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Resumen: Los medios digitales estin transformando las
formas de socializar, estar y sentir de los seres humanos,
fenémeno al que la educaciéon debe responder de manera
integral para evitar que se siga expandiendo la brecha exis-
tente que separa a las poblaciones mas vulnerables. Frente
a esto, la Recreacion pedagdgica puede mediar a través
de recursos digitales que actian como herramientas para
promover transformaciones significativas en comunidades especificas. En este
caso, con los nifios, nifias y adolescentes (NNA) del proceso Madrebarrio de la
ciudad de Cali, Comuna 16 del barrio Antonio Narifio, sector Las Pesebreras,
se implemento una estrategia recreativa llamada “Salvar el mundo juntos”, bajo
tres principios: 1) amar y respetar la vida sin importar la especie; 2) nunca usar
la violencia; y 3) compartir el conocimiento. Con base en la metodologia SARI
(Mesa, 2010), se desarrollaron ocho encuentros a través de recursos narrativos,
juegos y el uso medios digitales como la cimara de video y del celular para regis-
trar todo el proceso desde la perspectiva de los NNA. El proceso brindé espacios
importantes de participacién, autorreconocimiento y aprendizaje colaborativo,
fomentando un aprendizaje a nivel comunitario, interpersonal y personal.

Palabras clave: Participacién Social; Infancia; Adolescencia; Medios Digitales;
Lenguajes Ludicos Creativos; Juego.
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Abstract: Digital media are transforming the ways of socializing, being and
feeling of human beings, a phenomenon to which education must respond
comprehensively, to prevent the existing gap that excludes the most vulnerable
populations to continue expanding. Regarding this, Pedagogical Recreation
can be mediated by digital resources that act as tools to promote significant
transformations in specific communities. In this case, with the children and
adolescents (NNA) of the Madrebarrio process, from the city of Cali (Comuna
16 of the Antonio Narifio neighborhood, Las Pesebreras Area), a recreational
strategy named “Save the world together” was implemented under three
principles: 1) love and respect life regardless of species; 2) never use violence;
and 3) share knowledge. Based on the SARI methodology (Mesa, 2010), eight
workshops were developed using narrative resources and games, and digital
media such as video cameras and cell phones to record the entire process from
NNA perspective. The process provided important spaces for participation,
self-acknowledgment, and collaborative learning, promoting learning at a
community, interpersonal and personal level.

Keywords: Social Participation; Childhood; Adolescence; Digital Media; Cre-
ative Playful Language; Play.

Resumo: Os meios digitais estio mudando as formas de socializar, estar e sentir
dos seres humanos. Trata-se de um fenémeno que a educacio deve atender
integralmente, evitando o crescimento das desigualdades que enfrentam a
populacdo mais vulneravel. Assim, o lazer pedagdgico oferece possibilidades de
mediacdo através do uso de recursos digitais como ferramentas para promover
transformacoes significativas em comunidades especificas. No caso do processo
“Madrebarrio”, localizado no bairro Antonio Narifio, da Comuna 16 da cidade
de Cali, desenvolveu-se uma estratégia de lazer chamada “Salvar o mundo jun-
tos” sob trés principios: 1) amar e respeitar a vida sem importar a espécie; 2)
nunca usar violéncia; 3) compartilhar o conhecimento. A partir da metodologia
SARI (Mesa, 2010), foram organizados oito encontros que incluiram recursos
narrativos, jogos e o uso de meios digitais, como camera de video e de celular,
no registro do processo educativo sob o olhar das criancas e adolescentes. O
processo ofereceu espacos importantes de participacio, autoconhecimento, e
aprendizagem colaborativa nos niveis comunitario, interpessoal e pessoal.

Palavras-chave: Participacio Social; Infancia; Adolescéncia; Midia digital;
Linguagens Ludicas Criativas; Jogo.
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Introduccion

En los dltimos afios hemos presenciado diversos fenéme-

nos que han ido transformando las particularidades que

influyen en las formas de sentir, pensar y relacionarse de

los individuos en todo el mundo. En términos generales, la

era digital ha introducido nuevos desafios en el perfil de los

ciudadanos. Para poder integrarse en el mundo global actual, las personas deben
desarrollar competencias frente a los cambios en la sociedad, abarcando dimen-
siones culturales, educativas y econdmicas. En el 4mbito econémico, la oferta
de empleos configura un mercado laboral que demanda individuos capacitados
técnica y tecnolégicamente para desempeiiar roles a través de medios digitales.
Estos medios no solo brindan oportunidades significativas, sino que también
crean brechas en la vinculacién laboral, afectando especialmente a los sectores
de la poblacién que histéricamente han sido excluidos.

La alfabetizacién digital y mediatica se convierte, por tanto, en una imperativa
necesidad de formacién desde las primeras etapas de la vida, con el objetivo
tanto de ampliar las posibilidades de creacién y participacién, como de fortale-
cer los vinculos sociales. A propésito de la alfabetizacién mediatica e informa-
tiva, Livingstone (2011) sefiala que esta no versa sobre programas electrénicos
o consumo de informacién, sino que, como toda alfabetizacién, se centra en
la relacién histérica y cultural entre la representaciéon simbdlica y material
del conocimiento, la difusién de habilidades interpretativas en una sociedad
diversa, la gestion institucional del poder vinculado al acceso y el uso informado
del conocimiento. En consecuencia, es esencial garantizar este acceso como un
derecho, haciendo frente al vertiginoso fenémeno tecnolégico que desdibuja
cada vez mas las fronteras entre productores y receptores, pero, sobre todo,
dando lugar a otras maneras de participar en la sociedad posibilitadas por nue-
vas formas de convergencia medidtica y cultural.

L
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La pandemia por Covid-19 acentué problemiticas preexistentes en el sistema
educativo, especialmente con relacién al acceso y uso de las tecnologias. Muchos
estudiantes no solamente se enfrentan a modelos educativos desconectados de sus
contextos, carentes de sentido para su proyecto educativo y basados en la memoria
y repeticion, sino también a un desactualizado curriculum escolar que no atiende
“(...) a las caracteristicas de la ubicuidad de la informacién (en la sociedad del
conocimiento) ni a las tecnologias que posibilitarian a estos nifios, adolescentes y
jovenes un aprendizaje més creativo y divergente” (Garcia, 2017, p. 14).

Es por esto que, al igual que el proyecto Madremonte 5D* del cual deriva esta
investigacidn, el proceso realizado con los nifios, nifias y adolescentes (NNA)
tuvo como base ciertos enfoques educativos que se sugieren como respuesta o
alternativa para tratar de mitigar estos problemas. Este trabajo destaca especial-
mente los postulados sobre el aprendizaje y el desarrollo humano propuestos
por Vygotsky (1978), Cole (1999), Rogoff (2006), Rogoff y Mejia-Arauz (2022),
quienes consideran que el aprendizaje se construye en la interaccién con otros,
participando en las actividades del grupo cultural al que cada persona pertene-
ce. Coherentemente, se retoman también los postulados de Bruner (1997) sobre
la cultura como una caja de herramientas en la que la educacién debe actuar
como la ayuda para que los nifios aprendan a usarla, construyan la realidad de
sumundo y si es necesario puedan cambiarla, pues es justamente “a través de la
interaccidn con los otros que los nifios averiguan de qué trata la cultura y cémo
se concibe el mundo” (Bruner, 1997, p. 38).

En ese sentido, la experiencia que aqui se presenta reconoce la cultura y los
saberes de los participantes como elementos claves en su aprendizaje. En efec-
to, desde la Recreacién, entendida como prictica pedagdgica, estos elementos
constituyen la materia prima esencial dentro de todo proceso de mediacién. De
acuerdo con Mesa (2010), la Recreacién “contribuye a transformar o potenciar
habilidades socio emocionales y cognitivas, como la imaginacién creadora o las
capacidades de autocritica y reciprocidad, con base en la participacién y la co-
laboracién entre pares, mediante la realizacién de proyectos conjuntos guiados
por objetivos compartidos y de naturaleza ludico-creativa” (p. 10). Cuando se
fusiona con los medios digitales, la Recreacién acttia como herramienta edu-
cativa de mediacién en la construccién de significados y sentidos, potenciando
las narrativas, los imaginarios, construccién de significados, sentidos, saberes y
practicas culturales y digitales de los NNA.

¢Coémo se puede, entonces, brindar oportunidades para aquellos que carecen

de las condiciones necesarias para acceder y poseer medios digitales, y a su vez
)

potenciar su participacién en la sociedad en igualdad de condiciones? Creemos
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y reiteramos que no solo es necesaria la conectividad y
acceso a los medios digitales, sino que también resulta clave
la mediacidn, en este caso de un profesional en Recreacion,
para brindar espacios que favorezcan la participacién infan-
til como un derecho y también como una forma en que los

NNA puedan contribuir a transformar su vida y las de sus \\\\\\ \\\“

familias, asi como sus entornos.

El presente articulo destaca las fortalezas del proceso Madrebarrio, realizado con
31 participantes de 6 a 14 anos del barrio Antonio Narifo, de la ciudad de Cali,
en el periodo marzo-agosto del 2022. Las estrategias se centraron en la practica
pedagégica de la Recreacion y la utilizaciéon de cdmaras digitales como herra-
mienta de registro y expresion, buscando fomentar la participacién infantil y su
capacidad de transformacién en el entorno local. En particular, se implementé
la estrategia denominada “Salvar el Mundo Juntos”, cuya metodologia retoma
el marco narrativo del personaje mitolégico la Madremonte y crea el personaje
Madrebarrio, adaptado a las realidades urbanas del territorio y arraigado en
las experiencias de los/as participantes. Madrebarrio invita a la diversion, el
aprendizaje y la realizacién de acciones como un grupo consolidado, a través de
un juego con misiones educativas basadas en tres principios fundamentales: 1)
amar y respetar la vida sin importar la especie, 2) nunca utilizar la violencia y 3)
compartir el conocimiento.

El concepto de juego se aborda desde la perspectiva de Huzinga (1972), quien lo
define como una actividad llena de significado que construye una esfera tempo-
ral separada de la realidad, potenciando la capacidad creativa de los educandos.
Se comparte también la visién de Vygotsky (1993) sobre la influencia del juego
en el desarrollo del nifio, destacandolo como un factor crucial en su evolucién.
Eljuego, al ser un reino de espontaneidad y libertad, impacta en el desarrollo del
nifo al proporcionar una zona de desarrollo préximo donde puede imaginarse
a si mismo de manera diferente. En el caso de “Salvar el Mundo Juntos”, los
tres principios del juego interiorizan acciones de mayor sensibilidad hacia la
vida, fomentan el trabajo colaborativo y promueven nuevas formas de relacio-
namiento, desafiando las estructuras impuestas en sus realidades cotidianas.

Participacion infantil y medios digitales

La Convencién sobre los Derechos del Nifio (CDN) del 20 de noviembre de
1989 reconoce a los nifios como seres humanos con derecho al pleno desarrollo
fisico, mental y social, y a expresar libremente sus opiniones. La CDN se basa en
cuatro principios: 1) No discriminacién, 2) Interés superior del nifio, 3) Dere-
cho ala vida, la supervivencia y el desarrollo, y 4) Participacion infantil (United
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Nations, 1989). Este tltimo principio implica que los nifios tienen derecho a ser
consultados sobre las situaciones que les afectan. Liebel y Saadi (2013) sefialan,
sin embargo, que se ha limitado la participacién infantil a consultas y toma de
decisiones, en lugar de implicar una participacién mas activa que reconozca al
nino como un contribuyente vital a la sociedad. Subrayan la importancia de
atribuir a los nifios el mismo valor e interés que a los adultos, permitiéndoles
influir en la organizacién de la sociedad segun sus propios intereses.

Lafaurie et al (2022) muestran cémo en la actualidad el uso de las TIC y los
medios han venido transformando la participacién infantil, ampliando sus
significados. Analizan las discusiones emergentes sobre los cambios en las jerar-
quias y modalidades de esta participacién, y exploran el consumo, los usos, las
caracteristicas y el papel del acompafiamiento familiar en la participacién me-
diatica infantil. Estos modos de participacién estan intrinsecamente vinculados
a los contextos socioculturales de los NNA, asi como a sus intereses personales
y sociales, definiendo grados y tipos diversos de participaciéon. Es importante
resaltar, como lo hacen las autoras, que estos niveles de participacién no se
limitan exclusivamente a las esferas politicas, civicas y sociales, sino que tam-
bién pueden ser analizados desde una perspectiva cultural al
involucrar aspectos ludicos de juego y ocio.

Otras formas de participaciéon de las infancias en el con-

texto medidtico son propuestas por diferentes iniciativas.

En Uruguay, el proyecto Global Kids Online (Unicef, 2017)

analiza la participacién de los NNA con sus oportunidades
de aprendizaje de habilidades para el desarrollo, asi como los riesgos y las estra-
tegias de mediaciones por las familias, escuelas y entes estatales encargados de
las politicas publicas para el bienestar de los NNA. Kinnula e Iivari (2021), por
su parte, proponen un marco tedrico para la participacion genuina de los nifios
en el disefo y la creacidn de tecnologia digital, a partir de determinadas condi-
ciones de convergencia, inclusion, apoyo social, competencia y reflexién. En un
sentido similar, Esteban-Guitart et al (2020) establecen una serie de principios
y condiciones para hacer frente a los retos del aprendizaje conectado, en la
cual se destaca el papel del educador como un facilitador, social y material, de
experiencias de aprendizaje, basadas en la produccidn, la participacién abierta,
los desafios permanentes y el alcance de propdsitos comunes.
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Participacion infantil a través de métodos visuales

El creciente interés por conocer acerca de las percepciones, experiencias y for-
mas de comprender el mundo de los NNA, aumenta también la preocupacién
por realizar investigaciones que promuevan una produccién de conocimiento
mas equitativa. Tal y como lo sefialan Prosser y Loxley (2008), darles cdmaras
a los nifios genera una nueva modalidad visual, desplazando el enfoque desde la
construcciéon del mundo social por parte del investigador hacia la de los partici-
pantes. Uno de los propoésitos fundamentales en los métodos visuales con cdmara,
explican los autores, es desarrollar una narrativa visual que comunique lo que los
participantes desean expresar y en la manera en que prefieren hacerlo; pero asi
mismo lo es crear relaciones mas equitativas entre investigador y participantes,
evitando reproducir dindmicas jerarquicas. Mas alld de un artefacto de registro, la
camara se convierte en una via de descentralizacién del conocimiento.

Por su parte, Lipponen et al. (2016) sefialan que tomar fotos, hacer videos y
representar las ideas con dibujos se pueden utilizar como mediadores sociales,
para construir significados culturales, en cuanto que su comprensién y funcién
se constituyen en la situacién que son utilizados; por lo tanto, estos nunca son
neutros, sus significados son negociados, renegociados y disputados. Pero los
artefactos, como las fotografias, no solamente reflejan y transmiten significados
de diversas maneras, sino que, como explican los autores, ayudan a mediar en
los recuerdos y experiencias de los nifios y, al hacerlo, proporcionan apoyo para
transformar la vida vivida en la vida contada, y viceversa.

Entre los métodos de investigacién participativa con NNA, el fotovoz marca
una tendencia importante en las investigaciones que buscan resaltar la
perspectiva de los participantes y las comunidades, asi como reconocer las
voces de las poblaciones desfavorecidas en aspectos econdémicos, sociales,
educativos, de salud, vivienda y proteccién, o migratorios
(UNICEF, 2018), aspectos que los NNA de esta investiga-
cién comparten en su mayoria por mds de una. El fotovoz
es un método cada vez mas utilizado en las investigaciones
cualitativas, porque ademas de favorecer la participacion,
promueve la critica, la reflexién, estimula la imaginacién en
la construccién de ideas y significados en las imagenes para
la transformacién individual y colectiva. En esta linea, algu-
nos estudios recientes hacen contribuciones significativas
en relacién al uso de una cdmara y el registro de imagenes
por parte de NNA como una forma, no solo de expresién,
sino también de inclusién, empoderamiento, aprendizaje y

\*
N

construccién subjetiva, como se sintetiza a continuacién.
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A través del método fotovoz, Bertagnoni y Galheigo (2021) ahondaron en
la experiencia al circular por la ciudad de un grupo de nifios en condiciones
vulnerables en la periferia de Sao Paulo. La investigacién tuvo como objetivo
comprender sus percepciones acerca de su vecindario, la cual revelé que los
ninos tienen una perspectiva critica y compleja sobre sus espacios cotidianos
y las relaciones establecidas con ellos. En el articulo se resalta cémo en los
mapas de circulacién creados cada nifio pudo dotar su ciudad de significado,
seleccionando rutas que expresan sus historias, tanto de forma individual como
colectiva. Estas narrativas verbales y visuales son analizadas por las autoras
desde categorias como cuerpo, territorio, consumo y naturaleza, mostrando
cémo la participacién en la investigacion les permitié a los nifios involucrarse
en el debate sobre su papel en la ciudad y en la generacién de conocimiento.

Abma y Schrijver (2020) muestran en su articulo como las voces de los nifios
pueden ser auténticamente tenidas en cuenta en la investigacién y el cambio
social, y qué potencial tiene el fotovoz para abordar cuestiones relacionadas con
la salud en un contexto de escuela primaria. El estudio priorizé la participa-
cién activa de los nifos para recopilar narrativas que luego se discutieron con
adultos, generando acciones y planes basados en las perspectivas infantiles. De
esta manera, se destaca la importancia de acciones participativas reflexivas y la
foto-elicitacién para desarrollar la conciencia critica de los nifios. Esta expe-
riencia particular da cuenta de cdmo el fotovoz se convierte en un proceso en el
cual no solo se capturan las iméagenes, sino que ademas se seleccionan y discuten
para elevar la conciencia critica y la identificacién de problemas que los nifios
consideran importantes y urgentes. Se resalta asi la necesidad de compartir las
imagenes en didlogo con adultos para impulsar acciones y, en tltima instancia,
un cambio social que satisfaga las necesidades de los nifios.

Por su parte, Hemy y Meshulam (2020) ahondan en la idea del fotovoz como un
enfoque de investigacidon-accién participativa en el cual comunidades margi-
nadas identifican, representan y mejoran su comunidad a través de la técnica
fotogrifica. En su articulo, presentan el método adaptado en su investigacién
con estudiantes, para permitir que estos dirigieran sus cimaras hacia el instruc-
tor-investigador y capturaran imigenes que representaran su punto de vista.
Esto rompi6 con el paradigma jerdrquico que suele tener el aula de clases y cred
un espacio mas equitativo. Este método posee gran potencial para desafiar y
transformar las relaciones de poder vy situar a los estudiantes en una posicién
no subordinada.

Se resalta, pues, la capacidad polifénica de las imdgenes, las cuales, al estar
abiertas a diversas lecturas e interpretaciones, se convierten en ventanas a la
subjetividad de cada participante. Por ejemplo, Ceballos-Léopez y Saiz-Linares
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(2021), muestran cémo el fotovoz facilité que los participan-
tes reflexionaran y discutieran dilemas a través de imagenes
que ellos mismos capturaron, revelando la capacidad dnica
de las fotografias para iluminar aspectos de la realidad que
resultan dificiles de expresar con palabras o escritura. Esta
capacidad evocadora de la imagen impulsé la discusién en
torno a perspectivas subjetivas, poniendo en cuestién la
idea extendida de que las imagenes reflejan fielmente la realidad. Como sefialan
las autoras, al incluir tiempo para el didlogo e interpretacidn, fue posible obte-
ner una comprensiéon mas auténtica de las voces y la realidad examinada. Asi,
se enfatiza que las estrategias metodoldgicas en la investigacion trascienden lo
meramente técnico, estando intrinsecamente vinculadas al objeto de estudio, a
las relaciones sociales entre los participantes y al contexto del estudio.

En general, cabe enfatizar, como lo hacen Brown et al (2020) en su revisién
de literatura sobre métodos visuales participativos con nifilos migrantes y re-
fugiados, que uno de los beneficios de estos métodos es su capacidad poderosa
de revelar las experiencias desde los puntos de vista de estos nifios, dindole
acceso a sus voces y perspectiva, representando oportunidades para demostrar
que tienen informacién que los hace capaces de contribuir a sus contextos
socioculturales y conocimiento a sus propias vidas; pero que su potencial para
compartir sus historias dependen del contexto y de las condiciones que los
atraviesan. Por esta razon, para acceder a las voces de los NNA es parte integral
del proceso generar relaciones de confianza con ellos y sus familias, aspecto de
reciprocidad fundamental de este proceso investigativo, donde la investigadora
es habitante de su barrio y ha establecido un vinculo estrecho con los NNA
y sus familias, lo que ha permitido que éstos se posicionen de mejor manera,
desarrollen autoconciencia, identidad y confianza.

Participacion y Recreacion

Retomando a Rogoff (2006), el término “guia” en la participacién guiada se re-
fiere a la direccién ofrecida tanto por la cultura y los valores sociales, como por
los otros miembros del grupo social; el término “participacién”, por su parte, se
refiere tanto a la observacién como a la implicacién efectiva en una actividad.
Consecuentemente, el aprendizaje ocurre cuando los individuos se transforman
a través de su implicacién en una actividad grupal y de su compromiso con el
proyecto colectivo en el que se inserta. En particular, la transformacién de NNA
se da en la medida en que la inmersién y la implicacién atafien a procesos sociales
y culturales. Solamente de esta manera puede darse voluntariamente, dentro del
respeto hacia ellos mismos y las metas a desarrollar de manera colectiva, incluyen-
do también el respeto por su comunidad, que aportan al disefio y la reflexién para
alcanzar los logros de la tarea conjunta.
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La participacién guiada dentro de la Recreacidn, al igual que la participaciéon
guiada descrita por Rogoff (2006) y los procesos promovidos por proyecto
Madremonte 5D, parte de la idea que se aprende en la participacién activa y
orientada en el marco de las tareas de un grupo cultural; dicho de otro modo,
existe un aprendizaje activo mediante la interaccién participativa y guiada en
el marco del trabajo colaborativo de un grupo (Garcia, 2017). En este sentido,
los NNA aprenden no desde la interaccién mecénica e instructiva o autori-
taria, sino participando, tal como se produce en la construccién reciproca
entre recreandos y recreador, es decir, no solo aprenden los participantes
sino también quien ensefa; incluso, también se benefician sus comunidades
cuando en las interacciones los participantes de esa actividad se transforman
(interiorizan) y modifican su entorno (externalizan) mediante la participacién
colaborativa (Mesa, 2010).

La Recreacion, por su potencial educativo y de transformacién social, ha
llevado a que muchos investigadores la planteen de manera pedagdgica. Ca-
rrefio et al (2011) definen la Recreacién como un proceso social que facilita
la accién pedagdgica explicita sobre el sentir y el ser. Para Mesa (1997; 2008),
la Recreacidn es una actividad fundamental para el ser humano; una practica
pedagdgica basada en el planteamiento de la influencia educativa de Coll et al.
(1992), cuyo analisis concierne dos procesos: 1) el interpsicoldgico; que resulta
de la interactividad del recreador, recreando y los contenidos de aprendizaje
en una tarea concreta; y 2) el intrapsicoldgico, priorizando los procesos de
cesién y traspaso progresivo de la responsabilidad, control de la tarea, y la
construccién conjunta de significados. De esta manera, la interactividad es
entendida como la forma de organizacién de la actividad conjunta que define
el marco en el que cobran sentido las actuaciones respectivas y articuladas
del educador/recreador y de los educandos/recreandos en el transcurso de un
proceso concreto de ensefianza y aprendizaje.

Asi, los contenidos de la actividad recreativa que surgen de la interactividad
entre recreador/recreandos, son de naturaleza lidico-creativa, apuntan a nuevas
formas de socializacién y se generan a partir de los intereses y necesidades que
expresan los participantes durante el diagnéstico participativo (Mesa, 2010).
Estos contenidos, aparte del primer mecanismo del traspaso progresivo, con-
trol, responsabilidad y cesion de la tarea, cumplen con un segundo mecanismo
de influencia educativa, como lo sefiala Mesa (2010): el proceso de construccién
progresiva de sistemas de significados compartidos sobre las tareas o conteni-
dos en torno a los cuales se organiza la actividad conjunta. Segtn la autora, es
en este momento del proceso cuando los recreandos negocian y expresan sus
puntos de vista hasta llegar a la construccion intersubjetiva de acuerdos.
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Desde esta literatura como base, se disefiaron actividades lidicas con NNA que
tuvieron en cuenta sus necesidades y las problematicas del territorio, como las
dindmicas violentas, el empobrecimiento, la contaminacién, el maltrato animal,
el acceso precario a medios digitales y poco interés de muchos nifios en los
contenidos escolares. Ademads, los encuentros se generaron bajo la dindmica de
ser intergeneracionales, para propiciar que durante el desarrollo de los encuen-
tros se diera un aprendizaje entre pares, poniendo en practica el principio de
compartir el conocimiento, reconociendo los saberes que cada uno podia aportar.

Metodologia

La metodologia de esta investigacién tuvo como base la etnografia, entendiéndose
ésta como una descripcién para la comprension de la vida social (Galindo, 1997).
A través de la observacién en campo, se pretendié establecer una inmersién pro-
funda, corporal y analitica de las situaciones cotidianas y las practicas culturales;
un acercamiento desde el punto de vista del nativo, como diria Geertz (1994).
Desde esta perspectiva situada se buscé obtener mayor comprensién de la realidad
estudiada. La etnografia resultd, pues, favorable y adecuada como método capaz
de generar mayor sensibilidad y reflexién con relacién a las intersubjetividades
que emergen en interaccién con la poblacién.

Otro aspecto clave generado por la metodologia fue la participacién activa de
los NNA, motivada principalmente por la Recreacién y los medios digitales. El
registro audiovisual realizado por los participantes no solamente documenté
las practicas durante los encuentros, sino que también reveld la perspectiva
de quienes grababan. Se evidenci6 asi un interés particular en lo que deseaban
mostrar o comunicar, lo cual estaba intrinsecamente ligado a sus motivaciones
y reconocimientos dentro del encuentro. Este enfoque afiadié una dimensiéon
valiosa al trabajo etnografico, ya que, como menciona Restrepo (2018, p. 47), “la
etnografia busca ofrecer una descripcién de aspectos especificos de la vida social
teniendo en cuenta los significados atribuidos por los propios actores”.

A nivel de los encuentros, cada taller se disefié bajo la metodolo-
gia SARI (Secuencia de Actividad de Recreacién Intensiva). Esta
metodologia tiene cuatro momentos —apertura, exploracidn,
negociacién y socializacién, evaluacién- y su propésito principal
es generar una experiencia de pensar hacer conjuntamente un
pequefio proyecto o tarea con objetivos compartidos en un mi-
nimo de tiempo, a partir de una temdtica general; esto permite
generar un espacio de encuentro y reconocimiento, colaboracién
y afecto entre los participantes a partir de una experiencia
recreativa ‘impactante’, gratificante, experiencial, reflexiva y
creativa. (Mesa, 2010, p. 19)
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Los participantes fueron nifios, nifias y adolescentes entre edades de 6 a 14
afios, con grados de escolaridad entre primero y séptimo, entre los cudles hay
migrantes, victimas del conflicto armado y poblacidén racializada, una pequena
muestra de la infancia de la comuna 16, del barrio Antonio Narifio (Estrato 1),
de la ciudad de Cali.

Los talleres fueron disefiados con la estrategia del juego “Salvar el mundo juntos”.
El juego tomé como base una narrativa que describe las graves problematicas
que atraviesa el planeta Tierra, concluyendo que la vida en él estd en peligro de
extincion. Por esta razén, la Madrebarrio, quien es amiga de la Madremonte, esta
buscando nifias, nifios y adolescentes que quieran aprender y acepten el reto de
jugar, cumpliendo con un objetivo en cada encuentro y alcanzando la respectiva
insignia en cada misién. Las misiones promovieron los valores por la vida, la
identidad, el auto reconocimiento frente al territorio, el reconocimiento de otros,
la no violencia para la resolucién de conflictos y la colaboracion.

Cada encuentro tuvo una duracién aproximada de tres horas y como productos
se elaboraron colectivamente dibujos, escritos, poemas, fotografias del barrio,
folletos pedagdgicos de tenencia responsable de mascotas, video de rechazo al
maltrato animal y promocién de adopcién responsable, asi como discusiones
sobre los imaginarios de identidad y del consenso sobre la identidad individual
y grupal (Tabla 1).

Tabla 1. Encuentros Madrebarrio

Encuentro Tema Objetivo / Mision Fecha
1 Entrevistar a los amigos y amigas 06/03/2022
5 Gran juego educativo Contar !o que’!os motiva a jugar “Salvar el 14/05/2022
mundo juntos
3 Ylncana.de_ Contaryconocer_ los imaginarios, aspiraciones y 28/05/2022
reconocimiento deseos de los amigos
4 Retratando mi territorio Tom:ar fotos delo quele I!amen la atencion del 18/06/2022
barrio, y fotos con los amigos
5 Identidad Hablar sobre la identidad y poner un nombre a 05/07/2022
su grupo
Entregar la insignia de identidad entre los
6 Insignia identidad integrantes, y nivelacién de los/as que no 23/07/2022
estuvieron.
7 Rescate animal Hacer un video en contra del mfaJtrato anlr_nal, 06/08/2022
que alavez promueva la adopcién de Zorrita
8 Adopciény tenencia Elabor‘%uon de un folleto pedagdgico sobre 20/08/2022
responsable de mascotas adopcién responsable
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Estos ocho encuentros se dividieron en tres momentos. Inicialmente, los tres
primeros encuentros permitieron la caracterizacion y el diagnéstico del grupo
de NNA, recopilando datos como nombre, edad, sexo, grado escolar, conecti-
vidad y uso de algunos medios digitales, e imaginarios e intereses respecto a la
narrativa del juego. El segundo momento abarcé los siguientes tres encuen-
tros en los que, a través de la cdmara digital, se registraron distintos recorridos
por el barrio, asi como conversaciones e intercambio de ideas que generaron
insumos para establecer la relacién entre identidad y territorio. Finalmente,
el tercer momento contemplé los tltimos dos encuentros de incidencia en el
entorno con relaciéon al abandono y maltrato de una perrita que fue hallada en
un cano. El interés por la vida de la perrita cerré el proceso con la movilizacién
de los NNA para rescatarla y encontrarle un hogar.

Desde su perspectiva pedagdgica, la Recreaciéon propor-

cioné las herramientas que generaron los escenarios de

reflexion para la discusién, negociacién y socializacién. Y

como resultado de la organizacién de la actividad conjun-

ta entre recreador, recreandos y contenidos, se produjo la

participacién de los NNA. La ruta para la interpretacién de

los datos tomé en cuenta dicha participacién en relaciéon con los contextos en
los que se sitian los distintos planos definidos por Rogoff (2006): el organiza-
tivo-comunitario, el grupal y el individual. En consecuencia, se establecieron
como ejes de analisis las categorias de la autora: el aprendizaje en comunidad, la
participacion guiada y la apropiacion participativa, formas de aprendizaje, inse-
parables y constitutivas entre si (Rogoff, 2006), que se observan claramente en
procesos socio culturalmente situados, y en este caso particular, en la prictica
pedagdgica de la Recreacién llevada a cabo.

Del mismo modo, el modelo de influencia educativa (Coll et al, 1992) en el que
se basa la Recreacién es pertinente para el andlisis de estos tres aspectos funda-
mentales del desarrollo humano, puesto que para Mesa (2007), la metodologia
SARI, ademas de propiciar las relaciones del tridngulo interactivo, busca ana-
lizarlas, examinando en detalle las interacciones entre recreador/recreandos,
recreador/contenidos y recreandos/contenidos. La Recreacién y la SARI resul-
tan, pues, idoneas para identificar los cambios que se produjeron o no durante
los encuentros con NNA; y de esta manera se discuten los resultados obtenidos
procurando enriquecer el trabajo etnografico y lo que alli se observo.

Resultados
A continuacién, se narra el proceso desarrollado a lo largo de los encuentros.

Los resultados se presentan teniendo en cuenta la secuencialidad de estos tal y
como fueron ocurriendo, puesto que asi es posible evidenciar el mecanismo de

14



Madrebarrio: Recreacidn, medios digitales y educacidn. Nifias, nifios y adolescentes
registrando sus experiencias en Antonio Narifio - Sector Las Pesebreras

cesién y traspaso progresivo del control y la responsabilidad sobre la tarea y/o conte-
nidos o proyectos (Coll et al., 1992; Mesa, 2010). Igualmente, interesa este relato
cronoldgico para reconocer la ayuda pedagdgica brindada por el recreador para
la participacién activa y creativa, ya que “las concepciones, normas, valores,
actitudes y formas de auto-regulacion (negociacion, resolucién de conflictos,
convivencia, resolucién de problemas conceptuales y re-creativos, etc.) tan-
to grupales como individuales se construyen y reconstruyen en el proceso de
aprendizaje de la participacién guiada” (Mesa y Manzano Sanchez, 2009, p.
28). Mostrar la sucesion de estos encuentros busca dar cuenta de cémo ocurre
la progresién en los procesos de construccidon conjunta de nuevos sentidos y
significados que fueron transformando los motivos de los participantes.

El primer encuentro se organizé con el objetivo de indagar sobre el uso de al-
gunos medios digitales, su acceso, tenencia y conocimiento de redes sociales de
las nifas/os y adolescentes participantes, mediante la misién de entrevistas por
los mismos NNA, en un juego por estaciones que se activaba con un dado. Los
NNA se mostraron muy curiosos y atentos porque en cada estacién debian re-
gistrar su actividad con la cdmara de un celular. Esto ocurri6 espontineamente
para algunos, por ejemplo, aquellos que tenian relacidn en su cotidianidad con
celulares, computadores y redes sociales, y otros lo hicieron de manera mas
timida. Aunque la mayoria no interactuaba a diario con la computadora o las
redes sociales, si tenian un cierto acercamiento.

La interaccién ante la cimara del celular y el turno para hablar estaban mediados
por la interaccién de chistes y comentarios amistosos de algunos participantes,
lo que ayudaba mucho para romper el hielo y perder los nervios. Los NNA lide-
res de cada estacién lograron cumplir el objetivo de compartir la consigna a los
demds, guiar la actividad y registrar las acciones solicitadas en el juego, el cual
consistia en recabar informacién sobre ellos y su interaccién o conocimiento de
los celulares, el internet, el pc y las redes sociales.

En el segundo encuentro se comparti6 el relato ;Por qué nos invitan a salvar el
mundo?, una historia que habla de las problematicas que sufre el planeta tierra
y que estd exterminando la vida en él: contaminacién ambiental, hambre, falta
de agua, guerras, maltrato animal, falta de educacién, ausencia de la paz. Aqui se
socializaron los tres principios del juego. Algunos participantes compartieron
lo que ellos entendian de los principios, en particular el tercero (compartir el
conocimiento) que daba mayor sentido a grabar con los celulares, para mostrar-
le al mundo lo que estaban haciendo para salvarlo.

Los NNA escribieron y dibujaron que aceptaban la invitacién a jugar y lo que
los motivaba a “salvar el mundo juntos”. Se organizaron en circulo para sus
elaboraciones, en las que plasmaron temas como la naturaleza, el reciclaje, la
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familia feliz, el juego con sus amigos. En el momento de la socializacién cada
participante cont6 lo que los motivaba para “salvar el mundo juntos” y mostra-
ban sus dibujos ante la cdmara del celular, fueron muy participativos y compar-
tieron sus motivaciones.

En el tercer encuentro se introdujo por primera vez la videocdmara, obtenida
gracias a una donacién de uno de los investigadores del proyecto Madremonte
5D. Una de las nifias mostré mucho interés y aprendié inmediatamente a usarla
para grabar el encuentro. Con este recurso de por medio se realiz6 una yincana
que invit6 a los NNA a pensar cdmo podrian o desearian salvar al mundo. El
grupo se mostrd activo y ansioso por grabar sus respuestas frente a la cimara.
Durante toda la sesion varios participantes manifestaron querer grabar y la nifia
que manipulé la cdmara desde el inicio fue quien les explicé como usar la cima-
ra, hacer zoom, manipular las velocidades, tomar fotos, etc.

Organizados en subgrupos, los NNA desarrollaron colaborativamente toda la
secuencia, siempre con la misma consigna de escribir y ayudindose dentro del
equipo. Algunas respuestas de los NNA fueron: “Mi deseo seria que mi pais se
pudiera arreglar econdmicamente y poder volver”; “Quiero tener el poder de controlar
la naturaleza”; “Salvaria el mundo cuidando el medio ambiente”; “Quiero ser doctor”.
Finalmente, en la socializacién, los NNA compartieron lo que les llamé la aten-
cién sobre las respuestas de los demas.

El cuarto encuentro consistié en hacer un recorrido por el barrio, grabar videos
e ir narrando en el camino, para luego tomar una foto de lo que mas llamara su
atencion. Los NNA registraron imigenes y tomaron fotos de caballos, carreti-
llas, sus vecinos y amigos, mascotas, el cielo, la palma de la cuadra, las vacas, la
cancha, las casas de algunos de ellos, y la foto grupal en el puente. Este encuen-
tro permitié que participaran mds aquellos que casi no lo hacian y se les vio
contentos de poder usar la cimara. También se acercaron a compafieros con los
que casi no habian compartido en encuentros anteriores.

En el quinto encuentro se les pidié a los NNA conformar grupos, ponerse un
nombre, hablar sobre lo que significaba para ellos la identidad y plasmarlo en
un dibujo, poema, baile o escrito sobre identidad. Posteriormente, cada grupo
expuso sus elaboraciones frente al resto de compaiieros. Del primer grupo,
llamado “No somos iguales”, un integrante comenté: “...)

la identidad es lo que nos representa, por ejemplo, la miisica, la 7

ropa y nuestros gustos, la forma en conocernos nuestros conoci-
mientos. No hay que juzgar a nadie, todos tenemos derechos y
deberes”. El segundo grupo se autodenominé “Amigos de la
Madremonte” y sus integrantes también expresaron que no
eran iguales, pero que de todos modos eran compareros.
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Sus representaciones contenian dibujos de arboles, animales y personas en un
dia con sol. El dltimo grupo, bajo el nombre de “Paz y Armonia” se inclin6 por
dibujos y, especialmente, por poemas. Uno de ellos decia: “Una mariposa acaricia
suavemente una rosa, rosa que un marinero amarro a un lucero, el lucero fue a la luna
para buscarle una cuna y la cuna se formo en el hueco de la luna”.

En el sexto encuentro se hizo entrega de la insignia de identidad. Para que todos
los NNA pudieran obtenerla, se realiz6 una actividad en la que los presentes
en el encuentro anterior les contaron sobre la misién previa a los que no ha-
bian asistido y les ayudaban a completarla. Para este momento, los NNA ya
mostraban mas confianza y libertad para hablar ante la cimara, al tiempo que
compartian mas su uso e intercambiaban conocimientos sobre cémo utilizarla.
Se finalizé contando todos y todas sobre ;Cémo se habian
sentido hasta ahora durante todos los encuentros a los que
han asistido? Se presentaron respuestas, que se sentian bien
con las reuniones, les gusta la atencién que se les brinda,
les gusta compartir con los amigos/as, les gusta lo que les

. ensefia la investigadora y sus amigos/as, les ha parecido

divertido, se aprende demasiado y se puede interactuar con
otras personas que aun no han conocido.

El séptimo encuentro emergié de una situacién inesperada

en la que dos participantes hallaron a una perrita abando-

nada en un cafo en muy mal estado y corrieron a avisar a
todos los integrantes de Madrebarrio. Le llamaron Zorrita. Y como misién
se propusieron rescatarla con la ayuda de los bomberos, haciendo llamadas y
activando a la comunidad para poder sacarla. Este resulté un encuentro muy
emotivo, propiciado por la misma voluntad de los NNA, en el que abordaron
la problemadtica del maltrato animal y manifestaron su rechazo, evocando el
primer principio: amar y respetar la vida sin importar la especie. Sus reflexiones
quedaron igualmente grabadas en video acompafiadas de un mensaje colectivo
para la adopcién de la perrita: jAytdanos a conseguirle un hogar!

En el octavo y dltimo encuentro, los NNA continuaron con su misién en pro de
la adopcién de Zorrita. A partir de un video en Youtube sobre adopcién y protec-
cién animal, realizaron un folleto que contenia informacidn y tips de tenencia
responsable de mascotas, asi como el objetivo firme de encontrarle un hogar a
la perrita. De esta manera, se les otorgd la tltima insignia de “rescate animal”.
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Discusion

Los NNA encontraron en la cimara de video una forma potente de representar-
se a si mismos y representar sus valores sociales, culturales, politicos y estéticos,
retratando escenarios y problematicas del entorno en el que habitan, capturando
imagenes y relatos, mostrando a sus amigos, sus vecinos y los espacios que les
eran significativos, asi como diversidad de personas, objetos y animales encon-
trados en los recorridos. A continuacidn, se discuten los resultados presentados a
partir de una reflexion sobre la participacién infantil y el aprendizaje, mediados
por la Recreacién y el uso de medios digitales, en este caso, la cimara de video.

La interactividad fomentada por la Recreacién, mediante el uso de la cimara de
video digital, proporcioné una amplia gama de oportunidades de participacién
para los NNA del grupo Madrebarrio, que a su vez generaron aprendizajes,
empoderamiento y trabajo colaborativo. Dicho més precisamente, la configu-
racion del escenario educativo-recreativo propicié la participacién genuina de
los NNA, como la llaman Kinnula e Ivari (2021), es decir la participacién “en su
mejor momento’; una participacién voluntaria, donde la opinién y los sentires
de los NNA respecto a ellos mismos y a su comunidad fueron tenidos en cuenta
y tuvieron un valor fundamental en el desarrollo del proyecto compartido.

Los NNA, influenciados por sus contextos histéricos, sociales y culturales, esta-
blecieron conexiones significativas dentro del entorno creado por la estrategia
pedagdgica llamada “Salvar el mundo juntos”. Esta estrategia desempend, pues,
un papel crucial como elemento mediador de la participacién que, para efectos
del andlisis, se aborda desde los tres planos de la actividad sociocultural definidas
por Rogoft (2006): aprendizaje (entendida por la autora como un aprendizaje
practico en comunidad), participacién guiada y apropiacion participativa.

Aprendizaje en comunidad

La comunidad y su organizacién son imprescindibles para que ocurra el apren-
dizaje, en torno a una actividad que estéd socioculturalmente estructurada (Ro-
goff, 2006). En el caso del proceso Madrebarrio, la construccién de identidad
colectiva, asi como la mediacién de la cdmara de video en dicha construccién,
lograron un espacio de confianza y un sentido de pertenencia en los NNA, tanto
en aquellos en condicién de inmigrantes como en los locales. En este proceso se
destacan los valores culturales que promovieron el contexto y la esfera temporal
del juego; valores, ademds, basados en las dimensiones significativa, efectiva,
contextual, politica y educativa de la participacién y el empoderamiento de
NNA (Kinnula e Iivari, 2021).
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Alolargo de la investigacidn, se observé una evolucién progresiva de los valores
colectivos hacia un mayor respeto por la vida, manifestindose concretamente
en acciones y comentarios de algunos participantes que abogaron por el cuidado
y la preservacion de otros seres vivos, incluyendo animales y la naturaleza. Ade-
mas, se not6 un énfasis en el llamado a respetar la palabra de los compaferos. En
el marco de la estrategia recreativa guiada, estos valores se entrelazaron de ma-
nera significativa con los principios fundamentales del juego, que promueven el
amor y respeto por la vida, el intercambio de conocimientos y la resolucién de
conflictos de manera no perjudicial. Se puede decir, entonces, que a lo largo de
los encuentros, los aspectos comunitarios de este proceso cultural interactuaron
de manera dindmica, generando tanto cambios como continuidades, segtn la
perspectiva de Rogoff y Mejia-Arauz (2022, p. 32).

Participacion guiada

En el rango de edades comprendido entre los 6 y los 14 afios, el proceso de
aprendizaje de los NNA se desarrollé6 de manera intergeneracional. En dicho
contexto, cada participante tuvo la oportunidad no solo de observar y contri-
buir, sino también de ayudar a otros a comprender los propésitos detras de
las actividades colectivas y trabajar juntos hacia metas compartidas. Asi, las
actividades se fueron orientando segtn las expectativas del grupo, y los NNA
aprendieron a través del juego, las misiones y el intercambio de historias, siendo
este ultimo, un elemento distintivo que caracteriza la narrativa presente en las
figuras fantasticas como la Madremonte y la Madrebarrio. La motivacién de
los NNA para participar quedé recopilada en el registro audiovisual en donde
expresan que participaban con el objetivo de hacer amigos, aprender, contribuir
a metas compartidas que promovian la armonia, sincronicidad y convivencia.
Ademis, buscaban sentirse utiles, apreciados y parte integral de la comunidad.

Es importante mencionar que la mayoria de los NNA se conocian desde tiempo
atras, ya que ademds de ser amigos y vecinos, muchos son familiares entre
ellos. Sin embargo, en cada encuentro se fueron asignando roles especificos
que marcaron un tipo nuevo de interacciones, especialmente de colaboracién
y ayuda de quienes poseian mayores saberes previos hacia los menos conoce-
dores. Como lo indican Rogoff y Mejia-Arauz (2022), estos roles comunitarios
no solo son asignados, sino que también configuran las vidas cotidianas de los
nifnos, nifias y adolescentes, estableciendo una relacién mutua en la que ellos y
su comunidad son inseparables. Esto cobra todavia maés relevancia si tenemos
en cuenta que uno de los objetivos fundamentales de la participacién a nivel
del plano interpersonal implica convertirse en un miembro activo del grupo en
el que se inserta, contribuyendo de manera voluntaria, compartiendo metas y
experimentando un sentido de pertenencia a algo méds amplio (Rogoff, 2006).
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Apropiacién participativa

Finalmente, en el plano personal, la apropiacidn participativa ocurre cuando se
da la transformacién individual de los participantes (Rogoff, 2006). En el caso
de los NNA de Madrebarrio, este cambio se evidencié a medida que adoptaban
actitudes menos agresivas, mostrando una mayor sensibilidad hacia los animales
y las plantas. La apropiacién de estos valores tuvo un impacto significativo en
situaciones concretas, como la intervencién en el maltrato a una perrita, donde
la inmersién participativa generd tal impacto que incluso involucré a familiares
de los participantes.

Este cambio positivo se reflejé6 tanto en los contextos de los encuentros
educativos como en la vida cotidiana fuera de ellos. Por ejemplo, influencié
conversaciones entre los NNA sobre comportamientos en concordancia con los
principios aprendidos, como la reflexién sobre tirar basura a la calle o lastimar
a animales, en las que se escuchaban comentarios como: “no estds siguiendo lo que
aprendimos en el taller, deja de arrojar piedras a esa iguana”, “Antes en Venezuela solia
anzar piedras a los perritos, pero gracias a lo que aprendemos en el taller, ya no lo hago
! d ! tos, ! d L taller, loh

porque comprendo que les duele”.

Finalmente, se puede decir que cada nifa, nifio y adolescente fue apropiando
conocimientos y habilidades que integraron a sus saberes previos de manera
creativa y reflexiva. Algo que se percibe como una transformacién individual
que avanzo progresivamente hacia el empoderamiento y el auto reconocimien-
to como actores capaces de influir en su entorno local.

Conclusiones

Con base en los principios del proyecto Madremonte 5D, el proceso llevado a
cabo en Madrebarrio se orient6 hacia el aprendizaje colaborativo. La narrativa,
el juego y la adaptabilidad que permite la Recreacién, sumados al uso de los
medios digitales, fueron permitiendo el desarrollo de una actividad conjunta
donde el conocimiento, las creencias, las acciones y los valores compartidos hi-
cieron posible la exploracidn, la negociacién y los acuerdos en cada encuentro,
que sirvieron de base para interacciones posteriores.

Las actividades fueron, en este sentido, pensadas desde el contexto sociocultural
y teniendo presente las problematicas y necesidades de la poblacién y el terri-
torio. Dado que la estrategia recreativa estuvo cargada de una intencionalidad
pedagdgica para favorecer el aprendizaje a nivel comunitario, interpersonal y
personal, se observé el potencial de la Recreacién para crear condiciones de
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participacién alo largo de todo el proceso, la construccién colectiva de las tareas
y misiones, la cesion y traspaso progesivo de sus responsabilidades, asi como los
aportes por fuera de los encuentros.

Es posible decir, entonces, que las distintas formas de participacién generadas
durante el proceso fortalecieron la confianza y el auto reconocimiento de los
NNA. Esta participacion se caracterizé por el respeto y la sensibilidad hacia las
voces de quienes tomaron parte, destacando su dimensién politica al reconocer
las inherentes diferencias entre los participantes y sus procesos de negociacion.

Asimismo, la Recreacién, utilizando la cdmara digital como herramienta para
la mediacién pedagdgica, brind6 oportunidades poco frecuentes en escenarios
de educacién formal, en los que se excluyen los saberes culturales de los NNA
mas vulnerables. El propésito educativo fue facilitar un aprendizaje mutuo y
desarrollar en cada participante competencias esenciales para el desarrollo y
habilidades que les permitieran alcanzar su maximo potencial, reafirmando asi
la necesidad que tienen las poblaciones mas excluidas de contar con espacios
reales de participacién, aprendizaje y transformacidn.

Las limitaciones de este estudio se presentan, por una parte, debido al tamafio
de la muestra. Se tuvo un grupo de NNA variante en nimero (en promedio
veinte por encuentro), y reducido que impide generalizar los hallazgos en otros
contextos o poblaciones mas extensas. De igual modo, el ntimero de talleres rea-
lizados puede no ser suficiente para observar mayores cambios en el aprendizaje
o en la participacidn a largo plazo. Por otra parte, al trabajar con una poblacién
infantil y adolescente de diferentes edades, se requiere mayor adaptacién de
las actividades para sacar mayor provecho de la diversidad de experiencias,
motivaciones e intereses para potenciar la ayuda pedagdgica entre pares. En
este sentido, el alcance del analisis aqui propuesto se confina a las caracteristicas
cualitativas del proceso desarrollado.

Como nuevas vias de trabajo e investigacion, es imprescindible seguir promo-
viendo la participacién y su analisis desde la Recreacién y los medios digitales;
una “Participacién Transformadora y Responsable” como propone la Unesco
(2019), es decir, con miras a empoderar a los NNA para asumir roles activos,
responsables y eficaces, que les permitan hacer frente a los desafios en los planos
local, nacional y mundial. Para esto, es necesario estudiar mucho maés a fondo
diferentes metodologias participativas que lleven a los NNA a reflexionar de
manera critica sobre sus contextos y promover cambios sostenibles, empleando
el uso de la tecnologia y considerando los derechos humanos, el bienestar, la
equidad y la justicia social.
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