces
que tampoco antes habian participado.

Metodolégicamente, Vokaribe divide las reporteratones en cua-
tro etapas, mas una previa de calentamiento, que recuerdan
mucho a las fases de un maratén deportivo:

- Precalentamiento: es la fase previa a la actividad, en la que en
charlas o breves talleres se comparten algunos insumos teé-
ricos sobre como grabar audio y hacer reporteria o se propor-
ciona contexto del eje tematico sobre el que se va a reportear.

- Ensus marcas: se identifican y concretan los temas e historias
que se grabaran, se proponen formatos, se busca informa-
ciény el equipo de reporteros y reporteras se documenta.
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- ¢Listos?: una Ultima revisién antes de salir para garantizar que
todo el equipo esta completo, desde lagrabadora hasta el pro-
tector solar, muy necesario en Barranquilla en esas fechas.

- Corre por tus historias: es el momento central de la reportera-
tén, cuando se realizan las entrevistas, se observay se escu-
cha, se habla con la gente del barrio.

- Compartetus historias: de regreso al estudio de laemisorao el
espacio de taller, se editan los audios y se produce el pédcast
final que luego sera difundido.

iLlegaste a la metal Veamos en detalle cada una de las fases.
Fase 0: Precalentamiento

Antes de salir a la carrera, grabadora en mano, los equipos tie-
nen que calentar, aligual que en una carrera deportiva, para asi
evitar lesiones. La idea es proporcionar una preparacién basica
con capacitaciones puntuales, tanto técnicas como sobre los
temas a tratar.

Por ejemplo, en la primera Reporteratén de Vokaribe el 90% de
las personas que participaban no tenian ninguna relacién pre-
via conlaradioy mucho menos con el periodismo. Sinembargo,
el objetivo del precalentamiento no es realizar una inmersién
tedrica sobre periodismo radiofénico, sino ofrecer las herra-
mientas basicas para realizar una buena reporteria: el uso de la
grabadora o del celular para registrar el audio, cémo acercarse
a las personas que se quiere entrevistar, o ideas para elaborar
un buen cuestionario.

Es conveniente que estos talleres los imparta el equipo de la
emisora con el fin de establecer un primer contacto con per-
sonas que, mas alla de esta actividad puntual, podrian llegar
a tener una participacién mas estable en la misma. Recorde-
mos que las reporteratones son, por encima de todo, una forma
de estrechar vinculos con el barrio para animar a sus habitan-
tes a que se apropien de la radio comunitaria y participen mas
activamente.

En las ediciones a las que asistieron periodistas de otros paises
o de otras ciudades, esta etapa se aprovecho para que conocie-
ran algunas particularidades del barrio, la historia del Carnaval
o el conflicto armado en Colombia, un contexto previo necesa-
rio para encarar las entrevistas que iban a realizar.

Aesto hay que sumar las charlas de expertas y expertos e inter-
cambios con mas periodistas para reforzar los vinculos de la
emisora con la comunidad académica.

Fase 1:jEn sus marcas!
Se establecen colectivamente una serie de temas globales
sobre los que se buscaran las historias. «<Cédmo suena el barrio

La Paz», «El Carnaval de la gente» y «Culturasy conflictos» fue-
ron los propuestos en las distintas reporteratones de Vokaribe,
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pero cada medio puede elegir los suyos. Es conveniente que
sean lo suficientemente amplios para que todos los reporte-
rosy reporteras tengan alguna historia original que reportar.

Una vez elegido el tema, es el momento de dividir a quienes
participan en grupos en funcién de sus intereses tematicos. Es
recomendable que cada grupo decida cémo quiere organizarse
y distribuir los distintos roles y responsabilidades.

Cada grupo acotara el tema general para pensar ideas con-
cretas sobre historias que les gustaria contar. Una vez que sal-
gan a la calle, seguramente surgiran nuevos enfoques y temas,
pero es necesario no lanzarse a reportear de vacio o pensando
a ver qué encuentro, sino llevar siempre un par de historias bajo
el brazo que nos gustaria contar, sobre todo porque eso nos
obligara a realizar una investigacién previa y salir a la calle con
cierta informacién que nos permita explorar mucho mas el
tema con las personas que entrevistemos.

Por ultimo, Vokaribe invita a los y las periodistas a pensar un
poco en los formatos, sin que esto signifique restringir su crea-
tividad. De esta forma los grupos también tienen mas definido
el trabajo que les espera cuando inicie la reporteratén. Tendran
muy poco tiempo para las grabaciones, asi que un poco de pla-
nificacién no viene mal. Entonces, en el caso de que un grupo
se decida por explorar una especie de documental sonoro, ten-
dra que acordarse y asignarse a alguien la tarea de, ademas
de las entrevistas, registrar muchos sonidos de ambiente. O si
un grupo prefiere ensayar historias de vida, tendra que dise-
fiar bien el cuestionario para explorar esa parte mas vivencial y
humana de las personas que vaya a entrevistar.

Fase 2: jListos!

Cuando los grupos estan en la linea de salida a punto de lan-
zarse a la carrera, hay que tomarse unos minutos para confir-
mar que esta listo el kit de reporteria. Una lista detallada que
puede proporcionar la organizaciéon permitira ir haciendo check
en todos los elementos necesarios.
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Comenzamos por los mas técnicos: si hay espacio suficiente en
la memoria del teléfono o la grabadora o si voy a necesitar una
memoria de recambio; si tengo la bateria cargada o necesito
algunas de repuesto; si cada reportero o reportera tiene unos
audifonos para garantizar un correcto registro de los audios y
un micréfono, en caso de que sea posible, para mejorar el regis-
tro de los sonidos.

Tampoco debemos olvidarnos de llevar una buena cantidad
de agua, protector solar o abrigo en funcién del lugar donde
se realice la actividad, y algo de comer, aunque en el caso del
Carnaval este tema se puede resolver en los puestos ambulan-
tes de comida, que son ya parte de esta fiesta popular y que
protagonizan alguno de los reportajes producidos durante la
Reporteraton.

Fase 3:jCorre por tus historias!

Llegé el momento de salir a la calle a realizar la reporteria, de
ir en busqueda de las historias y los testimonios. Cada grupo
observa y escucha, pregunta y dialoga, graba audios y saca
fotografias, algunos se animanincluso con los videos. Al tiempo
van tomando notas para ir estructurando preliminarmente la
historia completa que contaran. Y es importante hacerlo sobre
la marcha porque, terminado el tiempo de recoger los audios y
las imagenes, tendran que regresary editar la produccién final
rapidamente.

En algunas ediciones, Vokaribe ensayd una pared de récords
donde anotaban los tiempos en los que cada grupo iba conclu-
yendo las distintas tareas. Este aliciente competitivo motiva a
los gruposyle aporta un tono ludico al trabajo periodistico. Y, al
contrario de lo que se podria pensar, en vez de inyectar presién
alos grupos, los relajay anima.

Fase 4: jLlegaste a la meta!

Al terminar el tiempo establecido los equipos regresan, pero
la carrera no ha terminado. Hay que descargar los audios gra-
bados en el barrio, editarlos y rescatar las partes que vamos a
usar, grabar las locuciones que acompafiaran a esos testimo-
nios en caso de que se haya decidido producir un formato que
combine ambos elementos y, por ultimo, cuando la historia
esté terminaday aprobada, compartirla.

El formato de publicacién ha ido variando en cada edicién. En
algunas se emiti6é directamente por la radio y se cont6é con
explicaciones de los propios autores y autoras. En otros casos
se convocd a la comunidad a un salén de actos y se presenta-
ron los trabajos mientras se transmitia el evento por la radio. Y
por supuesto, los trabajos realizados en las reporteratones se
difundian por redes socialesy en plataformas de pddcasts para
alcanzar a otros publicos mas alla del barrio La Paz.



Patricia Rendén
Equipo de Vokari-
be, disefiadora de
la estrategia de la
Reporteratén

“ Es muy divertido ver como llegan tan serias y serios
el primer dia y terminamos envueltos en este juego de la
competencia, de querer ser los primeros en conseguir
producir la historia y publicarla. Este componente de
plantearlo como una carrera aporta mucho, y mas en un
contexto tan diverso y tan colorido como un carnaval.

vokaribe.net/

Ivan Mercado
Encargado de
proyectos, equipo
de Vokaribe

“ De la Reporteraton de 2017 salieron siete historias.
Fue muy lindo porque gente que nunca antes habia hecho
radio produjo durante ocho horas y salié con unas capa-
cidades instaladas. Por ejemplo, l1a de usar su teléfono
para hacer reporteria y asi conocer y contar su localidad.
Al final, este ejercicio sirvié para descubrir el barrio, que
lo ves todos los dias, pero que no te preguntas qué esta
pasando ahi.
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Salinas de Guaranda, Bolivar
13 y 14 de septiembre de 2019
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© CORAPE

La Reporteraton viajé a Ecuador

La idea de la transferencia funciond. Tras participar en
la segunda Reporteratén en febrero de 2019, Paul Salas,
miembro de CORAPE, replicé junto a su equipo la expe-
riencia en Salinas de Guaranda, Ecuador, en septiembre
de ese mismo afio: «<Reunimos a 30 periodistas en este
icénico lugar de la sierra de Ecuador. Es muy caracte-
ristico por sus quesos, la produccién de sal y tiene una
gran historia de comunicacién comunitaria. Les dijimos
que no se trataba de buscar noticias, sino de hacer un
reportaje conversando con los comuneros de la locali-
dad. Fueron a los lugares donde se tejen los ponchos,
se elaboran los quesosy las artesanias. Es una pequefia
comunidad, alojamos a todos alla, comimos esos dias,
nos sirvié como escenario de la Reporteratén, pero tam-
bién ayudé a reactivar la economia del lugar».

corape.org.ec/satelital/produccion/categoria/reporteraton

DW Akademie Innovacién para el dialogo
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4.3 Algunos aprendizajes de la Reporteraton

Una forma distinta de hacer radio

Si el reto es atraer a la radio a personas que nunca hicieron
radio, hay que buscar estrategias ingeniosas. Uno de los éxitos
dela Reporteratdn es que es disruptiva, «llama la atencién», des-
taca Matthias Kopp, «empezando por el nombre. ;Qué es eso
de reporteratén? Hasta la idea de convertirla en un deporte. Es
una experiencia llamativa y asi atraes a gente que nunca en su
vida habia hechoradioy que agarranla grabadoray hablan con
el vecino, hablan con la gente en la calle. Otro aliciente es que
el mismo dia que grabas se pueden escuchar los resultados, y
te escucha la mama, la abuela o el amigo por la radio, jeso es
fantasticol».

En estas actividades provocadoras y vistosas, la poblacién
conoce almedio, establece un primer contactoyva perdiendo el
miedo a hacer entrevistasy a producir radio. Y probablemente
esta relacién se convierta en algo mas permanente. De hecho,
varios participantes de la Reporteratén se siguieron involu-
crando en la emisoray siendo parte del proyecto comunitario.

52

Propiciar el didlogo

De todas formas, el objetivo principal de Vokaribe con los repor-
teratones no es conseguir mas integrantes para la radio, sino
estrechar los vinculos con la comunidad donde se desarrolla la
radio. Y en este sentido, estas maratones de reportajes posibi-
litan el didlogo entre vecinos y vecinas.

La cabina de una emisora es también un buen espacio para
poner en comunicacién a la ciudadania. También sirven las
redes sociales o las llamadas telefénicas, pero nada como el
barrio para conversar con las vecinas y los vecinos, y mas en
el marco de una fiesta que los une. Hay que sacar la radio a la
calle, propiciar el dialogo alld donde se dialoga.

Proyectos que evolucionan

Otra caracteristica de la experiencia de Vokaribe, que tam-
bién aparecié en la anterior de CORAPE y se repetira en las dos
siguientes, es la evolucién de los procesos.

Vokaribe podria haber repetido el formato del primer afio, solo
con personas del barrio grabando las piezas durante unintenso
dia. Fue un experimento que funcion6 estupendamente y que
podrian seguir replicando.
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Pero tras la evaluacién vieron, por un lado, el potencial y las
posibilidades del formato para que otros medios lo aprovecha-
ran para estrechar vinculos con la poblacién de su comunidad.
Y por otro, descubrieron las ganas de seguir experimentando
creativamente para encontrar nuevas metodologias y forma-
tos que contribuyan con la sostenibilidad social del medio.

€€ vienes conuna idea, pero cuando
estas dentro cambias las perspectivas
totalmente. Esa fue la intencién de que
desfilaran, que estuvieran dentro y no lo
vivieran desde la orilla. E hicimos todo el
recorrido, no sé cuantos kilometros son,
pero lo hicimos de principio a fin.

Ivan Mercado, encargado de proyectos, equipo de
Vokaribe

Vivir la experiencia desde adentro
Aunque en la Reporteratén se invita a los y las periodistas a

observary escuchar, este formato es exitoso si se experimenta
desde adentro. Si se cubre el Carnaval, hay que desfilar. Si que-

REPORTERATON COLOMBIA

remos cubrir un campeonato deportivo, ;por qué no apuntarse
aun equipoyjugar?

«Una transferencia vivida»

Cuando hablamos de transferir conocimientos para que otros
los apliquen, solemos pensar en alguien que nos cuenta algo,
ya sea en persona o a través de un texto. Pero no aprendemos
a hacer algo hasta que nos ponemos a hacerlo, por mucho que
nos lo hayan contado antes.

Vivir la experiencia en primera persona, caminar el Carnaval
mientras grabas entrevistas, pasar por cada una de las fases de
la Reporteratdn, es el mejor manual que alguien puede recibir
para replicar la metodologia en otro lugar.

Por eso, uno de los aciertos mayores fue disefiar el proceso de
transferencia como una especie de pasantias en que reporte-
ros de otras ciudades de Colombia y de otros paises de Amé-
rica Latina asistian a la Reporteratén. Ademas, no solo se benefi-
ciaban ellos al aprender una metodologia que posteriormente
podrian aplicar en sus comunidades, sino que aportaban su
experiencia y creatividad para que esa metodologia se fuera
enriqueciendo.
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5. Colaboratorio
Bolivia



El Centro de Produccién

o Radiofénica (CEPRA) nace

|/ en la década de 1980 en la

e iﬁ-g ciudad boliviana de Cocha-

: h bamba. Produce progra-

mas de radio interculturales,

tanto en idiomas originarios

como en castellano, para los sectores populares y campesinos.

Actualmente cuenta con tres emisoras de FM, en La Paz, Cocha-

bamba y Sucre, ademas de articular una red de 50 emisoras
comunitariasy de pueblos originarios de toda Bolivia.

Desde que las radios comunitarias comenzaron su andadura
en América Latina, alla por 1947, estos medios se han erigido
como altavoces de las alegrias, demandas y preocupaciones de
quienes habitan las comunidades donde estan radicados. «<Nos
debemos aellas, son nuestrarazén de ser», repiten quienes tra-
bajan en estas emisoras comunitarias, también denominadas
populares, educativas o alternativas.

Sin embargo, por diferentes motivos -la falta de recursos
economicos y de personal se cuentan entre los principales-
muchas de estas radios se han ido encerrando en si mismas,
saliendo cada vez menos de la cabinay, por tanto, perdiendo el
contacto estrecho y la relacién directa con sus comunidades y
sus poblaciones. Esos son, al menos, los resultados prelimina-
res de un diagnostico realizado por CEPRA en Bolivia. Pero, ¢se
puede ser unaradio comunitaria sino se escuchay se habla con
la propia comunidad?

COLABORATORIO BOLIVIA

Fruto de estos cuestionamientos y por la necesidad latente de
rejuvenecer la comunicacién comunitaria, CEPRA se planteé a
finales de 2018 iniciar el proyecto del Colaboratorio. Desarro-
llado con apoyo de DW Akademie, tiene el objetivo de mejo-
rar la programacién y aumentar la participacién de las radios
comunitarias de Bolivia.

El Colaboratorio es un espacio de formacién e innovacién, un
apthapi de ideas'. Mas que nada es una forma de hacer, una
propuesta metodoldgica para realizar diagnésticos participa-
tivos y disefiar propuestas formativas y de programacién, un
laboratorio de experimentaciéon donde ensayar nuevos forma-
tos radiofénicos y programas participativos de forma colabo-
rativa. Algunos de ellos terminaran integrandose a las progra-
maciones de las radios y otros se desecharan, ya que el objetivo
principal es probar y ensayar nuevas férmulasy los errores son
parte de este proceso.

El Colaboratorio se concibe como un espacio de encuentro,
debate y reflexion, como un proceso en construccion que, con
todos los aportes que recibe, se va adaptando a las necesida-
desysolicitudes de los medios. Por eso no se puede ofrecer una
definicién cerrada y Unica de esta iniciativa. Lo mejor es expli-
car cémo trabajan, cudles son sus metodologiasy propuestasy,
de estaforma, hacernos unaidea de cémo funciona este labora-
torio de comunicacién comunitaria y colaborativa impulsado por
CEPRAY DW Akademie.

'8El apthapi es una celebracién comunitaria aymara en la cual las
personas que participan comparten distintos alimentos y saberes.
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Participaron en la elaboracién de este texto Juan Ordofiez,
director de CEPRA; David Huanca, coordinador del Colabora-
torio; Fabiana Condori, del equipo del Colaboratorio de CEPRA;
Alvaro Benjo Cruz, de Radio Cultural Café de Caranavi; Gabriela
Calle, de Radio Pachamama de Tarija; Remberto Camacho, de
Radio Ragaypampa; y Benedikt Borches, Program Director de
DW Akademie en Bolivia.

5.1La experiencia del Colaboratorio

El Colaboratorio surge como un espacio colectivo para desa-
rrollar acciones de investigacién y experimentaciéon con la
participacién de actores sociales, que busca innovar la radio
comunitaria. En esta primera fase piloto se centré en ave-
riguar cémo aumentar la participacién de la poblacién en
los proyectos de comunicaciones de las emisoras locales y
comunitarias.

¢Qué significa cada uno de estos términos? ;Cémo se articula
un espacio colectivo y experimental en el ambito de la comu-
nicacion comunitaria? ;Qué se entiende por innovacién? ¢En
qué fases del proceso participa la comunidad? Para responder
a estas preguntas y clarificar en qué consiste el Colaboratorio
de CEPRAYy sus actividades, es necesario remontarse a los ori-
genes del proyecto y conocer los motivos que impulsaron la
iniciativa.

A lo largo de sus 40 afios de trayectoria, CEPRA ha mantenido
una linea de accién en formacion y capacitacion muy extensa
y variada, tanto en temas como en formatos, algunas veces
con metodologias mas tradicionales y otras, considerable-
mente innovadoras. Uno de los programas de capacitaciéon
mas recientes fue VirDual, cuya primera versién se desarroll6
conjuntamente con DW Akademie durante 2018 y conté con el
apoyo del Ministerio de Comunicacion de Bolivia, la Escuela de
Gestion Publica Plurinacional y la Sociedad Alemana de Coope-
racion Internacional (GIZ).

VirDual se disefié como un programa de capacitacién semipre-
sencial (blended learning) con encuentros bimensuales regiona-
les guiados por tutorias y capacitaciones asincronas a través de
una plataforma online. Quienes participaban eran miembros de
medios comunitarios, por lo que podian practicar lo aprendido
en su radio bajo la supervisiéon y acompafiamiento de quienes
tenian mas experiencia. Es por eso que el programa se bautizé
con el nombre de VirDual, término inventado en los talleres de
preparacion del programa, que suma lo virtual u online con la
formacion dual™.

"“Esta metodologia, con una gran tradicién en Alemania, combina
la capacitacién en aula con el trabajo practico guiado por tutores
o tutoras en medios de comunicacion u otro tipo de empresas,

ya que se aplica para la ensefianza de todo tipo de profesiones.
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El Curso de Especializacién en Periodismo Radiofénico Digital para
Radios Comunitarias duré ocho meses y abarcé temas como
los reportes noticiosos, las entrevistas radiofénicas o la edi-
cion digital de audio. De las 120 personas inscritas, mas de un
centenar concluyeron exitosamente la formacién. Es un por-
centaje considerablemente alto teniendo en cuenta la exten-
sién del curso, que gran parte del mismo se imparti6 en linea
y que muchos de los y las participantes no contaban con una
conexién frecuente a Internet. CEPRA atribuye este éxito a
una metodologia centrada en el o la participante que combiné
momentos asincronos virtuales con tutorias y talleres practicos
presenciales y un ambiente de aprendizaje lGdico con un acom-
pafiamiento constante.

epra

Para saber mas sobre VirDual y el Curso
de Especializacién en Periodismo Radiofé-
nico Digital para Radios Comunitarias visita
radiotallercepra.org/ o este video: youtu.
be/-q5gVUVaQQs

Al igual que cuando finaliza cualquier capacitacién, al concluir
el curso de VirDual entre el equipo de formacién de CEPRA sur-
gié la duda de si quienes participaban aplicarian todo lo apren-
dido en sus medios de comunicacién. Es una duda recurrente
entre quienes se dedican a la capacitacion. Recibir un taller no
implica incorporar inmediata y automaticamente las ensefian-
zas en el propio quehacer diario.

Es por ello que, desde el enfoque pedagdgico que propone
DW Akademie, se insiste en trabajar siempre las capacitacio-
nes desde tres dimensiones u objetivos: uno de conocimiento
0 saberes, otro practico o de habilidades y un tercero, que es
el actitudinal o de motivacién. No basta con exponer teorias o
practicarlas: hay que animar a quienes participan a incorporar
estos aprendizajes en su trabajo. Sin duda alguna, el objetivo
actitudinal es el mas complejo de lograr y el mas dificil de eva-
luar en un proceso formativo.

Es comun que, tras participar en un taller, la persona regrese
a su medio y tenga que ocuparse de temas urgentes sin que
le quede tiempo para imaginar como implementar lo apren-
dido o las nuevas propuestas. En otras ocasiones, las ideas con
las que llega quien estuvo en la capacitacién encuentran cierta


http://radiotallercepra.org/
http://youtu.be/-q5gVUVaQQs
http://youtu.be/-q5gVUVaQQs

resistencia interna. No siempre es sencillo romper con la iner-
cia de algo que lleva afios haciéndose de la misma forma. En
definitiva:

€€ Impartir capacitaciones no implica ni
garantiza necesariamente un cambio
directo y estructural a corto plazo en los
habitos de los medios.

No queremos decir con esto que haya que eliminar los talle-
res. Al contrario, el reto estd en imaginar férmulas creativas
para reforzar las formaciones y, sobre todo, su aplicacién den-
tro del medio de comunicacién. Por este motivo, principal-

Gabriela Calle
Radio Pachamama,
Tarija

“ Queremos abrir nuestra mente para poder crear, in-
novar los formatos radiofénicos y pensar de qué manera
poder llegar a la audiencia con una radio mas innovado-
ra, considerando las demandas que tienen en las comuni-
dades. Muchas veces, como comunicadores o radialistas,
hemos creido que a la gente le gusta escuchar esta musica
o hablar de estos o aquellos temas, en vez de escucharles
y saber qué quieren en realidad. El Colaboratorio permite
llegar alas comunidades y conocer sus demandas y adap-
tar a ellas nuestra programacion.
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COLABORATORIO BOLIVIA

mente, es que CEPRA se enrola junto a DW Akademie en el pro-
yecto del Colaboratorio a inicios de 2019: para acompafiar a las
radios comunitarias en la mejora de sus programaciones con
el objetivo de aumentar la participacién de la comunidad en la
emisora.

Las bases conceptuales del Colaboratorio

Teniendo en cuenta estos antecedentesy los objetivos que per-
seguia, CEPRA deline6 unos principios o pilares del proyecto
que han guiado el Colaboratorio durante estos casi cuatro afios
de existencia:

Mds que de actividades puntuales, se trata de una metodologia. El
Colaboratorio se concibe como un espacio donde disefiar proce-
sos colectiva y colaborativamente con los medios y otros acto-
res socialesy que consta de varios momentos o actividades. Por
tanto, hay que concebirlo como una metodologia de procesos
de asesoriay renovaciéon de los medios, mas que como talleres
o formacionesindividuales o aisladas. Este proceso tiene, gene-
ralmente, cuatro fases: una primera, en la que se diagnostica;
la segunda, en la que se experimentan y proponen soluciones
a las necesidades detectadas; una tercera, en la que se acom-
pafia a las radios en la implementacion de las soluciones; y la
cuarta, donde se evalla y documenta el proceso, se realizan
recomendaciones por si algin otro medio lo quiere aplicar y se
incorporan posibles mejoras.

Es un espacio, no un lugar. Aunque el Colaboratorio tenga una
sede principal en los locales de CEPRA en Cochabamba, el con-
cepto de espacio quiere transmitir la idea de que el Colaborato-
rio es ubicuo, mévil. No es que el Colaboratorio va a una radio
y realiza una actividad, sino que esa radio, cuando reune a los
distintos actores sociales a repensar la programacién, esta
siendo el Colaboratorio. Un grupo de radialistas que se reldne
para debatir, analizar, reflexionar y experimentar sobre como
innovar la comunicacion comunitaria paralograr mayor partici-
pacién activa e incidencia, se convierte en un Colaboratorio. Por
este caracter extendido es que CEPRA doté al Colaboratorio de
un laboratorio mévil o Chorivdn, del que hablaremos un poco
mas adelante.

Colectivo y colaborativo. El Colaboratorio junta a quienes pro-
ducen en la emisora con quienes escuchan la programacion,
a las autoridades politicas o comunales con las organizaciones
sociales, con el objetivo de buscar en conjunto soluciones para
que la radio realice una comunicacion comprometida con la
sociedad: «Colaboratorio, ante todo, significa trabajar juntos»,
afirmaJuan Ordofiez, director de CEPRA.

Experimentacion parallegar alainnovacion. Es por eso que el espa-
cio se concibié como un laboratorio de donde no saldran recetas
magicas, sino propuestas creativas que las radios podran, a su
vez, experimentar y readaptar hasta elaborar junto a sus comu-
nidades los formatos y las programaciones que mas se adapten
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asu realidad. La experimentacién inicia desde las metodologias
que se utilizan para realizar los talleres o los diagndsticos, para
gue sean mas ludicos y participativos. Y como en todo laborato-
rio, habra pruebasy experimentos que salen bieny otros que no
funcionan como se habiaimaginado: «Pero el error es una forma
de aprender también, ¢no?», afirman en CEPRA.

Las cuatro fases de los procesos

Bajo la premisa de que el Colaboratorio no propone actividades
formativas puntuales ni establece metodologias Unicas y cerra-
das, sino que disefia procesos en funcién de las necesidades,
estas fases también se pueden ir adaptando. Sin embargo, han
sido estas las cuatro etapas que se han ensayado en los prime-
ros procesos implementados por el Colaboratorio con el obje-
tivo de experimentar y ensayar un modelo de trabajo inicial, en
este caso aplicado a mejorar la programacion de las radios para
hacerla mas participativa. Resumimos ahora el proceso, aunque
lo analizaremos en profundidad en el siguiente apartado:

Fase 1: diagnésticos. Si se quiere transformar algo, primero hay
que conocerlo a profundidad. Por eso, la primera etapa del pro-
ceso consté de diversos diagnosticos participativos realizados a
través de la metodologia de los ideatones, que ayudaron a cono-
cer la situacion actual de las radios comunitarias en Bolivia.

Fase 2: Laboratorios de Innovacién. Conociendo las necesi-
dades y la realidad que se queria transformar, lo siguiente fue
preguntarse cémo hacerlo. Y las respuestas debian ser innova-
doras. Ademas, no servia que solamente las buscase el equipo
de la radio. Habia que involucrar a la audiencia y a los actores
sociales de la comunidad para que los resultados les animaran
a participar y a ser parte del proyecto de la radio comunitaria.
El Colaboratorio disefi6 entonces varios laboratorios de produc-
cién, bajo la dinamica del hackatén, para inventar nuevos for-
matos radiofénicos.

Fase 3: acompafamiento. Los procesos de transformacién
llevan tiempo y no funcionan de la misma forma en contex-
tos diferentes. No se produce el mismo tipo de radio en la zona
amazénica de Boliviay en las alturas del altiplano o en las zonas
mas urbanas. Por eso, una vez que se lograron las recetas para
crear formatos innovadores y nuevas programaciones, el Cola-
boratorio acompafié a las radios que se animaron a adaptarlas
y probarlas dentro de su emisora.

Fase 4: evaluacién y documentacién. Por ultimo, el Colabora-
torio se encargd de evaluary sistematizar el proceso. El objetivo
no era tanto dejar constancia de lo que se hizo y sus resulta-
dos como, mas bien, redactar un manual que describe con todo
detalle las distintas etapas y metodologias empleadas para
todos aquellos medios que quieran adaptar los experimentos
realizados, aprender de los errores, mejorarlos y, en todo caso,
probarlos en su comunidad.
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Insistimos en que estas etapas permiten disefiar de forma
estructurada procesos de asesoria y acompafiamiento a
medida que van experimentando con distintas metodologias
participativas para proponer posibles soluciones innovadoras,
independientemente de latematica. Aligual que a CEPRAle han
servido para indagar sobre la participacion en la radio en esta
primera fase del Colaboratorio, se podrian aplicar para intentar
resolver, por ejemplo, los problemas de sostenibilidad econé-
mica de las radios comunitarias o cualquier otro. Analicemos
cémo funcionarian estas mismas cuatro etapas con el ejemplo
de la sostenibilidad:

- Diagnéstico (fase 1): el Colaboratorio propicia encuentros
entre potenciales anunciantes y empresas o comerciantes
que anteriormente hayan pautado en la radio -asi es como
se conoce en el mundo radiofénico a la accién de contratar
publicidad para anunciar un producto en la pauta publicita-
ria-. Ademas, se realizan grupos focales con las audiencias
para medir el impacto de las publicidades en la radio: ¢tiene
la publicidad efecto en su decisiéon de comprar un producto
u otro? Se recopilan experiencias de medios comunitarios
que trabajan la sostenibilidad con otras estrategias distin-
tas a las cufias o comerciales: rifas, auspicios y fiestas, entre
otras.

- Laboratorio (fase 2): se disefia una estrategia conjunta con
la audiencia y posibles anunciantes en que los y las oyentes
producen los comerciales. Se imagina con el medio una se-
rie de estrategias de financiamiento alternativo: trueque
con comerciantes locales, ferias de empleo y patrocinio de
deportes alternativos. Se establecen vinculos con organis-
mos publicos para crear en conjunto campafias de salud y
medioambientales. Se ensayan y analizan técnicas probadas
con anterioridad por otros medios para mejorar la sostenibi-
lidad, como los V-Sprint %.

- Acompafiamiento (fase 3): durante unos meses, el Colabo-
ratorio acompafa la implementacién de las propuestas que
el medio vea viables ensayar. Selecciona otros dos medios en
distintas ciudades que estén en una situacién similar para
realizar otras dos pruebas piloto.

- Documentacion (fase 4): tras finalizar y evaluar los resul-
tados, se evallua y documenta la experiencia, detallando
las particularidades de cada uno de los procesos, haciendo
constar qué funciond y qué hubo que ajustar sobre la mar-
cha, y se hacen recomendaciones para adaptar la propuesta
a diferentes contextos.

20 os V(iability)-Sprint, una metodologia creada por DW Akade-
mie, son talleres para trabajar la sostenibilidad con medios
de comunicacion de forma integral sobre cinco dimensiones
-economia, politica, contenido, tecnologia y comunidad-y tres
niveles: organizaciones de medios, redes y el marco general.
Mas informacién en: «<Mas que dinero. Repensar la Viabilidad de
los Medios de Comunicacién en la era digital» https://p.dw.
com/p/3hghn Y en este articulo se puede conocer la experiencia
de sostenibilidad de CORAPE: p.dw.com/p/3kYKI (solo en inglés).
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En el siguiente punto, analizaremos con mas detalle cada una
de las cuatro etapas del proceso, lo que permitirad a cualquier
medio replicar la metodologia del Colaboratorio. Insistimos
en que el proceso descrito es fruto de las actividades desa-
rrolladas en el primer afio del Colaboratorio, pero aun es un
proceso vivo en constante experimentacion, por lo que segu-

Siguientes pasos

El Colaboratorio es un proyecto que concibieron y desa-
rrollan conjuntamente CEPRA y DW Akademie. Su obje-
tivo es aumentar la participaciony la pluralidad en los pro-
gramas de las radios comunitarias de la red de CEPRA.
Actualmente se estan realizando experiencias de inno-
vacion a través del Colaboratorio en radios de Morochata,
Racaypampa, en la Mancomunidad Andina, en Unciay en
San Julian.

Al igual que estas emisoras, otras pueden acercarse al
Colaboratorio y aprovechar el espacio para prototipar
soluciones sobre algun problema especifico. En la primera
fase que estamos compartiendo en esta guia, explicamos
cémo se desarrollé una prueba piloto que trabajé espe-
cificamente sobre cémo aumentar la participacién en la
radio. Pero el objetivo es que, al conocer la metodologia
y los beneficios de aplicarla, CEPRA reciba solicitudes de
otros medios e instituciones sobre otros temas. Asi, el

ramente ird mutando y experimentando con nuestras for-
mulas. De hecho, CEPRA invita a los medios a tomar su pro-
ceso solo como una inspiracién més y a, una vez realizados
los diagnésticos participativos, desarrollar sus propios pro-
cesos incluyendo a los distintos actores de su comunidad o
localidad.

Colaboratorio se convertiria en una especie de hospital de la
comunicacion.

Los medios llegan con algun sintoma (tenemos poca parti-
cipacién o escasos anunciantes) y una vez se diagnostica la
enfermedad (la radio se ha desconectado de su comunidad o
no tiene una estrategia adecuada de sostenibilidad) se rea-
liza una junta entre doctora, pacientes y familia para bus-
car en equipo una solucién sanadora.

Pero, ademas del acompafiamiento en estos procesos, el
Colaboratorio también tiene pensado fomentar las pasan-
tias entre medios, involucrar a estudiantes de institucio-
nes educativas para que se vinculen a las radios comunita-
rias y, sobre todo, lograr que las propias emisoras comu-
nitarias y de pueblos originarios de Bolivia se apropien del
espacio del Colaboratorio y lleguen a proponer y liderar
procesosy experimentos.
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Fase 1: Diagnésticos participativos (y creativos)

Encuestas, grupos focales, entrevistas... Varios han sido los
métodos que los medios han utilizado para enterarse de los
gustos de sus audiencias y ofrecerles una programacién mas
ajustada a esas preferencias. CEPRA tiene amplia experiencia
en el uso de estas herramientas para sondear gustos y necesi-
dades de las audiencias, a partir de los que ha redisefiado pro-
gramaciones o establecido lineas base para proyectos. Pero
con el Colaboratorio queria probar una forma distinta de diag-
nosticar: una que fuera participativa.

Juan Ordoiez
Director de CEPRA

“ Lo tradicional es que haya una institucién o unos
técnicos que visitan una zona, preguntan, llenan formu-
larios y luego retornan para analizar los datos y sacar
conclusiones. Pero desde el Colaboratorio quisimos tra-
bajar en forma horizontal y mancomunada. No solo con
los comunicadores, sino también con los actores sociales
locales. Nos reunimos con pequeios productores de la
zona, con autoridades del gobierno municipal, con estu-
diantes jovenes que estan en las unidades educativas,
con profesores que estan ejerciendo su profesion, con
instituciones que trabajan en diferentes areas como
medio ambiente o apoyo de la produccién y con organi-
zaciones sociales. Y basicamente propiciamos un dialogo
para que cada quien pueda expresar su opinién sobre la
radio de la comunidad. A veces, eso provoca momentos
un poco tensos porque la gente les reprocha que nunca
les han entrevistado, que nunca se han acercado ni han
asomado las narices por las oficinas... Pero todo en una
relacién horizontal y con mucho respeto. Entonces, el
diagndstico se vuelve una especie de interpelacién al
papel de los comunicadores con la intencion de buscar
luego soluciones conjuntas: ;qué harian ustedes?, ;como
se comprometerian para mejorar la radio?

ajr,40
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Este empefio por saber qué quiere la audiencia de un medio se
tornauna necesidad cuando el proyecto comunicacional se con-
cibe como comunitario, ya que en ese caso no solo deberia pen-
sarse pory parala comunidad, sino elaborarse colectivamente
con ella. Remberto Camacho es director de Radio Ragaypampa,
situada en la primera regién gestionada en Bolivia por la Auto-
nomia Indigena Originaria Campesina, que gobierna su territo-
rio y su economia de forma auténoma rigiéndose por sus pro-
pias tradiciones y saberes originarios, y considera que «una
radio sin su comunidad no serfa una radio comunitaria. Por
eso nosotros siempre trabajamos con las personas del campo
y de las organizaciones sociales. Nosotros con ellos y ellos con
nosotros. Para fortalecer y capacitar a nuestros hermanos del
campoyy las areas rurales».

Para disefiar los diagndsticos participativos, el Colaboratorio
aposté por emplear los ideatones como metodologia.

El primer diagnéstico, de ambito nacional, se celebré el 30 de
marzo de 2019 con un triple objetivo:

- Porunlado, eraun primer sondeo para averiguar las necesi-
dades y desafios de las radios comunitarias y las demandas
comunicacionales de la comunidad.

- Por otro, se imaginé como un experimento, una oportuni-
dad para probar y validar la metodologia que posteriormen-
te seria ajustada para aplicarse en tres ideatones regionales.

- Y, por ultimo, este primer ideatén también sirvio para ter-
minar de prototipar el Colaboratorio. CEPRA tenia en mente
varias ideas sobre los fines de este espacio, pero queria mas
insumos y otros aportes y miradas con las que terminar de
delinear colectivamente las lineas estratégicas y la primera
estructura del Colaboratorio.

A esta primera actividad asistieron 25 personas, entre comu-
nicadores y comunicadoras de diferentes medios locales y
comunitarios, representantes de instituciones para el desarro-
llo, organizaciones sociales y el equipo de CEPRA. Ademas, se
invité a otras dos organizaciones socias de DW Akademie en
Bolivia, UNIRy la Fundacién para el Periodismo (FPP).

El ideatdn se disefié usando una narrativa concreta como hilo
conductor de la actividad. El storytelling es muy util para gami-
ficar las actividades, pero, principalmente, ayuda a explicar los
objetivos del evento con metaforas mas comprensibles para
todo el grupo.

En este caso, las personas convocadas tenian como objetivo
rejuvenecer la radio. En un primer momento se dividieron en
tres grupos y se les pidié que dibujaran en un papelégrafo
cémo ven las radios en general y, en particular, las comunita-
rias. Sobre ese dibujo debian marcar las distintas arrugas que
vefan en laradio, esos signos de vejez que, en su opinién, alejan
ala gente joven.


http://ceprabolivia.org/
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Los MediaLab de la Fundacién para el Periodismo (FPP)

La FPP, otro de los socios con los que DW Akademie trabaja
en Bolivia, consciente de los profundos cambios que estan
enfrentando los medios de comunicacion, trabaja tam-
bién desde 2020 con laboratorios de medios concebidos
como espacios de encuentro, creacién, experimentacion,
didlogoy reflexién sobre diversas tematicas que atafien al
quehacer comunicacional.

En distintos laboratorios se intercambian aprendizajes y
experiencias que permiten a los medios bolivianos adap-
tarse a una nueva realidad y ofrecer a su audiencia pro-
ductos o iniciativas modernas, innovadoras y necesarias.

La idea, como sostiene David Olmos, director de la Uni-
dad de Sudamérica de DW Akademie, no es facilitar talle-
res que llevan a soluciones predeterminadas, sino ofrecer
el espacio para que sean los propios periodistas quienes
encuentren las soluciones y el camino hacia la innovacion
periodistica. El espiritu es no impartir, sino hacer conjunta-
mente el viaje de la pesquisa: «Larespuestaalainnovaciéon
no latenemos nosotros. La respuesta puede estar en cual-
quier sitio o en cualquier entornoy es en los Medialab, en
estos espacios de creacién, donde encontramos colabora-
tivamente respuestas innovadoras al periodismo».

Los temas tratados en las dos ediciones (2021 y 2022) fue-
ron, entre otros, periodismo crossmedia, medios digitales,
transformacién digital, marketing, televisién educativa,
radioy medios estatales.

Ademas de estos laboratorios, la FPP desarrollé en 2021
la Experiencia Virtual MediaLab, donde a través de un
videojuego buscan fortalecer las capacidades de los y las
periodistas. En una lidica aventura virtual, quienes parti-
cipan pueden recorrer los siete laboratorios y reforzar sus
conocimientos sobre periodismo interactivamente. Una
idea innovadora, Unica en Bolivia, que permite «acceder
a exposiciones de expertos invitados, conocer la metodo-
logia empleada en los laboratorios, conversar con los coor-
dinadores, realizar actividades, resolver test de conoci-
miento, conocer los productos finales que surgieron en los
siete laboratorios y, finalmente, descargar un certificado
de participacién».

laboratoriodemedios.com/MedialLab/

fundacionperiodismo.org/medialabfpp
p.dw.com/p/41vs9
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Dibujo realizado por uno de los grupos de participantes. Las arrugasy las fortalezas detectadas.

Sin embargo, las arrugas no tienen por qué entenderse Por ultimo, tras las exposiciones se le entregé a cada grupo
como signos de debilidad. Los afios aportan mucha sabi- un bote de crema rejuvenecedora. Dentro de estos fras-
duria. Por eso, en un segundo momento, cada grupo tuvo cos habia un bloque de pdsits. Cada grupo tenia que escri-
que anotar en tarjetas redondas las fortalezas de la radio. bir en ellos sus ideas para refrescar y modernizar la pro-
Al concluir estas dos tareas, los grupos expusieron sus gramacion de las radios corrigiendo las debilidades detec-
conclusiones, que, en muchos casos, eran coincidentes. tadas en la primera tarea. Estas posibles soluciones fue-

ron posteriormente presentadas y debatidas por los grupos.

‘2‘/ //’fm/oo

© Colaboratorio / Benedikt Borches
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El prototipado: dar forma a las ideas

Tal como apuntamos, el primer Ideatén nacional se quiso
dedicar también a finalizar el prototipado del Colaborato-
rio. Tras las primeras actividades centradas en el diagnés-
tico participativo se abrié un espacio para que, por gru-
pos, validaran las primeras ideas sobre el Colaboratorio
y ayudaran a CEPRA a definir los objetivos y las futuras
actividades.

Tras unaintroduccion sobre los antecedentes que llevaron
a CEPRA a imaginar esta iniciativa, se pidi6 a los y las par-
ticipantes que, de nuevo en grupos, dieran forma al Cola-
boratorio. Para ello se entregaron ovillos de lana, letras,
mufiecos, pegatinas, tijeras, Rastis y otros elementos para
hacer manualidades.

El objetivo era construir el Colaboratorio, imaginarse
cémo seria, coOmo funcionaria, qué caracteristicas tendria.

© Colaboratorio

COLABORATORIO BOLIVIA

Al principio, muchas de las personas participantes, acos-
tumbradas a dindmicas mas clasicas donde este tipo de
discusiones se realizan con didlogos, anotando en tarjetas
o papelégrafos y luego exponiendo en plenarias, se sor-
prendieron bastante.

Pero, a medida que la actividad avanzaba, se percata-
ron de las posibilidades que tienen estas dindmicas para
expresar y materializar ideas. Cuando todos los grupos
finalizaron, cada uno presenté su propuesta al resto, pero
hicieron falta muy pocas palabras. Las propuestas eran
tan claras que solamente con ver la construccién se podia
entender perfectamente qué estaba proponiendo cada
grupo: entre quiénes se proponian las distintas interaccio-
nes, las articulaciones propuestas, el tipo de actividades
y sus participantes, los requisitos para que funcionara...
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Material ofrecido y dos de las propuestas realizadas para inspirar el Colaboratorio.
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Una vez validada la metodologia por el equipo del Colaborato-
rio en el evento nacional y con unas conclusiones preliminares
sobre la situaciéon de las radios, CEPRA organizé tres diagndsti-
cos participativos regionales para conocer si habia alguna coin-
cidencia con los resultados del primer encuentro de ambito
nacional, celebrado en Cochabamba.

Para estos diagnésticos, igualmente se eligié el formato de
ideatén y se celebraron en tres zonas representativas de Boli-
via: en Caranavi, departamento de La Paz; en El Torno, depar-
tamento de Santa Cruz; y en la Mancomunidad Andina de
Cochabamba.

Como son zonas con realidades y contextos muy distintos, el
equipo del Colaboratorio no replicéd el mismo ideatén en las
tres regiones, sino que hizo una adaptacién de la metodologia
empleada en el primer encuentro a cada uno de los diagndsti-
cos realizados teniendo en cuenta las particularidades cultura-
lesy sociales de cada sitio.

Lo que si se mantuvo fue una convocatoria plural y diversa.
Entre los tres eventos sumaron mas de 60 personas, de las
que mas de la mitad eran mujeres, una equidad en la que
CEPRA siempre insiste en sus actividades. Ademas de perio-

Alvaro Benjo

“ La forma tradicional a la que estamos acostumbra-
dos en los seminarios o talleres es preparar unas diaposi-
tivas y proyectarlas. Sin embargo, esta actividad fue mas
que escuchar: todos se involucraron, todas participaron,
todos compartieron sus ideas e hicieron grupos de traba-
jo. Fue algo muy dinamico y muy integrador. Ha sido algo
nuevo, hemos tenido la oportunidad de expresarnos, ha-
blar y hacer figuritas, de trabajar de verdad. Ha sido algo
maravilloso y nuevo para algunos companeros de las or-
ganizaciones sociales, incluso los mismos estudiantes de
las unidades educativas que participaron dijeron: Esto no
lo hacemos en el colegio.

Cruz
Radio Cultural Café
de Caranavi

facebook.com/watch/?v=401818807206696
p.dw.com/p/3NtYu
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distas y comunicadores de medios locales, comunitarios y ori-
ginarios de la zona, asistieron representantes de gobiernos
municipales, del sector de la salud, de escuelas, de institucio-
nes que fomentan el desarrollo rural y pequefios productores
agropecuarios.

En estos eventos regionales, tras el diagnoéstico inicial de la
situacién de las radios, se aproveché que la comunidad estaba
reunida para pasar a la fase 2, que es el laboratorio de innova-
cién donde prototipar la radio ideal. Se repartieron los Rastis y
materiales de manualidades y se apel6 a la creatividad y a esa
idea de transformar las ideas en conceptos que se pueden ver
y tocary que tornan los espacios formativos en momentos acti-
vos y divertidos en los que cualquier persona se siente habili-
tada a participar.

Resultados de los diagnésticos

Al concluir los cuatro ideatones, el equipo de CEPRA que trabaja
en el Colaboratorio procedié a sistematizar los resultados. Bus-
caba entender como es la relacién de la radio con los actores
sociales de la comunidad, su participacién en la programacién
de las emisoras, y si esos programas que se transmiten respon-
den alas demandas de la audiencia.

LR
et

Fabiana Condori
Equipo del
Colaboratorio de
CEPRA

“ Las radios comunitarias estin en problemas porque
la audiencia ya no las escucha, porque los locutores estan
encerrados solamente en la cabina, estan sordos, ya tie-
nen o estan con barba. Entonces se tiene que renovar
esto, tiene que ir mas gente, mas poblacién a participar
en estos espacios, asi entonces van a cumplir su funcién
como radio comunitaria. Yo creo que hay que seguir en
este camino y que con esto vamos a lograr varios objeti-
vos que se plantean como radio.


http://facebook.com/watch/?v=401818807206696
http://p.dw.com/p/3NtYu

El diagndstico, ciertamente, por el tamafio de la muestra no
tendria valor cientifico, pero sin duda alguna es un indicador
muy valioso que confirmaba las sospechas de CEPRA. Ademads,
los resultados fueron coincidentes en los cuatro celebrados,
lo que respalda mucho mas la investigacion y es una orienta-
cién especifica para las areas en las que el Colaboratorio se esta
planteando trabajar.

El ejercicio confirmé la desconexién entre los medios y sus
comunidades, asi como una escasa participacién ciuda-
dana. Aunque esto se habia evidenciado durante la celebra-
cion de cada uno de los cuatro ideatones, quedé mucho mas
claro al juntar las conclusiones de todos ellos, que coinci-
dian en la problematica central: una baja participacién de
la audiencia en los programas de las radios. Ademas, iden-
tificaron cuatro causas principales comunes en todos los
diagnodsticos?":

- La programacién no responde a las demandas comunicaciona-
les de la poblacién. No abordan temas que sean de su inte-
rés. En sumayoria priorizan la difusién de la informacién que
proviene de fuentes gubernamentales en vez de incluir en
su agenda informativa a la poblacién y a las organizaciones
sociales. Ademas, lo hacen con formatos muy tradicionales,
viejos, son monétonos y repetitivos, sin innovacion, ajenos a
las nuevas tendencias.

Existe una baja capacidad analitica y critica de comunicado-
res y comunicadoras sobre temas estratégicos. Realizan un
abordaje superficial o repiten lo que dicen otros medios. No
hacen un andlisis critico sobre las causas e impactos de los
problemas que se presentan en su region. Esto se debe en
parte a que carecen de ofertas de capacitacién sobre temas
estratégicos y periodisticos, aunque también se percibe
cierto conformismo en algunos comunicadores y comuni-
cadoras y las radios cuentan con poco personal y escasos
recursos econémicos.

Poco aprovechamiento de las TIC. Las radios comunitarias se
limitan a usar la mensajeria instantaneay no exploran otras
herramientas que podrian abaratar los costos de operaciény
ofrecer un contacto permanente con la poblacién. Por ejem-
plo, ya no es necesario desplazar un transmisor o unidad mé-
vil para realizar programas desde la calle. Con un teléfono
movil conectado a Internety un micr6fono podemos realizar
un programa completo desde exteriores. Hay software para
grabar entrevistas con multiples invitados desde diferentes
lugares. Durante la epidemia, muchas emisoras se quedaron
sin transmitir porque no conocian algun software de escrito-

N

Este es solo un resumen del completo documento elaborado
por CEPRA sobre los hallazgos del diagnéstico participativo.
Los adjuntamos para ilustrar c6mo estos ejercicios arrojan
resultados cualitativos y sugerencias concretas, no solo cifras
estadisticas como otros instrumentos cuantitativos que se
usan en los diagndsticos, que ayudan a las emisoras a elaborar

propuestas creativas para paliar las deficiencias detectadas.

COLABORATORIO BOLIVIA

rio remoto con el que manejar la computadora de la radio
desde casa.

- Las radios estdn absortas en su propia dindmica. Segun se des-
prende de los diagndsticos, las radios comunitarias estan
atrapadas en su zona de conforty en el remolino de su dia a
dia, loquelesimpide tenerlavision necesaria sobre la necesi-
dad deinversién para renovarse. Algunas directivas de estos
medios ven la capacitacién como algo util para formar a nue-
vos trabajadores y trabajadoras, pero les capacitan para que
sigan haciendo lo mismo. También, bajo la presién de la sos-
tenibilidad econémica del medio, descuidan su labor comu-
nicacional y de actor clave en los procesos de intermediacion
entre los distintos actores sociales. Esto les impide generar
alianzas con otras personas o sectores de la comunidad para
fortalecerse mutuamente. Estas alianzas podrian cualificar
su programacioén con informacién especializada, pluralidad
de puntos de vista y mayores elementos para orientar a la
poblacién.

Son resultados esclarecedores y al mismo tiempo preocupan-
tes. Con estos datos, CEPRA pudo confirmar sus sospechas
sobre la desconexién existente entre muchos medios comuni-
tariosy sus audienciasy, por lo tanto, reafirmar la necesidad de
un espacio como el Colaboratorio.

Ya con la situacién mucho mas clara gracias a los diagnésticos
realizados y con un buen nimero de ideas y propuestas recibi-
das de las personas participantes, el Colaboratorio inicié la ter-
cera etapa del proceso, el Laboratorio de Innovacion.

Fase 2: Laboratorios de Innovacién: produccién de
nuevos formatos radiofénicos

«Los formatos radiofénicos utilizados en las radios son moné-
tonos y repetitivos, estdn muy trillados y no hay renovacién
para hacerlos mas dinamicos y atractivos», se puede leer entre
las conclusiones del diagnostico.

Para afrontar este problema, tras los diagndsticos el Colaborato-
rio continué realizando encuentros participativos, pero esta vez
convocé un laboratorio de innovacién. jIniciaba la parte creativa!

Si para los diagnosticos se buscdé la opinidn de la audiencia, lo
mas l6gico era seqguirla involucrando en las siguientes fases del
proceso. Por lo general, los estudios de audiencia obtienen la
informacion, luego el medio la interpretay finalmente ajusta la
programacion en funcién de esasinterpretaciones. Es el equipo
de la emisora el que disefia los nuevos espacios y pocas veces
estos se prueban con un grupo focal de oyentes antes de salir

22Conoce algunos de estos programas para tu radio en el ma-
nual Radios Pospandemia, herramientas y estrategias para
la nueva normalidad (2020), publicado en castellano por
DW Akademie: dw.com/es/publicaciones/s-54687075
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¢Qué es la participacién y c6mo medirla?

Aumentar la participacién es un objetivo que han perse-
guido los medios comunitarios desde sus inicios y una pre-
ocupacion constante del trabajo de DW Akademie con sus
socios en América Latina. El problema que se plantea es
que para evaluar su descenso o incremento es necesario
medirla y esta es una tarea compleja, principalmente por-
que es necesario establecer a qué nos referimos cuando
hablamos de participaciéon y qué es lo que vamos a medir,
y sobre estos aspectos no existe un criterio unico.

Aprovechando los diagnésticos realizados con las radios
comunitarias en el marco del Colaboratorio quisimos, junto
con CEPRA, profundizar mas en este tema. La ventaja de
trabajarla participacién conunaorganizacion como CEPRA
es que no solo es un centro de produccién y capacitacion,
sino que es una red de radios y cuenta con tres emisoras
propias. Esto le permite plantear los problemas con una
mirada amplia y transversal. Segun Juan Ordofiez, direc-
tor de CEPRA, su organizacién no se limita a reflexionar
sobre estos temas de manera aislada, sino que lo hace de
la mano de las radios afiliadas y de sus propias emisoras.

“Nos hemos dado cuenta de que para mucha gente partici-
par consiste en llamar a la radio o mandar un mensaje por
las redes. Hasta alli. Antes visitaban mas la radio. Enton-
ces, sila gente no viene a la radio, la radio tiene que ir alla
donde estén las personas. Con el Colaboratorio queremos
impulsar que la radio salga del lugar donde esta, a veces
encapsulada, y que vaya al encuentro de la audiencia, de
los diferentes actores sociales. Pero no para que partici-
pen solo durante el desarrollo de los programas: quere-
mos que participen en la produccién.”

al aire para averiguar si esa reformulacién atiende a las deman-
das manifestadas en los estudios de audiencia.

El planteamiento del Colaboratorio es precisamente ese:
detectar junto a la audiencia las deficiencias existentes en
sus medios y construir a su lado las posibles nuevas produc-
ciones. Que las y los oyentes sean parte de todo el proceso
de repensar la emisora, su proyecto comunicacional y su
parrilla de programacioén es, en el fondo, la razén de ser del
Colaboratorio.

Para ello, unos meses después de concluir los diferentes diag-

nosticos, en agosto de 2019, se convocé un Laboratorio de Inno-
vacién con el formato metodolégico del hackatén y se reunié
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Pudimos comprobar en los diagnésticos que, efectiva-
mente, las radios comunitarias se centran en contabilizar
cuantitativamente el nimero de oyentes que les escuchan
oelnumero de personas que les siguen o comentan en sus
redes sociales. Sin embargo, ¢es esa Unicamente la par-
ticipacion que tendrian que fomentar y medir los medios
comunitarios? ;Solo nos interesa medir cuantas personas
nos siguen o escuchan? ;O queremos también conocer
quiénes sony averiguar si es una audiencia diversa?

Para encontrar una respuesta a estas cuestiones, CEPRAy
DW Akademie trabajan conjuntamente en la elaboracién
de una herramienta pionera en la radiodifusién comunita-
ria que mida la participacién. Es cierto que existen manua-
les para aplicar estudios de audiencia, pero no clarifican
cémo medir otras formas en que las audiencias se impli-
can en la programacion de una emisora o en su gestion.
Tampoco se centran en la calidad de la programacién o
su pluralismo, factores que influyen directamente en el
ndimero y tipo de oyentes.

Los resultados preliminares de esta herramienta se cono-
cerdn en el transcurso de 2022 y seran accesibles en la
pagina web de CEPRA. De esta manera se quiere conocer
laopinion de las radios comunitarias sobre la participacién
para luego acordar unos niveles que permitan su medi-
cién, pero, sobre todo, se aspira a responder a alguna de
las preguntas que constantemente se repiten los medios
de comunicacién en general, pero especialmente las
radios comunitarias: ;cémo logramos que nos escuchen
mas? ;Qué canales existen que podamos abrir a la parti-
cipacion? ;En qué momentos queremos que la comunidad
se involucre en el proyecto? ;Co6mo y quién estructura el
proyecto comunicacional de una radio comunitaria?

al personal de distintas emisoras y a actores sociales de algu-
nas comunidades con el objetivo de producir propuestas que
invitaran alas radios a renovar sus programaciones con nuevos
formatos participativos.

Juan Ordofiez, director de CEPRA, explica por qué involucraron
a los actores sociales también en esta fase creativa: «Si aspira-
mos a que los nuevos formatos respondan a las necesidades
de los distintos sectores y gusten a todo el publico de la emi-
sora, loideal es que la convocatoria al Laboratorio de Innovacién
sea diversa y representativa: en género, estrato social, origen
étnico, edad, formacién, trayectoria laboral... Nosotros invita-
mos a este encuentro a comunicadores y comunicadoras socia-
les, a un exdefensor del pueblo, docentes y estudiantes, exper-



tosy expertas enredes sociales, traductores, columnistas, con-
sultores, feministas, productores rurales, una exdiputada y un
ingeniero ambiental con experiencia en metodologias de inves-
tigacién participativa en areas rurales y urbanas. En definitiva,
una variedad de perfiles que enriquecieron los formatos radio-
fonicos creados».

Laboratorios, no talleres

Cuando nombramos las cosas también estamos construyendo
imaginarios. Desde que el famoso Power Point se puso de
moda en las formaciones, parece que asistir a un taller consista
en sentarse en una silla a ver una presentacién interminable
de diapositivas con textos larguisimos. Incluso muchas orga-
nizaciones de comunicaciéon comunitaria que descienden de la
tradicion de la educacion popular se han dejado contagiar por
esta enfermedad.

Hasta que se resignifique de nuevo la palabra, el imaginario
colectivo asigna un rol pasivo a quienes participan de un taller.
Es por eso que el Colaboratorio opté por convocar un Laborato-
rio de Innovacién. De esta forma, quienes asisten reciben una
consigna muy distinta. Aunque no sepan muy bien en qué con-
siste, la palabra remite a un espacio donde se experimenta,
donde hay mas gente probando y haciendo cosas. Es decir, un
imaginario mucho mas activo y provocador que predispone a
cierta actitud.

Ademas, en los laboratorios se experimenta. No es obligatorio
que los productos estén acabados, es decir, no se buscan solu-
ciones perfectamente terminadas, sino solo propuestas para
replicar, probary ensayar en otros espacios. jIncluso nos pode-
mos equivocar! Es un espacio en el que desecharemos muchas
ideas y nos dejaremos sorprender. Algunos de los mejores
inventos de los que disfrutamos en la actualidad, como la peni-
cilina o el microondas, se lograron por fallos o accidentes en un
laboratorio.

Para lograr estos objetivos es importante disefiar bien la meto-
dologia, obligarnos a que las actividades sean dindmicas, invo-
lucrar a todas las personas que participan, no perder la mirada
ludica, que se sienta como un juego divertido. Incluso el lugar
elegido para la realizacién del evento nos puede permitir una
mayor flexibilidad a la hora de sacar la creatividad disefiando las
dinamicas. Contar no solo con aulas, sino con espacios amplios
y abiertos como jardines, facilita mucho la expansién de los gru-
posy la realizacién de actividades mas movidas. Incluso puede
ser una buena idea que se pueda dormir en el mismo lugar.
Quienes participan se aislan de las preocupaciones y tareas dia-
rias y pueden trabajar con concentracién. Ademas, los tiempos
muertos se aprovechan para estrechar relaciones, crear amis-
tades... algo que siempre influye positivamente y enriquece la
interaccion posterior en los grupos de trabajo.

COLABORATORIO BOLIVIA

El Laboratorio de Innovacién convocado en el marco del Colabo-
ratorio con el objetivo de renovar con nuevos formatos la pro-
gramacioén de las radios comunitarias durd cuatro dias. Tras las
presentaciones de rigor y el establecimiento colectivo de los
acuerdos de funcionamiento del evento se pasé6 a exponer los
resultados obtenidos en el diagndstico. Como se puede imagi-
nar, CEPRA no usé para eso un PowerPoint, sino que cre6 una
narrativa especifica sirviéndose de la metéfora de un viaje en
tren. Paraello, construyd tres estaciones de ferrocarril que sim-
bolizaban los ejes en los que se basaron los diagndsticos: rea-
lidad de la participacién en las radios comunitarias en Bolivia,
tematicas que tratan en sus programaciones y uso de las tec-
nologias digitales. Y para ir de una estacién a otra, el Colabora-
torio construy6 un tren que trasladaba al grupo de un lugar a
otro. El Innovatren iniciaba el viaje con una voz en off que anun-
ciaba las paradas mientras se escuchaba de fondo £/ ferrovia-
rio, una tipica cancién boliviana del grupo Llajtaymanta: «Aten-
ciénalasylos pasajeros del Innovatren. Pasaremos por estacio-
nes con muchas emociones, con mucha creatividad y nuevas
experiencias. No se pongan cémodos, porque nuestro viaje ya
comienza». Al llegar a cada estacién el capacitador explicaba
los resultados del diagndstico sobre ese eje tematico y habia
tiempo para dialogar con quienes participaban sobre si concor-
daban con esas opiniones.

El Laboratorio de Innovacién siguié con una charla del directory
actor teatral y productor radiofénico boliviano Alejandro Mara-
fion, quien presentd distintos ejemplos de producciones inno-
vadoras, algunas de ellas representadas en vivo, lo que propi-
cié un debate con el resto de participantes sobre la creatividad.

Con esta previa dio inicio la parte productiva, que se planted
COMO un concurso, un show de talentos bajo la metodologia de
un hackatén. Cada uno de los cuatro equipos que se conforma-
ron tuvo dos dias y medio para desarrollary producir un proto-
tipo, es decir, una propuesta de formato radiofénico innovador.
Tras un dia de trabajo, cada grupo hizo una primera presen-
tacion de la idea del formato y de un guion preliminar, recibié
retroalimentacion por parte del jurado y del resto de gruposy,
una vez ajustada su propuesta, sali6 a la calle para producir su
prototipo, esto es, para grabar las entrevistas y resto de soni-
dos necesarios para que el Ultimo dia se pudiera escuchar la
produccién. Ademas, a cada grupo se le pidié que elaborara
una receta que guiara a cualquier otro medio que quisiera pro-
ducir ese nuevo formato en su emisora.

Los criterios sobre los que se evaluaron los prototipos de for-

matos periodisticos fueron:

- Que fortalezca el trabajo de la radio.

- Que ayude arealizar un trabajo colaborativo.

- Que motive ala participacién de la ciudadania de los distintos
sectores, garantizando la equidad de género y generacional.

- Que sea aplicable en las radios comunitarias donde trabajan
una o dos personas y que tienen muchas limitaciones en lo
técnico.
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Los prototipos

Tras los cuatro dias de trabajo, los distintos grupos pre-
sentaron sus resultados: cuatro formatos originales que
podrian ser adaptados e implementados por cualquier otro
medio siguiendo unas pautas orientativas. Estas fueron las
propuestas:

- Entrecleta. Entrevistas que se realizan con sus protagonistas
montando en una bicicleta para promover la conciencia am-
biental. Es un programa preproducido que requiere un tra-
bajo previo de investigacion de la zona a visitar. Sirve como
formato de intermediacién entre la ciudadania y las autori-
dades.

- Parlatén. Es un formato que recoge y resalta los testimonios
de sus protagonistas, narrado desde el lugar de los hechos,
de sus propias historias de vida. De fondo se escuchan los so-
nidos propios del ambiente donde realizan sus actividades.
El formato puede ser difundido en un solo capitulo o conver-
tirse en una serie.

- Entre hoy y ayer. Traslada los mensajes y la interacciéon de la
juventud delasredessocialesalaradio. Esunformatoenque
la gente joven interpela el sistema establecido por personas
adultas, que pocas veces escuchan sus pensamientos o to-
man en cuenta sus iniciativas.
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- Mosaico Radiofénico. Es un formato que recupera los testi-
monios para el género informativo y cuenta historias en cor-
to tiempo. Estd compuesto por cuatro a seis testimonios, con
diferentes protagonistas en base a un tema determinado. La
historia se cuenta con las voces de las personas protagonis-
tasy quien locuta interviene solo en la presentacion inicial o
despedida final.

Recetas para replicar

Las recetas de cocina, inicialmente transmitidas de forma oral
y posteriormente escrita, han mantenido viva la tradicién gas-
tronémica de familias o paises enteros. Este pormenorizado
listado donde se detallan los ingredientes con sus respecti-
vas cantidades y los pasos en los que se mezcla cada uno per-
mite que distintas personas repliquen un plato en diferentes
lugares.

Pero en muchas ocasiones, en un pais no existe un determi-
nado ingrediente o sus habitantes no aceptan un sabor espe-
cial. Por ejemplo, es inimaginable comerse un ceviche peruano
0 una pepian en Guatemala sin afiadirle un poco de cilantro,
pero esta hierba aromatica no es para nada un sabor habitual
en muchos otros paises. Asi que muchas recetas han ido evo-
lucionando, al sacarse o afiadirse nuevos ingredientes o espe-


http://facebook.com/watch/?v=1087337004989894

cias, o a veces modificandose sin querer, por despistes al dejar
elhorno mas tiempo del debido o porque laleche se cortaysale
otro plato distinto al que se buscaba.

Era dificil hablar de Cochabamba, capital gastronémica de
Bolivia, sin hacer una analogia con la comida. Los kallu con lla-
jwa son también un estupendo incentivo para la creatividad en
los talleres que celebra CEPRAZ.

Todo este predmbulo nos sirve para decir que las recetas del
Colaboratorio son concebidas solamente como una guia, como
unas instrucciones que pueden ser ajustadas en cuanto a la
cantidad de ingredientes y los tiempos de coccién. Es decir, el
numeroy duracion de los testimonios, de los efectos de sonido
o de las cortinas musicales se pueden adaptar en funcién de lo
que tengamos disponible o de los gustos de nuestra audiencia.
El objetivo es lograr un sabor agradable, que no empache ni
deje con hambre, y que invite al oyente a quedarse con ganas
de regresar mafiana a por otro platillo radiofénico.

Desde la perspectiva de que no existen recetas escritas en pie-
dray que la idea es que cada medio se apropie de ellas para
adaptarlas a su realidad, cada experimento desarrollado en
el Colaboratorio contdé con su manual de instrucciones para
ser replicado. Cada grupo elabord el suyo, pero también reci-
bié sugerencias del resto de participantes. Ademds, algunos
fueron posteriormente ajustados por CEPRA y otras radios,
para llegar a una propuesta final que sirviera de inspiracion.
A continuacién, a modo de ejemplo, presentamos la receta del
Mosaico Radiofénico tal y como se elaboré en el Laboratorio de
Innovacién.

Fase 3: Acompafiamiento: del experimento a las
ondas

Recordemos que el Colaboratorio surge en el marco del pro-
yecto de DW Akademie en Bolivia por una preocupacién especi-
fica del equipo de CEPRA, que habia comprobado que no siem-
pre quienes asisten a un taller terminan aplicando lo aprendido
en sus medios. Es por eso que el proceso propuesto en este
primer prototipo del Colaboratorio quedaria incompleto sin una
fase de acompafiamiento. No basta con diagnosticar la reali-
dad, experimentar posibles soluciones elaborando nuevos for-
matos y colgar sus instrucciones en la red o distribuirlas sin
mas por las radios comunitarias. Es necesario crear un plan de
implementacién, acompafiamiento e incentivo para que estos
nuevos prototipos y formatos sean replicados y probados por
las radios en sus programaciones.

23El kallu es un plato tipico de Cochabamba, que mezcla papas
hervidas con cebolla, tomate y queso. Al igual que otros
platos de la cocina boliviana se acompafia con la /llajwa,
un picante tradicional elaborado con tomate y locoto, un

aji conocido también como rocoto en otros lugares.

COLABORATORIO BOLIVIA

David Huanca, Coordinador del Colaboratorio durante

Laboratorio de Innovacién

¢Como se produce un Mosaico
Radiofonico?

1.

Identificaun temaactual de interés para tu audiencia.

Mapea a las personas idéneas que seran protagonis-
tas del Mosaico (fuentes). Recuerda que exista diver-
sidad entre quienes invites a participar. También se
pueden recolectar entrevistas a través de las redes
sociales.

Elabora una guia de preguntas concretas para cada
protagonista.

Verifica que el grabador tiene bateria suficiente. Re-
visa que la persona a entrevistar no estd muy cercay
que no satura el sonido. El objetivo es que el testimo-
nio se grabe con la mejor calidad posible.

Graba los testimonios.

Indica a la persona entrevistada que inicie el testimo-
nio diciendo su nombre completo, institucién u orga-
nizacién y su cargo, o barrio donde vive si no es una
autoridad o representante.

Edita cada testimonio por separado, eliminando

tus preguntas de manera que cada testimonio dure
aproximadamente un minuto.

DW Akademie Innovacién para el dialogo
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8. Graba una voz en off para colocar al inicio, que iden-
tificara el tema que se tratard, y al final, si quieres su-
mar un mensaje o breve conclusion.

9. Agrega transiciones musicales o efectos de sonido
para separar un testimonio del otro.

10. El Mosaico tendrd una duracién maxima de cinco mi-
nutos y contendra, idealmente, entre cuatro y seis
testimonios de diferentes personas que cubran la
mayor parte de enfoques sobre el tema tratado.

11. Los testimonios quedaran también editados por se-
parado para difundirlos individualmente por las re-
des sociales o la pagina web del medio. Es recomen-
dable distribuirlos junto a un gréfico o imagen, por
ejemplo:

Puedes escuchar una muestra del Mosaico Radiofénico
y del resto de formatos creados en el Laboratorio de
Innovacién en la web del Colaboratorio.

ceprabolivia.org/blog/colaboratorio/

Ciertamente, el proceso ideal seria replicar todas las fases en
cada localidad donde existe una radio que quiera reformular
su programacién para hablar con esa comunidad en especifico,
reunirla, saber qué les gustaria escuchar por la emisora y ela-
borar las producciones con ella. De hecho, hay muchas radios
comunitarias que tienen estos consejos editoriales o comités
de oyentes en los que la audiencia participa o realiza sugeren-
cias de programacion. Sin embargo, el Colaboratorio es cons-
ciente de las limitaciones de tiempo o de personal que tienen
muchas radios y que les impiden afrontar un proceso como
este. Es por eso que las recetas les permiten obtener ideas ya
testeadasy producirlas tal como se experimentaron para ver si
funcionany poder ir adaptandolas si fuera necesario.

El acompafiamiento no se concibe exclusivamente como un
proceso que garantiza la inclusién del formato en la programa-
cién por parte de las radios; el objetivo es mds bien conocer las
distintas formas de adaptarlo a cada contexto de cara a enri-
quecer las recetas con mas variedad. Por ejemplo, la bicicleta
se puede sustituir por un burro en lugares donde las cuestas
hacen inviable pedalear a muchas de las personas a quienes se
podria entrevistar. Al fin y al cabo, lo que buscan estos forma-
tos es involucrar mas a la audiencia e incentivar su participa-
cién en el medio.

En esta fase el Colaboratorio se enfrent6 a la compleja reali-
dad de los medios durante la pandemia. Muchas radios de
Bolivia dejaron de transmitir por problemas econémicos y de
personal; algunas, incluso, cerraron definitivamente. De las
seis radios con las que inicié esta etapa solo tres continuaron
y en el camino sumaron una cuarta. Radio Andina, Originaria
Ragaypampa, Radio Unciay Comunitaria de Morochata son los
medios acompafados por el Colaboratorio en los ensayos por
lograr formatos que mejoren la pluralidad y participacién en
sus programaciones.

Fase 4: Sistematizar, documentar, socializary
evaluar

Como ya hemos mencionado, el Colaboratorio no se concibe
como un centro de produccién que elabora nuevos formatos,
sino como un espacio de reflexién que acompafia y asesora a
los medios comunitarios en la produccién de nuevas propues-
tas comunicacionales.

Es por eso que sistematizar, documentar y evaluar es clave
para ampliar el nimero de medios a los que puedan llegar
estos nuevos aires de radio. Tras el acompafiamiento, es nece-
sario sistematizar el proceso y documentarlo para que otros
medios lo puedan replicar, sirviéndose de recetas abiertas
y procesos flexibles, como ya explicamos, que permitan la
adaptacion y la contextualizacién de cada proceso a distintas
regiones.
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El Chorivan: en busca de participacion

Como medio para facilitar el acompafiamiento, pero tam-
bién para atender posibles solicitudes de los medios al
Colaboratorio, CEPRA cuenta con un vehiculo bautizado
con el nombre de Chorivdn. Esta unidad mévil, ideada en
el marco del proyecto de DW Akademie en Bolivia y finan-
ciada por el Ministerio Aleman de Cooperaciéon Econémica
y Desarrollo (BMZ), recibe su peculiar nombre de un juego
de palabras que suma el choripdn, tipico sandwich de pan
y chorizo, con el vocablo inglés van, con el que se conoce
a las furgonetas o combis de transporte en muchos pai-
ses de América Latina. El nombre, que surgié inicialmente
como un chiste, con la idea de que la llegada de CEPRA a
las comunidades debia ir acompafiada de una fiesta en la
que se promocionara el comercio local y, por ejemplo, se
comieran chorizos producidos en la regién, le da todo su
sentido a la iniciativa, como explica Juan Ordofiez:

«El Chorivdn es una unidad mévil con equipos para la pro-
duccién radiofénica. Ahora el Colaboratorio es mévil y nos

Es necesario no ver esta etapa como el final de un proyecto,
sino como el necesario inicio de un proceso ciclico y, por lo
tanto, considerarla de nuevo una etapa inicial. Como hemos
ido viendo a lo largo de esta publicacién, todo proceso de sis-
tematizacion siempre va de la mano de una evaluacion, lo que
permite afinar y mejorar las metodologias, introducir nuevos
elementos y pensar en nuevas propuestas. Por ejemplo, esta
primera experiencia se centré en el aspecto de la produccién,
pero el diagnostico arrojé muchas incégnitas y lineas de tra-
bajo posibles, por lo que los préximos Laboratorios de Innova-
cién podrian invitar a las radios a experimentar sobre el uso de
las TIC en los medios o en la busqueda de posibles soluciones a
la tan ansiada sostenibilidad.

permite acercar la radio a estos pueblos y dar a conocer
sus costumbres, pero que sean ellos quienes produzcan
los mensajes que quieren transmitir. Queremos que el
locutor hable menos y la poblacién hable mas. El Chorivdn
también esta pensado como un medio para generaringre-
sos vendiendo choripanes, ademas de apoyar a la econo-
mia local al comprar la materia prima a los productores
locales. Surgié medio en broma, medio en serio, pero con
el tiempo la idea fue tomando forma.»

En este video esta la Challa del Chorivdn, una ceremonia
de los pueblos originarios de los Andes en la que se pide a
la Pachamama y a los antepasados que bendigan el lugar
de trabajo.

facebook.com/watch/?v=3963103660413356

CEPRA no solo socializa y comparte los aprendizajes con dis-
tintas radios en actividades y talleres, sino que también los
aplica internamente. Recordemos que cuenta con tres emiso-
ras propiasy, ademas, facilita cursos virtuales en la modalidad
VirDual. En el préximo, que versara sobre gestion de radios
comunitarias, ya ha incorporado gran parte de las experien-
cias, aprendizajes y recetas del Colaboratorio para aumentar la
participacion y la pluralidad en la programacién de las radios
comunitarias.
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Socializar los aprendizajes

En el marco de esta sistematizaciény difusiéon de apren-
dizajes, el Colaboratorio convocé en febrero de 2022 a
un taller a las radios con las que venia trabajando, pero
sumo, ademas, a otras emisoras comunitarias del pais.
El objetivo era ayudarles a evaluar sus programacio-
nes y valorar si cumplian con los criterios de pluralidad
y participaciéon que el Colaboratorio venia pensando y
ensayando.

Cada emisora participante envio su parrilla de progra-
macién. Todas estas se imprimieron en grandes cartu-
linas y se pegaron por las paredes del salén. Ya en el
taller, representantes de las emisoras explicaban cada
programa.

Ademas de radialistas, al taller se invité a gente joven,
personal de salud, integrantes de diversas institucio-
nesy docentes que, tras mezclarse y repartirse en gru-
pos, fueron revisando cada programacién y califican-
dola con pegatinas de colores. Luego, cada grupo expli-
caba a las radios la calificacién y realizaba sugerencias
para mejorarlas, que también enriquecia el equipo de
expertasy expertos del Colaboratorio.

5.2 Ideas para replicar un colaboratorio

Convocatorias plurales

Siqueremos diversidad de criterios, de opinionesy de perspec-
tivas sobre como lograr una mayor participacién, asi como una
radio que sea aceptada por la mayor parte de la comunidad,
las convocatorias a estos eventos tienen que ser o mas repre-
sentativas posible, que estén invitados todos los sectores, que
quienes participan sean de varias edades, de distintas religio-
nes, de personas que van en silla de ruedas, son no videntes o
pertenecen a organizaciones de diversidad sexual... En defini-
tiva, cuantos madsy masvariados sean los ingredientes de nues-
tra cocina, mas posibilidades tendremos de elaborar recetas
que sean del gusto, si no de todos, si de una gran mayoria, o al
menos podremos preparar diferentes platillos para satisfacery
saciar a todos los comensales.

Concebir el Colaboratorio como un proceso

Hemos insistido mucho en este punto, pero no esta de mas
remarcarlo de nuevo. La experiencia de CEPRA evidencia que
estos procesos tienen éxito si se van disefiando en funcién de
las necesidades que se detectan en los diagnésticos. Partir con
actividades ya disefladas antes de conocer las necesidades de
las radios o las audiencias seria caer en el mismo error que per-
sigue corregir este espacio.

Y no se debe olvidar que el proceso no termina con las propues-
tas, sino que continlia con el acompafiamiento en laimplemen-
tacion de las mismasy la sistematizacion del recetario.

Recursos para la movilidad

Aunque es mejor si disponemos de una unidad movil, no es
necesario contar con un Chorivdn; pero, en todo caso, hay que
prever recursos para desplazarse. Y siempre es mas conve-
niente que sea el equipo del Colaboratorio el que se desplace.
No quita que se organice algun encuentro nacional donde se
junten varias personas de diferentes regiones, pero es mucho
mejor si las actividades se celebran en el lugar donde estd la
radio con la que se inicia el proceso. Ademas de fortalecer al
medio ante sucomunidad, se puede adaptar la metodologia del
encuentro a las particularidades de la zona o regién y asi sera
mas familiar para quienes participan.

Una provocacién pararepensarnos constantemente

El Colaboratorio no es una idea acabada; los procesos que se
disefian se van revisando, adaptando, transformando. «Es
una forma de vivir del comunicador, siempre seguir pensando
cémo innovar», apunta Juan Ordofiez, «no existe una férmula
magica o alguien que te diga qué hacer. Tiene que ser una dina-
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mica constante de romper la moda de la radio para incorporar
otras formas de hacer».

Aprender haciendo

Los medios como CEPRA que vienen de la tradicién de la Edu-
cacién Popular de América Latina tienen muy incorporada la
metodologia participativa de la accién-reflexién-accién. Es tam-
bién la forma en la que trabaja DW Akademie en sus formacio-
nes: centrando el aprendizaje en los y las participantes. Parti-
mos de lo que sabemosy lo ponemos en practica, lo reflexiona-
mos y vemos qué podemos mejorar para seguir haciendo, pero
yaincorporando los aprendizajes adquiridos. Es por lo tanto un
proceso ciclico de aprendizaje constante.

Espacios abiertos que posibilitan la innovacién

No existe innovacion sin colaboracién, ya sea directa o indi-
recta. Incluso los inventos atribuidos a una sola persona se ali-
mentan de nociones preexistentes. Es por eso que el Colabo-
ratorio se propone como un espacio, N0 cOmMo una institucion.
Un espacio abierto a la colaboracién como medio para lograr la
innovaciény aumentar la participacion en las radios.

‘ ‘ Permanentemente los medios
necesitamos adaptarnos a nuevas
tecnologias, innovar, ser mas creativos.
Involucrar a los actores sociales ha sido un
plus que nos ha ayudado bastante en este

sentido. Por ejemplo, los jovenes llegan
con muchas ideas buenas. Quizas no saben
producir un programa de radio, pero ahi
estamos nosotros para darles ciertas
pautas. Pero ellos son los que conocen qué
tematicas quieren abordar, qué les interesa
a jovenes como ellos. Lo mismo con las
organizaciones sociales: ellos quieren dar
su mensaje, su propio punto de vista
respecto a un problema social. Y la radio
tiene que estar para eso.

Alvaro Benjo Cruz, Radio Cultural Café de Caranavi

Sin miedo a equivocarse

Gabriela Calle, de Radio Pachamama en Tarija, piensa que uno
de los principales motivos de las radios para negarse a introdu-
cirinnovaciones en sus modelos de programacion es el «temor
de que nova a haber aceptacion, que no va a salir bien».

Su invitacion, al igual que la de Juan Ordofiez, es la de arries-
garse a probar algo nuevo y hacerlo sin tener miedo a equivo-
carse. «Eso no quita que existan procesos en que hay que vali-
dar las ideas, por supuesto. Pero si uno parte de que se va a
equivocar ya nos estamos cerrando. Ademas, para crear las
nuevas ideas siempre realizaremos sondeos previos, diagnoés-
ticos en que la audiencia nos dira qué le interesa. Asi es mucho
mas sencillo acertar».
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5.3 Algunos aprendizajes del Colaboratorio

La radio comunitaria se hace con la comunidad

La experiencia del Colaboratorio confirma, una vez mas, que
si una radio local o comunitaria se aleja de su contexto y no
fomenta la participacién, poco a poco se va alejando de su
publico. Estos espacios propician el didlogo con la audiencia,
no solo para que se involucre en la programacién del medio,
sino para establecer con este una relacién que garantice su
sostenibilidad.

€€Encsa perspectiva se ha ido tratando de
comprometer a jovenes, a profesionales,
meédicos, etc. y se han logrado pequetios
pasos. Por ejemplo, uno de los médicos que
participé en el diagnéstico nacional ahora
visita la radio en Comanche haciendo pro-
gramas de caracter preventivo. Una
odontologa habla de salud dental por otra
radio un tanto descuidada en las zonas ru-
rales. O los pequenos productores de Villa
Abecia, en Chuquisaca, que actualmente
son entrevistados para ofertar sus produc-
tos naturales promoviendo la alimentacién
sana. Y esto se logré solamente con la excu-
sa de los diagnosticos, facilitando el didlo-
go entre los distintos actores con las radios.
Algunos decian que era la primera vez,
después de tantos afios, que se reunian. Se
cruzaban por la calle, pero no se habian
dado el tiempo para juntarse y analizar un
poco el rol de la radio en la localidad.

Juan Ordoiez, director de CEPRA

Romper con lo tradicional

Provocar experiencias de innovacién no es sencillo. Sobre todo
sila apariencia, el envoltorio de esa actividad, no invita a ello.

El proyecto del Colaboratorio impulsado por CEPRA y DW
Akademie ha sabido bien cémo sacar de la zona de confort
a los y las participantes de las actividades para provocar su
imaginacion.

A veces se logra con dindmicas simpaticas como la del Innova-
tren. El equipo de CEPRA tardé unos pocos minutos en recortar
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y pintar la locomotora y otros tantos en grabar la locucién ini-
cialy sumarle musica. Pero ese tiempo invertido durante la pre-
paracién del Laboratorio de Innovacién sirvié para generar dis-
tintas sensaciones en las personas participantes una vez que
comenzé la actividad.

Porunlado, tuvieron unasensacién de movimiento que no solo
ayudaba a desperezar el cuerpo y la mente, sino que invitaba a
cambiar de lugar, a no hablar/pensar desde el mismo sitio.

Asi se predispuso a los y las participantes a ir de estacién en
estacién: era un viaje, similar al que se hizo al realizar los diag-
nosticos. Es muy distinto sentar a las personas en una silla a
mirar tablas con datos durante una hora en un pizarrén o a tra-
vés de un Power Point que invitarlas a recorrer los diagnésticos
y representar esos datos con dibujos y conceptos. La informa-
ciéntransmitida serdlamisma, perono laforma. Asi, cuando en
la actividad siguiente pidamos elaborar propuestas creativas
para solucionar los problemas detectados en los diagnésticos,
la actitud de quienes participan sera muy distinta.

Ademas del tren, también se utilizaron otras estrategias. Por
ejemplo, la sala del lugar donde se celebraban los Laboratorios
de Innovacién estaba llena de mensajes como: «En este espacio
estd prohibido decir ‘es demasiado atrevido’ o ‘es muy arries-
gado’, ‘es imposible’ 0 ‘no se puede’».

De esta forma, el lugar ya transmite una idea clara: este no es
un espacio tradicional de formacién, sino un lugar para creary
experimentar.

En el Laboratorio de Innovacién no se propuso elaborar formatos

creativos, sino que se desarroll6 toda una dindmica de show de
talentos en que cada equipo buscé un nombre, tenia un mentor
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0 una mentora que les acompafiaba, habia un jurado que eva-
luaria la propuesta... Suponen metodologias que establecen
otras formas de interactuar y trabajar, que provocany motivan,
que afladen componentes lidicos y de competicién sana que
animan a los grupos. Al final, estos factores inciden positiva-
mente en los resultados. El equipo del Colaboratorio piensa que
formatos como la Entrecleta o el Parlatén no se habrian logrado
en talleres con una metodologia mas clasica.

Enlas puestas en comun, para animar ala gente a concretar sus
ideas, les entregan un fésforo: pueden expresar sus opiniones
durante el tiempo que el fésforo esta encendido.

En resumen, si aspiramos alograr un encuentro donde obtenga-
mos ideas bien creativas, toda esta creatividad tiene que estar
reflejada también en la metodologia de la actividad. Jugar es, en
muchas ocasiones, el mejor medio para aprender y para crear.

Narrativas como hilo conductor

Ademas del Innovatren o el uso de las cremas rejuvenecedoras
paralaradio, CEPRAy DW Akademie han empleado en sus acti-
vidades otras narrativas que ayudan a desarrollar los talleres
de forma ludicay creativa. Otro buen ejemplo fue VirDual. Este
Curso de Especializacién en Periodismo Radiofénico Digital para
Radios Comunitarias se disefié completamente a partir de una
narrativa de superhéroes. El evento de apertura estuvo deco-
rado con afiches que recordaban a personajes poderosos. En
la inauguracién se invitd a quienes participaban a ser superhé-
roes y superheroinas que, durante el curso, adquiririan super-
poderes para salvar a la radio de los villanos que la acechaban:
el aburrimiento, la monotonia o la falta de participacién. Esta
estética se mantuvo en los videos y contenidos del curso, en
que Camila y Mateo, otros dos superhéroes de carne y hueso
que trabajaban en una radio de Bolivia, acompafiaron a los y
las participantes por los ocho médulos del curso. Ademas, divi-
dieron al grupo por regiones del pais y cada uno tuvo que ele-
gir un nombre. Los grupos obtenian puntos por cada actividad
y se establecia un ranking que mostraba el avance de cada uno.

Es cierto que el curso se podria haber desarrollado sin necesi-
dad de usar esta narrativa, pero quienes participaron lo desta-
caron positivamente en las evaluaciones. «Fue algo divertido
que nos animd a no abandonar el curso. Cuando uno estaba
por abandonar, el tutor te recordaba: ‘la radio te necesita, los
superhéroes no se rinden’, y nos reiamos juntos, pero al final
era una forma de sentirte motivado y la mayoria acab6 todos
los médulos», comenta sonriente Aurelia, una de las participan-
tes. CEPRA combiné estos componentes de gamificacién con el
apoyo constante de tutores y tutoras regionales que se reunian
con sus grupos cada dos meses. El resto del tiempo, el aprendi-
zaje se hacia a través de una pagina web y de la plataforma LMS
Chamilo. Con estas estrategias, se logré que el 83% de las y los
participantes terminara el curso.

COLABORATORIO BOLIVIA
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Inauguracién de VirDual. En primer plano, Juan Luis Gutiérrez, coordi-
nador académico. Al fondo, en la pancarta del curso, Camilay Mateo.

© Radiotal

Todos los videos se presentaron con una estética de comicy fueron
elaborados por Benedikt Borchers durante su etapa de cooper-
ante de la GIZ (Sociedad Alemana de Cooperacién Internacional)
en CEPRA. Borchers es en la actualidad Program Director de la

DW Akademie en Bolivia.
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Ranking de los grupos de VirDual, parte de la estrategia de gamifica-
cién del curso.
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6. Cabina Espacial
Guatemala



El proyecto multimedia
Sénica 106.9 FM forma
parte de la Asociacién
de Servicios Educativos
y Culturales (ASEC) en
Ciudad de Guatemala.
Es una radio para jove-
nes producida por jove-
nes. Y resaltamos que se trata de una radio porque, aunque
es cierto que transmite en el 106.9 de la frecuencia modulada
(FM), sus medios de difusidon van mucho mas alla de las ondas
hertzianas.

Son muy activos en redes sociales, los canales preferidos por
las y los jévenes a quienes hablan: estudiantes de secundaria
de entre 13y 18 aflos. Las 20 personas que integran el equipo
de Sénica también son adolescentes. La media de edad es de
21 aflos y varios se formaron en talleres que imparte la propia
emisora. Un ejemplo es Jennifer Veldsquez, que se apunté a los
cursos de verano cuando tenia 17 afios y cuatro afios después
se convertia en la directora de Sonica.

CABINA ESPACIAL GUATEMALA

Desde que, con el impulso de DW Akademie, la sefial en FM
de ASEC se reconvirtié en 2015 en un medio juvenil -antes era
una emisora con programacién regular para un publico adulto
denominada Uy, Uy, Uy-, Sénica no ha parado de innovar ima-
ginando originales estrategias para conectar con su joven
audiencia. Pero en este capitulo escogeremos solo una de ellas:
la denominada Cabina Espacial, una divertida forma de capaci-
tar en el uso responsable de los medios al tiempo que se abren
los micréfonos de la emisora para que los y las jévenes puedan
expresarse libremente.

Este texto se elaboré con los aportes y contribuciones de Jen-
nifer Velasquez, directora de radio Sénica; Sara Martinez, jefa
de redaccion de la emisora; Edgar Zamora Orpinel, coordina-
dor de proyectos en Sénica; y Patricia Noboa Armendariz y Julia
Manske, Program Directors de DW Akademie en Guatemala y
México, respectivamente. También queremos agradecer alosy
las estudiantes que han participado en las distintas visitas de la
Cabina Espacial. Hemos recogido algunos de sus testimonios en
las siguientes paginas para que su experiencia personal tam-
bién esté presente.
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José Alberto
Fajardo
participante en la
Cabina Espacial

“ Fue la primera vez en mi vida que fui locutor de
radio. Al principio estaba muy nervioso, pero con el
tiempo lo superas. Me gustaria trabajar en Radio Sénica.
En algin momento llegara el dia.

Puedes escuchar mas testimonios en:
youtube.com/watch?v=Xf1RprPPMDM

6.1 La experiencia de la Cabina Espacial

Una Cabina Espacial es un estudio de radio moévil equipado
con todo lo necesario para realizar un programa radiof6-
nico desde un colegio, una cancha deportiva o cualquier otro
lugar alejado de la emisora. Dispone de micréfonos, mez-
cladora de audio -mixer o consola-y un equipo de transmi-
siones moéviles que envia la sefial a los estudios centrales de
Sénica, desde donde se emite por su frecuencia, 106.9 FM, y
por Internet.

La Cabina Espacial, como si de un viaje c6smico se tratara, gra-
vita alrededor de los centros educativos volando de escuela en
escuela para amplificar las voces de los y las jovenes. «Silos chi-
cos o las chicas no van a la emisora, pues la cabina llega hasta
donde ellos estan», nos explica Jennifer Velasquez, la jovenci-
sima directora de Sénica.

Desde la cabina se puede cantary contar. Los micréfonos estan
abiertos para que compartan sus historias, comenten acerca
de la situacién del pais, toquen la flauta o pregunten con curio-
sidad por temas que auin son tabu en la sociedad guatemalteca.
Se trata de generar un espacio seguro donde ejerzan su dere-
cho a expresarse libremente.
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Astrid Sapon
participante en la
Cabina Espacial

“ La experiencia que tuve hoy al hablar fue genial.
Cuando comencé a hablar senti nervios y después fui
agarrando confianza y poco a poco ya estaba hablando
del tema. Fue genial que estuviera la Cabina Espacial aca,
en nuestra escuela, y que todos tengamos la oportunidad
de expresarnos. Es algo que nunca habiamos sentido.

youtube.com/watch?v=Xf1RprPPMDM

Los chavos y chavas, como se denomina carifiosamente a la
gente joven en Guatemala, se enfrentan a la «falta de oportu-
nidades, de atencién, de tener un padre en casa», como cuenta
José Luis Escobar, del centro educativo INEB, en laZona 21, uno
de los barrios con mayor indice de pobreza de la ciudad. Sénica
nacioé en 2015 como un proyecto comunicacional dirigido a esos
y esas adolescentes que residen en zonas de exclusion, donde
se acentua la precariedad, la inseguridad y la pobrezay existen
escasas posibilidades de expresarse a través de un medio de
comunicacion.

Pero, aunque las puertas de la emisora estan siempre abier-
tas, no es sencillollegar a ella, sobre todo para jévenes de esca-
Sos recursos, en una ciudad tan extensa como Guatemala, con
un trafico cadticoy con un transporte publico deficiente, donde
un viaje de la Zona 21 ala Zona 2 -el lugar donde se encuentra
la emisora- puede durar lo mismo que un viaje intergalactico.

Es por eso que, regularmente, desde la lanzadera césmica de
Sonica, despega la Cabina Espacial rumbo a un nuevo centro
educativo. Alli aterriza entonces un estudio moévil donde todo
esposibleydentrodel cuallos suefios pueden hacerse realidad.


http://youtube.com/watch?v=Xf1RprPPMDM
http://youtube.com/watch?v=Xf1RprPPMDM

Primera versién de la Cabina Espacial.
facebook.com/DWAkademie.AL/videos/371303653781082

Segunda version de la Cabina, mucho mas moévil y ligera.

La evolucion de la cabina

La primera nave espacial que fleté Sénica era literalmente una
cabina radiofénica: una habitacién insonorizada, un enorme
cubo que habia que desplazar en un camién a los centros edu-
cativos. Al entrar, los jévenes tenian la sensacién de estar real-
mente dentro de un estudio radiofénico: estaba acondicionado
acusticamente, tenia los equipos profesionales necesarios para
emitir un programa y habia una locutora a la que antes habian
escuchado a través de sus receptores y que ahora era su com-
pafiera de programa delante de los micréfonos.

Paralosy las jévenes era una sensacién muy especial, ya que la
mayoria no habian pisado nunca un estudio de radio o televi-
sién. Pero esa primera version de la cabina tenia un problema:
no era realmente movil. Tenia rueditas, pero se hacia muy com-
plicado trasladarla y habia que subirla y bajarla de un camién
entre 50 6 personas.

El equipo de Sénica pronto se dio cuenta de que una cabina tan
grande y pesada no era operativa ni funcional. Los costos de
traslado y el tiempo de instalacién eran muy altos y no podian
atender todas las peticiones que les llegaban de los colegios.

Ademds, la estructura fisica condicionaba enormemente la

CABINA ESPACIAL GUATEMALA

forma en que interactuaban con los y las estudiantes. La cabina
de radio invitaba a transmitir, por lo que inicialmente las visi-
tas alas escuelas consistian solo en eso: abrir los micréfonos y
dejar que se expresaran como quisieran.

Ciertamente, este era el objetivo del proyecto. El problema es
que estas transmisiones tan largas -algunas duraban mas de
cuatro horas- eran muy divertidas para quienes participaban
desde los colegios, pero no terminaban de ser atractivas para
el publico que las escuchaba por la radio.

Ademas, como no podia participar todo el alumnado del cole-
gio, mientras 50 o 60 jévenes tocaban algun instrumento,
declamaban un poema o rapeaban, otros recibian un taller
impartido en un aula por el equipo de Sénica. Pero no era tan
divertido como lo que sus compafierasy compafieros hacian en
el patio dentro de la cabina.

Si algo caracteriza al dindmico equipo de Sénica es la evalua-
cién, autocritica, adaptacion y mejora de los proyectos. Con el
impulso de DW Akademie, Sénica se concibe como un labora-
torio medidtico y aplica una metodologia de accidn-reflexién-ac-
cién. Por eso, desde esta légica experimental, tras orbitar
durante un afio por mas de 30 escuelas con la primera versién
de la Cabina Espacial evaluaron concienzudamente la expe-
riencia y concluyeron que habia que evolucionar. Como apunta
Edgar Zamora Orpinel, coordinador de proyectos en Soénica y
parte del equipo de DW Akademie, «los proyectos estan vivos,
sobre todo si se trabaja con jovenes. Se necesita una constante
revision y evaluacion. Esta retroalimentacién es la que nos
ayuda a reformular nuestros procesos».

Tras un proceso de evaluacion, en Sonica se convencieron de
que la Cabina tenia que cambiar. Habia que aligerarla. Y no solo
fisicamente. Por un lado, era necesario transformarla en una
instalacién verdaderamente moévil que se trasladara e instalara
con mayor facilidad para poder visitar una mayor cantidad de
centros educativos. Y por otro, también se requeria modificar
la metodologia de las visitas: involucrar mas a quienes partici-
paban, ofrecerles una experiencia formativa mas integral -no
solamente radiofénicay ludica-, al mismo tiempo que, durante
las visitas, se integraba al publico que escuchabalaradioyse le
invitaba a participar.

Coincidiendo con estas reflexiones, DW Akademie en Guate-
mala estaba comenzando a incorporar a sus proyectos una
nueva linea de trabajo centrada en la Alfabetizacién Mediatica
e Informacional (AMI) y Sénica no podia quedar al margen de
esta tendencia: «;Por qué no juntamos AMIy la Cabina para lle-
gar alos colegios con una propuesta completamente especial y
espacial?», se preguntaron desde el proyecto.

Y asifue como nacié la segunda generacién de la Cabina, donde

los astronautas radiofénicos ensefiarian AMI en sus expedicio-
nes espaciales a los colegios de Guatemala.

DW Akademie Innovacion para el dialogo 79


http://facebook.com/DWAkademie.AL/videos/371303653781082

80

Alfabetizacion Mediatica e Informacional

Desde 2018, DW Akademie desarrolla distintos pro-
yectos de Alfabetizacion Mediatica e Informacional en
Latinoamérica.

Los procesos formativos de AMI, también conocida como
MIL por sus siglas en inglés (Media and Information Lite-
racy)y que promueve DW Akademie, fortalecen las capa-
cidades de los y las jévenes para que puedan hacer un
uso critico, seguro, inteligente y responsable de los dis-
tintos medios de comunicacién, sobre todo de las redes
sociales.

Através de distintos juegos y actividades aprenden a ana-
lizar el contenido mediatico y reflexionan sobre los peli-
gros que existen en Internet. También conocen medidas
de seguridad digital para protegerse en las redes, tru-
cos para verificar la informacién y no compartir noticias
dudosas o formas de reconocer memes e imagenes que, a
priori, parecen inocentesy graciosas, pero que podrian ser
ofensivas para otras personas.

Y al mismo tiempo que los jévenes entrenan el pensa-
miento critico, en los talleres de AMI aprenden a crear y
distribuir mensajes propios por diferentes medios de
comunicacion.
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En varios paises, la alfabetizacién mediatica se ensefia ya
en las escuelas. Capacitar en la percepcion critica de los
contenidos que recibimos de los medios se ha vuelto una
«competencia esencial en el mundo actual, saturado de
medios de comunicacién, donde las tecnologias se desa-
rrollan répidamente y los sistemas mediaticos son cada
vez mas complejos», se seflala en la Guia prdctica para
capacitadores de AMI publicada por DW Akademie y accesi-
ble desde la pagina web?.

Es por esto que no solo Sénica ha incorporado AMI a sus
proyectos. También ASEC, asociacion a la que pertenece
la emisora, esta incluyendo contenidos sobre Alfabetiza-
cién Mediatica e Informaciénal en Maestro en Casa, un pro-
grama educativo a distancia a través de la radio del Insti-
tuto Guatemalteco de Educacion Radiofonica (IGER), con el
que cada afio casi 15.000 estudiantes del pais que no tie-
nen la posibilidad de asistir a escuelas presenciales se gra-
duan de primaria, secundaria y bachillerato.

Mas alla de Guatemala, DW Akademie promueve la trans-
mision de competencias mediaticas en El Salvador a través

24 dw.com/es/alfabetizaci%C3%B3n-medi%C3%A1tica-e-in-
formacional-una-gu%C3%ADa-pr%C3%ATlctica-para-ca-
pacitadores-segunda-edici%C3%B3n/a-54630222
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del laboratorio de innovacién «Alfabeta Media Lab»
junto a la Escuela de Comunicaciéon Ménica Herreray la
Universidad Centroamericana José Simeén Cafias.

Diadlogo entre distintos actores sociales, ofertas de for-
macién en AMI, producciones multimedia y formatos
lddicos son algunas de las actividades de este laborato-
rio para posicionar la Alfabetizacién Mediatica e Infor-
maciénal en la agenda publica.

DW Akademie comenzé también a trabajar en México
en AMI desde diferentes &mbitos, tal como explica Julia
Manske, Program Director de DW Akademie en México:
«Por unlado, en colaboracién con nuestro socio Alianza
de Medios de Periodistas de A Pie, animamos a las
audiencias a participar en la produccién de conteni-
dos mediaticos y a reflexionar sobre el uso critico de
medios. Por otro, nos aliamos con actores destacados
para promover la agenda AMI en el pais y, para ello, en
2021 fundamos conjuntamente la Red AMI México, con-
formada por ocho organizaciones: UNESCO, el Instituto
Nacional Electoral, el Instituto Mexicano de la Radio,
Tomato Valley, SocialTIC, la Universidad Veracruzana y
la Universidad Auténoma de Nuevo Ledn, ademas de
DW Akademie».

Una de las primeras actividades de la Red AMI México
fue un hackatdn con jévenes sobre las cinco competen-
cias AMI: acceder, analizar, crear, reflexionar y actuar.
En el evento estuvieron presentes los héroes y heroi-
nas AMI, unas ilustraciones desarrolladas original-
mente por el equipo de Namibia de DW Akademie que
fueron adaptadas al contexto mexicano. Este grupo de
personajes con superpoderes muestran como defen-
der nuestro entorno mediatico e informacional con-
tra las cuatro amenazas que buscan devastar la liber-
tad de expresién: Usurpador, Hiriente, Alborotador y
Manipulador.
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Una nueva Cabina Espacial, una nueva experiencia
especial

En 2019, el personal de Sénica estaba decidido a experimen-
tar una nueva forma de volar con la Cabina Espacial. Patricia
Noboa Armendariz, Program Director de DW Akademie en Gua-
temala recuerda que «todo el equipo vio en la Cabina Espacial
una oportunidad ideal para trabajar la AMI en los colegios, al
mismo tiempo que reinventaba sus visitas».

Estaba claro que, para esta nueva aventura, la nave necesitaba
algunos ajustes. Y no solo por cuestiones estéticas o buscando
rebajar su peso para que fuera mas sencillo transportarla.
Estos cambios estaban dirigidos a transformar la experiencia
de las visitas, que ahora estarian mucho mas enfocadas a la for-
macién en AML.

El primer paso era aligerar la cabina, simplificarla al maximo. Ya
no era necesario transportar un estudio de radio al completo,
porque las transmisiones no serian las protagonistas de los
encuentros con estudiantes.

La nueva Cabina Espacial se redujo a una mesa donde colocar
los equipos de sonidoy transmisiény unos paneles conlaicono-
grafia de la emisoray del proyecto. Ahora, mas que una cabina,
es un estand espacial. Se puede transportar en una pequefia fur-
goneta... jy hasta sobra espacio! Constituye un lugar ocupado

Jennifer Velasquez
Directora de Sonica

“ Desafortunadamente, la educacion clasica te consi-
dera una ‘antena’: eres pasiva, receptora. La idea de la
Cabina Espacial es que seas el protagonista de los juegos y
de las actividades. No tenemos toda esta narrativa de
‘hoy vas a aprender sobre los medios de comunicacion’.
Creemos que este enfoque la convierte en una cabina
muy especial.

O+ 0!

E sonica.gt/
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por un montén de juegos que llenan los patios de los colegios
e institutos, como jengas gigantes, ruletas y dados enormes.
Cuando llega la Cabina, no solo llega la posibilidad de hablar
ante el micréfono, sino de vivir toda una experiencia de educa-
cién mediatica.

Las visitas de la Cabina Espacial se han transformado en
encuentros formativos interactivos sobre AMI donde los jove-
nes aprenden acerca de los medios y las redes sociales, pero
no de una forma tradicional. Sénica evita que las jornadas se
parezcan a una clase mas con profesores distintos. El reto es
divertirse y aprender jugando con el resto de estudiantes.

En esta nueva etapa, la Cabina tiene un rol mas accesorio den-
tro de la experiencia ludica y deja de ser el centro de la visita.
Los y las estudiantes se siguen acercando al micréfono para
expresarse por la radio, pero, al mismo tiempo, estan siendo
protagonistas de una competencia llamada Reto 106.9. Veamos
en qué consiste.

- Memoria de la manipulacién. Un juego de memoria gi-
gante, donde se deben juntar parejas de imagenes. Una
es la versién original y otra, una versién manipulada. El
grupo debe adivinar qué tipo de manipulacion se aplicé
eligiendo entre las distintas que ofrece el tablero.

- Jenga de la informacién. Hay que ir sacando piezas de la
torrey contestando preguntas sobre la informacién que
comparteny consumen en Internet.

- Lasredes de PO. Las siglas corresponden a "Publico Ob-
jetivo”, que es cémo bautizaron en la emisora a una de
las mascotas de Sénica: una serpiente. Es como el clasico
juego de la serpiente que recorre distintas casillas. En
este caso, unas casillas representan riesgos y otras,
acciones que se llevan a cabo en las redes sociales. Los
y las participantes van tirando los dados y avanzando al
tiempo que, por ejemplo, retroceden un turno porque
les hackearon su cuenta o no tienen conexién a Internet.
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Una vez que Soénica llega e instala la cabina y los juegos, los
maestros y las maestras salen al patio con los grupos de estu-
diantes. Por los altavoces ya suena la musica juvenil de Sénica
106.9 FM. La locutora que esta en la Cabina Espacial les da la
bienvenida. Todo esta saliendo al aire por laradio. Los y las ado-
lescentes se agrupan por grados, formando cinco equipos que
se enfrentaran en una especie de yincana que se recorre en
mas o menos una hora. Todos los grupos van rotando por los
distintos juegos analégicos del circuito, porque, aunque habla-
ran de Internet y medios de comunicacién, no hay computado-
ras o teléfonos celulares en el patio.

Este circuito lddico cuenta con cinco juegos sobre Alfabeti-
zacién Mediatica e Informaciénal. Cada grupo de diez jove-
nes juega durante cinco minutos en cada uno. En este tiempo
intenta acumular el mayor nimero de puntos posible compi-
tiendo contra otro grupo. Quien lidera el grupo lleva un casco
de un color determinado para identificar a cada equipo:
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- Futbolito césmico. Es una trivia sobre temas de AML. El
facilitador o la facilitadora lee una frase y quienes parti-
cipan deben «meter gol» en alguna de las dos porterias
que tienen delante: una es la de falso, la otra la de ver-
dadero. Pasan por grupos y cada participante responde
a una cuestion. El facilitador o la facilitadora explica la
solucién después del gol. Si el grupo falla al chutary no
mete gol o si la respuesta es incorrecta, no suma puntos.

- Trivia. Un juego clasico de preguntas y respuestas so-
bre el uso de los medios de comunicacién. En la nueva
version han incorporado una ruleta gigante que asigna
las preguntas a cada grupo.

Segun va avanzando por el circuito y va acertando respues-
tas, el grupo acumula puntos. Al final, el que mas sume sera el
ganador de la actividad: «<Enseguida comprobamos que el fac-
tor reto, que plantea el juego como una competencia, es algo
que emociona mucho a los jévenes», cuenta Edgar Zamora.

Los estudiantes que ganan el reto reciben algunos regalos
-promocionales de la emisora-, aunque el mayor premio es
la entrevista exclusiva que les realiza en la Cabina Espacial la
locutora de Sénica, que durante la competencia ha ido repor-
tando en distintas conexiones con la emisora toda la emocion
del Reto 106.9 FM.

Esta nueva férmula en la que se transformé la Cabina Espa-
cial es, también, mas atractiva para su audiencia. Ahora las
transmisiones no son continuas, sino esporddicas durante
toda la visita. El publico sigue los avances de los distintos equi-
pos durante la competencia, puede llamar por teléfono para
participar en una porra (una especie de quiniela o apuesta sin
dinero de por medio) eligiendo a su equipo preferido para
ganar el Reto y escuchar al final la entrevista con el equipo
ganador.

Las visitas combinan ahora dos componentes cruciales para
la formacién de los y las adolescentes: que se apropien del
derecho que tienen a expresarse libremente y que lo pue-
dan hacer a través de un medio de comunicaciény, por otro
lado, generar un pensamiento critico hacia esos mismos
medios. ;Y todo, mientras se divierten con sus compafieras
y compafieros!
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Como en todo proceso formativo, los resultados no se eviden-
cian a corto plazo, aunque, como asegura Sara Martinez, jefade
redaccion de Sénica, en las mismas visitas ya se perciben algu-
nos cambios de actitud o, al menos, reflexiones que demues-
tran cierta comprension de la temdtica y apuntan una inten-
cién de incorporar algunos de los aprendizajes en sus habitos
comunicacionales y tecnolégicos: «Todo este circuito permite
que ellos se metan de lleno en el funcionamiento de las redes
sociales y, de pronto, se empiezan a cuestionar: ‘Es cierto, yo
nunca me habia puesto a pensar que esto puede pasar en Inter-
net'. Te das cuenta de que estan pensando un monton, de que
ya lo estan analizando. Se nota que reflexionan, que hay resul-
tados. Te dicen: ‘Yo ya no comparto eso porque puedo ofender
a alguien’. Es como plantarles la semilla de AMI. Al menos, van
manifestando su intencién de cambiar ciertas actitudes».

La continuidad de la visita: crear una comunidad en
torno a Sénica

Las visitas son el inicio de un proceso formativo que los y las
docentes pueden continuar en el aula con la ayuda de Sénica,
que, a pedido delos colegios, envia nuevos materiales para pro-
fundizar los aprendizajes sobre AML.

El contacto también se mantiene con las y los chavos. Existe un
grupo de Facebook donde se pueden ir sumando mas estudian-
tes tras recibir ala Cabina Espacial en su colegio. De esta forma,
siguen en contacto con Soénica, que abre las puertas para que
participen en otras actividades como los cursos de verano de
CreActivos.
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Equipo de Sénica en una de las visitas de la Cabina Espacial.

Estadisticas

Desde que comenzd la experiencia en 2016 hasta 2021,
Sénica ha trabajado con unos veinte mil jévenes de Ciu-
dad de Guatemalay municipios colindantes en unas dos-
cientas visitas a universidades, eventos especiales o al
instalar la Cabina Espacial en calles o barrios de la ciudad.

Solo durante 2019, la Cabina Espacial de Sénica estuvo
en alrededor de ochenta escuelas alcanzando a mas de
cinco mil jévenes y a otras otras tres mil personas en
distintas actividades.

En 2020, antes de la pandemia por Covid-19, se hicieron
seis visitas en las que participaron mas de mil jévenes.
Luego se suspendieron las visitas presenciales.

Tampoco en 2021 se movié la Cabina Espacial. Los
encuentros intentaron trasladarse a videoconferen-
cias, pero el acceso aInternet de su publico objetivo era
muy limitado. Aun asi, la virtualidad permitié a Sénica
trabajar en diez talleres remotos de Caza Mentiras (veri-
ficacion de informacién en medios) con estudiantes
de la universidad y de colegios de Honduras y El Salva-
dor. En estos talleres, la version digital de algunos de
sus juegos permitieron lograr experiencias ludicas de
reflexion en linea.

6.2 Ideas para replicar una cabina espacial

Equipos necesarios

Para elaborar una cabina espacial tipo estand no es necesario
mucho equipo técnico.

Lo primero es el mobiliario: una mesa ampliay plegable que sea
sencilla de transportar.

Los banners y otros elementos decorativos son parte de la
cabinay ambientan la visita. Cuando Sénica viajaba con el cubo
erafacilidentificarlo. Ahora que se hareducido la estructura, se
aumenté el nimero de elementos decorativos con los emble-
mas de la emisora. Si se coloca uno que sirva como fotocall, de
seguro lo usaran para hacerse selfies y es una buena forma de
promocionar la radio.

Es necesario disponer de una consola o mixer, que no tiene por
qué ser muy grande. Es aconsejable que cuente al menos con
dos entradas de micréfono, aunque es preferible que tenga
cuatro, lo que permite una mayor flexibilidad a la hora de reali-
zar entrevistas a varias personas al mismo tiempo sin que ten-
gan que pasarse el micréfono entre ellas. Una alternativa a las
mezcladoras son las tarjetas externas de sonido, también cono-
cidas como interfaces de audio. Tienen menos funcionalidades
que las consolas, pero para este tipo de eventos son mas que
suficiente.

En cuanto a consolas, hay modelos econémicos de la marca
Behringer que rondan los 100 USD. Por ese mismo precio se
pueden conseguir tarjetas externas como la M-Track Duo de
M-Audio u otras de la marca Presonus.

Es conveniente disponer de al menos dos micréfonos, aunque,
al igual que ocurre con la mezcladora, seria ideal si se pudie-
ran tener cuatro. Hay algunos modelos que cuestan por debajo
de los cien délares y tienen una calidad mas que aceptable:
Marantz MPM-1000 o Shure PGA48 son dos buenas opciones.
Si van a estar en la cabina exclusivamente, siempre conviene
un modelo dinamico como el Shure, ya que son mas resisten-
tes alos golpes.

Sienlacabinasolosevanarealizarentrevistasynosevaalanzar
musica, se podria prescindir de la computadora. Sin embargo,
como habra que contar con un equipo de amplificacién para
que se escuche en el patio del colegio, siempre se puede llevar
lacomputadora por sise necesita emitir algin audio en particu-
lar. Por lo general, en las visitas de Sénica, por la amplificaciéon
suena la radio mientras no la estan usando para dar las instruc-
ciones de los juegos.



Graduacion del tercer grupo.

CreActivos: semillero de jovenes
comunicadores

Durante las vacaciones escolares en Guatemala, algunos
empleados y empleadas de ASEC tenian que llevar a sus
hijos e hijas al trabajo o apuntarles a cursos vacaciona-
les (realmente muy costosos) para darles una ocupacion
durante el horario laboral. De ahi surgié la idea de aprove-
char esta necesidad real de los padres y madresy la que la
radio tenia de buscar nuevos talentos para incorporar sus
ideas a la radio y darles al mismo tiempo una incipiente
formacién comunicacional.

Nacia de esta manera CreActivos, los talleres vacaciona-
les de produccién radiofénica gratuitos de Sénica, que
se celebran durante los meses en los que no hay cole-
gio en Guatemala. En las dos semanas en las que trans-
curre el curso, jévenes de entre 14y 18 afios aprenden a
elaborar guiones, redactar noticias o locutar delante del
micréfono. Sénica convoca, al menos, dos cursos al afio
de CreActivos.

Estos talleres son un ejercicio de apropiaciéon de los
medios de comunicacién. Iniciaron en el afio 2015y desde
2017 incorporan un componente de Alfabetizacién Media-
tica e Informacional, por lo que, ademas de aprendizajes
radiofénicos, también dan una capacitacién en el uso cri-
tico de las redes sociales. Durante los afios 2020 y 2021,
por la pandemia, se hicieron de forma virtual un total de
siete cursos con jovenes de El Salvador y Guatemala. Los
planificados en Honduras hubo que cancelarlos por una
tormenta tropical que dafé la conexién a Internet y les
impidié participar.

CABINA ESPACIAL GUATEMALA

Quinto grupo en cabina.

[
CreActiva en cabina.

Desde que comenzaron los talleres de CreActivos hasta
diciembre de 2021, Sénica haimpartido 22 cursos vacacio-
nales con los que han formado a 446 jévenes. Una parte
han mantenido su vinculo con la emisora, produciendo
programas, participando en eventos que organiza esta
e incluso dirigiéndola. Como ya comentamos, Jennifer
Velasquez, la actual directora de Sonica, es egresada de la
primera promocion de CreActivos de 2015.

Si quieres saber mas sobre esta actividad:
youtube.com/watch?v=rINWatGTtz0
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Respecto al equipo de amplificacién, hay modelos en los que el
mismo parlante o altavoz ya tiene incorporado el amplificador.
De esta forma es mas sencilloy cémodo el traslado. Puesto que
se usard en espacios abiertos como patios, es recomendable
que tenga al menos unos 200 vatios RMS.

Por dltimo, para enviar la sefial que se produce en los colegios
hasta la emisora, se requiere de algun tipo de equipo de cone-
xién remota. Los hay por radiofrecuencia, las clasicas unidades
moviles, pero para usarlas es necesaria una autorizaciéon de
radioenlace que otorgan las mismas secretarias o ministerios
que adjudican las licencias de radio AM o FM. Para evitar estos
tramites, la mayoria de medios, incluida radio Soénica, usan
equipo de transmision remota a través de Internet. En su caso
es un Comrex Access Portable que, a través de un chip celular,
se conecta con el equipo receptor en la radio. La versién econ6-
mica de estos equipos seria usar un teléfono con alguna aplica-
cién para transmitir audio tipo streaming.

Planificar la visita

Contactar a los colegios: elige siempre institutos o escue-
las que tengan un alumnado que esté dentro de tu publico
objetivo. Sénica, por ejemplo, se centra en jovenes de 13 a 20
afios de sectores populares. Obviamente, uno puede hacer
visitas a centros que se salgan de ese publico, pero si quie-
res reforzar la interaccién con tu audiencia para aumentar la
participacién, siempre es aconsejable visitar a tus potencia-
les oyentes.

Aunque el contacto se inicia normalmente con la direccién del
centro, es importante que el personal docente conozca la acti-
vidad. La direccién siempre transmite el objetivo y la forma
en que se organizara el evento, pero no esta mal ofrecerse
para mantener una reunién previa con el profesorado, ya que
sera un aliado fundamental para el éxito de la iniciativa en su
labor de coordinar la participacién de los distintos grupos de
estudiantes.

Los eventos o festividades de los colegios son momentos ade-
cuados para planificar las visitas. En Guatemala, Sénica ha rea-
lizado varios encuentros al celebrarse una kermesse, una fiesta
alairelibre conjuegos, comiday musica que, en algunas ocasio-
nes, tiene objetivos benéficos.

Laradio debe desplazaral menos tres personas, sobretodosiel
evento se disefia con juegos interactivos, tal y como lo organiza
Sénica con su Reto 106.9 FM.

Cada reto con dos grupos emplea algo menos de una hora en
realizar el recorrido. Por lo general, S6nica realiza dos retos con
cuatro grupos de estudiantes en total, por lo que son unas dos
horas de actividad, mas la bienvenida y despedida, las entrevis-
tas finales, el montaje y desmontaje de los equipos: hay que cal-
cular en unas tres horas y media el total de la visita.
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Visita de la Cabina a una de las escuelas.
Consideraciones generales

Dentro de la planificacién del programa hay que contemplar la
participaciéon delaaudienciadurante el evento. Aunque no esta-
ran presencialmente en el patio del colegio, sino escuchando la
emisora, es necesario imaginar formas creativas de involucrar
alosy las oyentes para que sientan que son parte de la Cabina
Espacial. Ademas de los mensajes por redes o las llamadas tele-
fonicas, pueden participar mediante encuestas sobre quién
ganara, responder acertijos sobre AMI que lanzan los locuto-
res o locutoras, proponer cantos para hacer barra y animar a
alguno de los equipos... jHay que dejar volar la imaginacion!

Sénica ha comprobado cémo las visitas son mas entreteni-
das para los y las jévenes ahora que tienen otros alicientes,
mas alld de expresarse por la radio. Su equipo eligié capacitar
sobre Alfabetizacion Mediatica e Informacional, pero en tu caso
podrias elegir cualquier otro tema: la Cabina Antibullying para
prevenir el acoso escolar, la SexCabina, que se enfoca en la edu-
cacién sexual, la Cabina Literaria, que fomenta la lectura, o la
BricoCabina, con juegos para aprender las reparaciones basicas
en una casa. Nuestra recomendacién es incorporar un compo-
nente educativo que se trabaje [idicamentey que enriquezca el
aporte de la emisora a la juventud.



Pedro y Ana: personificar a nuestro publico objetivo

Uno de los retos que mas preocupa a
los medios de comunicacién es cono-
cer a su audiencia, a su publico obje-
tivo. De hecho, muchos invierten bas-
tantes recursos en encuestas e inves-
tigaciones con grupos focales para
analizarla y ofrecer una programa-
cién que se ajuste a sus gustos y, de
esa forma, fidelizarla.

Sénica también ha hecho estudios de
audiencia, pero ha ido mas alld con
proyectos como la Cabina Espacial
o CreActivos, que son otra forma de
estar cerca del alumnado de secunda-
ria, de conocer la forma en que escu-
cha radio y sus percepciones de los
medios en general. Ademas, invitan
de forma simbdlica a esa juventud a
sus reuniones semanales de redac-
cién. ;Cémo lo hacen?

Tras perfilar a su publico objetivo y
para no quedarse en tablas estadis-
ticas y visualizaciones de datos sobre
sus gustos, habitos y consumos, se
lo imaginaron, lo dibujaron y lo bau-
tizaron. A este chavo y esta chava,
que representan de un modo general
y resumen los perfiles de la audien-
cia potencial de la radio, se les llamé
Pedro y Ana (aunque el equipo de
Sénica, al conocerlos mas de cerca, los
rebautizé como Omary Rosita)y se les
dot6 de sus atributos, caracteristicas
y gustos especificos.

Asi, cuando en Sénica piensan en una
nueva seccién o programa, se pregun-
tansiaPedroyaAna(uOmary Rosita)
les gustaria, si el producto encajaria
dentro de su publico objetivo y si se
relaciona con su realidad y contexto.

«Nos funcioné llamarlos y nombrarlos
para poder ubicarlos, para poder sen-
tirnos nosotros al final mas cercanos
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y poder ubicar qué es lo que le gus-
taba a este perfil determinado: ;Qué
le gusta a Pedro? ¢En qué bus viaja
Pedro? ¢Recibe dinero a la semana?
(Qué le preocupa a Pedro? ;Dénde
estudia? ;Qué le preocupa a Ana? ;Se
siente Pedro como Ana? ;Qué ropa
usa Ana? /A qué eventos van? Pedro
y Ana nos han servido para sentirnos
mas cerca de nuestro publico y para
no perderle de vista nunca», explica
Jennifer.

Para que esta retroalimentacion sea
constante, en cada reuniéon semanal
de planificacién se le asigna a una
persona el rol de Perry el Ornitorrinco,
el agente secreto de la serie de Disney
Phineas y Ferb.

La idea es que, cada semana, alguien
del equipo asume este rol de espia de
incégnito. Se convierte en el abogado
de la audienciay, durante los préximos
siete dias, escucha todos los progra-
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mas de la emisora y revisa las redes
sociales. En la siguiente reunién del
equipo de redaccion, se descubre su
identidad y Perry presenta su evalua-
cién sobre lo que funciond, los conte-
nidos que se podrian mejorarylos que
tuvieron mayor impacto o aceptacién.

© Cabina Espac

«SeponeenloszapatosdeAnayPedro
y reflexiona con el equipo:‘estono era
para mi edad’ o ‘el video no nos gusté
porque era muy largo’ o ‘este meme
no daba mucha risa’. Entonces, siem-
pre tenemos este espacio en la redac-
ciéon en donde evaluamos nuestra
programacién imaginando qué pen-
sarian ellos dos, que es, en realidad,
lo que podria estar pensando nues-
tra audiencia. Es una buena forma de
no desviarnos de nuestros objetivos»,
explica Sara Martinez, jefa de redac-
cién de Sénica.
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6.3 Algunos aprendizajes de la Cabina Espacial

Con su Cabina Espacial, Sénica busca la participacién de su
publico objetivo en su programacion, al mismo tiempo que
forma alosylas adolescentes de Guatemala en Alfabetizacién
Mediatica e Informacional. Pero en vez de optar por una for-
macién mas clasica, apuesta por lainnovacion, atreviéndose a
crear un proceso que esta en constante evolucién.

Centrado en quienes participan

En un primer momento, las visitas se centraban en la partici-
pacion de la gente joven en la emisora como medio para que
ejercieran su derecho a expresarse. Los y las adolescentes se
convertian en protagonistas de la programacién. Pero con la
evolucién del proyecto se convirtieron en protagonistas, ade-
mas, de su propio proceso de aprendizaje.

Acostumbrados a ser meros receptores de conocimiento, la
Cabina Espacial les invitd a reflexionary, con ello, a construir
sus propios aprendizajes de una forma guiada.

Componente ladico

Otro componente que caracteriza a todas las experiencias
estudiadas, y también a esta, es el juego como medio para
el aprendizaje o para la creaciéon de procesos comunicativos.
Aprender jugando es algo que tanto DW Akademie como el
equipo de Sénica repiten constantemente y, sin duda alguna,
un acierto en sus metodologias, sobre todo cuando se desti-
nan a gente joven: “Sienten que no les estamos ensefiando,
sinoque esunjuegoy, ademas, tienen a disposicion los micro-
fonos, por los que se pueden expresar cuando quieran”,
afirma contundentemente Jennifer.

Acceso a los medios

Garantizar el ejercicio del derecho a la libertad de expresién
por parte de la ciudadania estd también presente en esta
experiencia. Sénica siempretiene las puertas abiertas ala par-
ticipacion, pero, al trabajar con jévenes, no siempre es posible
que se desplacen o se atrevan a hablar por la radio. Por eso la
radio les visita, se acerca a sus colegios, a su espacio, donde
sienten mas seguridad para expresarse libremente.

Proceso en constante evolucion

Cualquier proyecto que se precie de ser innovador debe-
ria mantenerse vivo, en proceso, en constante evolucién. El
equipo de Sénica, quizds por estar compuesto en su mayo-
ria por jévenes, es muy inquieto. Como ellos mismos dicen,
“no podemos quedarnos tranquilos”. Y esa intranquilidad es la
que empuja la innovacién, la mejor semilla para que florezca
la creatividad.
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Laboratorio colaborativo

Sénica también se concibe como un laboratorio. Es por eso
que cada iniciativa que se implementa se concibe como un
experimento que necesita ser evaluado y adaptado constan-
temente. Asi fue como la Cabina Espacial fue evolucionando
en los casi cinco afios que lleva visitando colegios, y no solo
fisicamente, sino también en los objetivos que debia cumplir.

Lo interesante de un laboratorio es que esté lleno de gente
y cuanto mdas diverso sea el equipo que lo integra, mucho
mas productivo sera el proceso de creacién. No hay una sola
cabeza planificando o evaluando: es un trabajo colaborativo.
De esta forma son multiples las ideas, las perspectivas, los
abordajes. El proyecto se enriquece con todos los puntos de
vista, al tiempo que el mismo proceso de discusion fortalece
al equipo con las experiencias y aportes de cada persona que
lo integra.

Edgar Zamora
Coordinador de
proyectos en Sénica
y parte del equipo
de DW Akademie

“ La Cabina Espacial es un proyecto en el que hemos
experimentado. Es mucho mas que una cabina de radio.
También son juegos, es musica, es otra forma de pasarla
bien. Al final, lo de que una persona hable a través de los
micréfonos es solo un pequeiio elemento dentro de un
montén de actividades.
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Palabras finales

Innovar no es sencillo. Y mas si esa innovacién va dirigida a pro-
mover la participacion de la ciudadania para entablar didlogos
constructivos y respetuosos.

€€ L2 innovacion requiere de procesos
creativos constantes. ;Y sobre todo, que
sean participativos!

Sin lugar a dudas, este es el principal aprendizaje que, como
autores, hemos extraido al finalizar este libro: las cuatro expe-
riencias presentadas no optaron por experimentar ellas solas
en la busqueda de la innovacién para aumentar la participa-
cién, sino que los medios de comunicacion y organizaciones
dedicadas al desarrollo de medios que las llevaron a cabo invi-
taron a esas personas, que a veces anonimizamos tras palabras
como “audiencias”, “publicos” o “comunidades”, a participar en
la concepcién del proyecto y en la experimentacion. Asi crea-
ron, prototiparony produjeron colectivamente.

Aunque pareciera una idea obvia, no siempre involucramos a
los destinatarios y las destinatarias desde el inicio de los pro-
cesos, pero lo que ha quedado demostrado es que esa es una
clave fundamental para innovar. CORAPE no desarrollé por su
cuenta una app para luego invitar a los Pueblos y Nacionalida-
des Indigenas del Ecuador a subir sus contenidos al Centro de
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Documentacion, sino que les invité a un Hackatén para que fue-
ran ellos quienes disefiaran la app segun sus requerimientos;
las radios comunitarias de Bolivia no pensaron por su cuenta
la nueva parrilla de programacion y los formatos radiofénicos,
sino queinvitaron asus comunidades al Colaboratorio de CEPRA
y les preguntaron qué temas les gustaria tratar en la emisora
para elaborar colectivamente propuestas que luego salieron al
aire; Vokaribe no transmitié el Carnaval con su equipo de comu-
nicacién, sino que invitd a la gente del barrio a un Reporteratén
para que entrevistaran a sus vecinas, a los vendedores, a quie-
nes danzan en los pasacalles; y Sénica no se limité a abrir las
lineas de teléfono o promocionar sus redes sociales para que
participara la gente joven, sino que se llevé la Cabina Espacial a
las escuelas y universidades para se expresaran e hicieran ellos
y ellas la radio.

Mas que innovar para el dialogo, se dialogé para innovar. Las
experiencias se pensaron en conjunto con la comunidad, desde
los territorios, con quienes serian sus auténticos protagonis-
tas.Y eso, alaluz de estas experiencias, es garantia de que mas
personas quieran luego participar, generando asi nuevos dialo-
gos constructivos y una comunicaciéon mas inclusiva y diversa,
participativay horizontal.

Santiago Garcia Gago y David Olmos, Autores
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