RESUMEN

Muchos museos contemporaneos tratan de implicar a los usuarios como participantes activos de distintas
nuevas maneras. Una forma de involucrar a los jovenes con la cultura visual es a través de piezas donde
los usuarios producen sus propios videos. Dado que las experiencias de los museos son en gran parte de
naturaleza social y se basan en los grupos como unidad social, es imperativo analizar cémo los usuarios de
los museos crean videos en grupo y participan con los demés y con lo que se expone.

Este articulo se basa en una investigacion sobre la creacion de videos por jovenes usuarios en el “Media
Mixer”y explora lo que sucede durante el proceso creativo que se da delante de una cdmara. Basandose en
las teorfas de la museologfa, los medios de comunicacién, el aprendizaje v la creatividad, el articulo analiza
como dar sentido a los procesos de producciéon aparentemente cadticos o banales que se dan en un museo.

PALABRAS CLAVES: Cultura visual, produccién de video, creatividad, disefio de exposiciones, colabora-
cién, aprendizaje social, jovenes.

LA NATURALEZA SOCIAL DE LAS EXPERIENCIAS EN LOS MUSEOS

En la actualidad, en los trabajos sobre los estudios de publico y museologia, la visita al museo es amplia-
mente considerada como un evento social, basdndose en el hecho de que la mayoria de los visitantes son
miembros de un grupo. Tal y como lo explica el conocido investigador en museologia John Falk: “La gran
mayoria de los visitantes de museo llegan como parte de un grupo social” (Falk, 2009, p 99.). En el centro
de investigacion Danish Research Centre on Education and Advanced Media Materials (DREAM) llevamos
a cabo un estudio nacional a gran escala sobre el uso de los medios y recursos de los museos para jovenes
de 13 a 23 afos de edad. La encuesta muestra exactamente la misma imagen: sélo alrededor del 1 por
ciento de los jévenes usuarios de los museos los visitan solos, mientras que el 99 por ciento de los jévenes
usuarios llegan con un grupo (Kobbernagel, Schroder, y Drotner, 2011) Esto incluye no sélo a los familiares
0 grupos escolares, sino también a grupos de amigos. En los museos de historia natural, el 16 por ciento de
los jévenes usuarios llegan en grupos de amigos. En los museos de historia cultural, el nimero es de 18 por
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ciento. En los museos de arte el 27 por ciento de los jovenes usuarios llegan en grupos de amigos, y en los
centros de experiencias y centros de ciencias el nimero es un importante 35 por ciento. Asi que las visitas
al museo se basan, de hecho, en grupos sociales, y contrariamente a los prejuicios que sefialan a los museos
como “aburridos’, un nimero relativamente grande de jovenes los visitan con amigos en su tiempo libre.

Llegar al museo en un grupo no es lo mismo que interactuar como grupo en el museo, sin embargo, cuan-
do se examina la interaccion resulta que la realizada en grupo es importante. Mientras que algunos grupos
se separan, la mayoria de ellos tienden a pasar mucho tiempo interactuando entre si, ademds de mirando
las exposiciones. Falk y Dierking (1992) ofrecen datos sobre la actividad de los grupos familiares en relacion
con los tipos de museos y muestran que un grupo tipico gasta el 15-20 por ciento de su tiempo en las ex-
posiciones interactuando con los demds. Estudios més recientes confirman esto y muestran que las parejas,
por ejemplo, pasan un promedio de 20 por ciento de su tiempo en las exposiciones interactuando, nego-
ciando significados, sefialando objetos de interés y asi sucesivamente (Packer y Ballantyne, 2005).

Con todo, es seguro decir que la visita a un museo es, en casi todos los casos, un evento social en el que los
visitantes desean experimentar algo juntos. En realidad, yo dirfa que etiquetar a las personas que van a los
museos como “visitantes” (esto es, como alguien que “va a ver”), es una tergiversacion de lo que sucede en
la mayoria de los museos. “Ver’, por supuesto juega un papel importante en las actividades del museo, pero
como evento social también se trata de hacer algo juntos en un sentido muy amplio y con el museo como
recurso. Por lo tanto, simplemente me refiero a los visitantes de museos como usuarios.

EL MUSEO COMO UN ESPACIO CREATIVO

Una gran parte del trabajo reciente en los estudios de museos ha hecho hincapié en la importancia de
hacer del museo un espacio para hacer en lugar de simplemente un espacio para mirar, con el objetivo de
dar un nuevo impulso o, incluso, redefinir el museo como un espacio para la actividad y la creatividad. Esto
no es una nueva idea, como pudiera parecer a primera vista. En1889 el famoso musedlogo George Brown
Goode de la Institucion Smithsonian abogd por un museo “vivo', sefialando, entre otras ideas, que: “El museo
del pasado debe ser anulado, reconstruido, transformado de un cementerio de objetos en un vivero de ideas vivas”
(Goode, 1901, p 243.) Las ideas de Goode acerca de un museo vivo prefiguraron muchas llamadas de hoy
en dia a los museos a hacer participar a los usuarios de maneras nuevas. Repasando la literatura reciente
sobre estudios de museos, uno se encuentra con nuevas nociones de lo que los museos pueden o debe-
rian ser, tales como: El Museo Receptivo (Lang, Reeve, y Woollard , 2006), el Museo Reinventado (Anderson,
2004), el Museo Involucrador (The Engaging Museum) (Black, 2005), el Museo Constructivista (Hein, 2005), el
Post -Museo (Hooper- Greenhill, 2000), el Museo Participativo (Simon, 2010), el Museo Interactivo (Drotner,
Weber, Larsen, y Lossing, 2011), el Museo Total (Sola, 2010), el Museo Dialdgico (Tchen y Seveenko, 2011),
el Museo Transformativo (Drotner, el Museo Transformativo, 2010, 25/ 11), el Museo Hibrido (Vestergaard,
2012), y posiblemente mas.

Algunos de los pensamientos generales tienen que ver con el fomento de la participacion activa y estan
muy en sintonfa con el trabajo actual que desde los estudios de los medios (media studies) se hace sobre
cultura participativa y medios de comunicacién social. El prestigioso investigador Henry Jenkins describe la
cultura de la participacion como una con las siguientes caracteristicas:

1. barreras relativamente bajas a la expresion artistica y a la participacion civica,

2.un fuerte apoyo para crear y compartir creaciones con los demis,

3.algun tipo de tutelaje informal mediante el cual lo conocido por los mas experimentados se transmite
a los novatos,



4. miembros que creen que sus contribuciones son importantes y

5. miembros que sienten alguiin grado de conexién social entre sf (al menos, que les importa lo que otros
piensan acerca de lo que han creado).

(Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton, & Robinson, 2009, p. 5-6)

La descripcion de Jenkins sobre la cultura participativa es una buena representacién de cémo funcionan
los medios sociales, y también describe lo que supone para nosotros crear y compartir. La mayoria de los
museos tratan de involucrar a los visitantes en algunos de estos mismos aspectos, pero son desafiados por
el hecho de que, a diferencia de Facebook u otros medios populares de comunicacién social, la gente rara
vez vuelve a un museo, o incluso a la red social en la web del museo, con la frecuencia suficiente como para
formar una fuerte conexion en un circuito de intercambio. En lugar de ello, los museos tienen que confiar en
el grupo como una unidad social y asegurarse de que el museo es un buen lugar para que un grupo haga
algo conjuntamente.

EL “MEDIA MIXER”

Hoy en dia las formas de atraer a los usuarios y las herramientas para fomentar la participacion en los mu-
seos son numerosas Yy variadas: desde el histérico juego del rol a los talleres de arte, desde las paredes de
graffiti digital a las cajas de arena para excavaciones arqueoldgicas.

Mis estudios se basan en la produccion mediatica, en el llamado “Media Mixer” del Museo de los Medios de
Comunicacién en Dinamarca. El “Media Mixer” es una sala que casi no tiene ningun objeto. Sin embargo,
cuenta con un pequeno nimero de piezas interactivas donde los usuarios hacen producciones mediéticas,
tales como entrevistas de television, noticieros y sonidos de ambiente para el cine. Los usuarios pueden
editar sus videos y compartirlos en linea y exhibirlos en las pantallas. La exposicion se inaugurd en 2010y en
los dos afios siguientes recogi y analicé una serie de entrevistas, observaciones de los participantes, datos
de produccion de 1190 usuarios y 2374 producciones, asi como 245 videos compartidos realizados por
usuarios de 13 a 23 afos de edad.

Las cinco piezas en el “Media Mixer” estdn totalmente programadas y automatizadas y cuando empezaron
grababan a los usuarios frente a la cdmara en una toma. Este articulo se centra principalmente en dos piezas:
Lassilla caliente y el Estudio Chroma Key.

La silla caliente es una pieza sobre las entrevistas de television. Los usuarios eligen entre dos famosos pre-
sentadores de television, Louise Wolff y Jes Dorph -Petersen, y diferentes temas para la entrevista como
‘celebridades” o "vivir la buena vida” Después de la seleccion, los usuarios ocupan sus lugares en un peque-
Ao estudio equipado con cdmaras, micréfonos y una pantalla grande. Cuando estan listos, en la pantalla
aparece el locutor elegido que lleva a cabo una entrevista a los usuarios. La entrevista tiene una estructura
relativamente simple de pregunta-respuesta en la que el usuario tiene una gran cantidad de tiempo para
responder. Si no se usa el micréfono, la entrevista simplemente pasa a la siguiente pregunta, y si los usuarios
siguen hablando durante mas de 40 segundos, las interrupciones del presentador dan entrada a la siguiente
pregunta. Los videos de entrevistas tienen una duraciéon de 2 a 10 minutos, dependiendo de la longitud de
las respuestas. El video en si es generado automaticamente simplemente mezclando las escenas del usuario
grabadas por la cdmara y las previamente grabadas del presentador.

El Estudio Chroma Key es otra pieza basada en una actuacién en tiempo real frente a la cdmara. En esta pieza
los usuarios son grabados frente a una pantalla verde donde se inserta un fondo a través de un croma. Una
vez mas, los usuarios seleccionan un tema (por ejemplo, “un cumpleafos real”), que determina el fondo (por



ejemplo, el castillo real) y un Telepromter. Los usuarios tomar el papel de presentadores de noticias leyendo
el Telepromter o improvisando. Hay una caja de accesorios simples, como un micréfono, capas, pelucas y
sombreros disponibles. La grabacion se detiene cuando el Telepromter termina, independientemente de la
actividad o inactividad del usuario. Los videos duran de 1 a 2 minutos dependiendo del tema y los usuarios
obtienen tanto un video con el fondo adecuado insertado, como un video con el fondo verde. De esta for-
ma los usuarios pueden después insertar nuevos fondos como les plazca.

HACIENDO VIDEOS - éSOLO O EN COMPANIA?

Una de las principales diferencias entre La silla caliente y el Estudio Chroma Key es el espacio para varios
usuarios. La silla caliente fue construida con una sola silla, para estar sentado en la posicion ideal en frente
de la cdmara y producir la ilusion creible de que el usuario es entrevistado por el locutor. Las preguntas de
la entrevista también se dirigen a un Unico usuario (por ejemplo,“;cual es tu nombre?"Y no“;cudles son sus
nombres?”). El Estudio Chroma Key, por el contrario, tiene mas sentido para multiples usuarios. El estudio tie-
ne un espacio abierto con lugar para un grupo, y aunque hay un Teleprompter, resulta natural para un grupo
tomar turnos para leer o simplemente ignorar el Teleprompter e improvisar con los demas.

Si bien puede parecer una buena idea tener propuestas de produccién de video adecuados tanto para
los usuarios individuales como para grupos, esto plantea algunos problemas. Como indiqué al principio
del articulo, casi todos los usuarios de los museos llegan en grupos y la mayoria de ellos quieren tener una
experiencia social dentro del grupo. Las piezas cuentan con una pared de cristal y una pantalla en vivo en
el exterior, por lo que si una persona estd sentada en el banquillo, el resto del grupo puede ver lo que esta
pasando dentro. Sin embargo, estar separado por una pared de vidrio no es deseable cuando se quiere
participar con el grupo. Como resultado, muy poco después de la apertura al publico, la silla de La silla ca-
liente se rompid; a pesar de que la silla estaba destinada claramente a una sola persona, grupos enteros se
sentaban en los apoyabrazos unos encima de otros. Cuando se instalé una nueva silla, también se rompid.
Por lo tanto, después de un tiempo la Unica silla fue reemplazada con una solucién improvisada de varios
taburetes maoviles.

Al ser entrevistados acerca de qué se siente delante de la cdmara, muchos usuarios describen emociones
positivas cuando la interaccion se hace en grupo, y emociones negativas cuando se encuentran solos. Uno
de los usuarios, John (17 anos), quien fue al espacio del “Media Mixer” con su amigo Kasper (18 afos), explica:

[Al principio] estuve aqui con mi hermana, y ella estaba de pie en la parte exterior. Y yo pensé que parecia, no
sé si se puede decir, sin sentido, pero era, bueno, en realidad un poco sin sentido y un poco embarazoso sentar-
sey hablar solo. Como muy solitario. Como solo para siempre.

John se refiere a la meme de Internet “solo para siempre” (que expresa soledad y tristeza) para describir su
experiencia en la produccién de la entrevista a solas, mientras que su hermana estaba de pie al otro lado del
cristal. A pesar de su experiencia, regresé posteriormente con su amigo Kasper, y los taburetes ya se habfan
instalado. Contrariamente a su primera experiencia, John y su amigo Kasper describen su nuevo video-en-
trevista colaborativa con expresiones como “jugando a la pelota el uno con el otro”y "ayuddndonos uno a
otro a seguir adelante”.

A pesar de que ofrece distintos taburetes, la pieza esta disefiada fundamentalmente para un solo usuario,
que es facilmente detectado por el hecho de que el locutor se dirige a los usuarios virtuales en forma sin-
gular, y los usuarios se dan cuenta de esto. El andlisis de contenido de 62 videos compartidos desde La silla
caliente producidos por los usuarios de 13 a 23 afos de edad, muestra que los usuarios estan molestos por



la falta de correspondencia entre que el video se dirige a ellos en singular y el hecho de que son un grupo.
En dos casos, los usuarios comentan explicitamente esto.

En los videos realizados en el Estudio Chroma Key, la colaboracién en grupo no presenta los mismos pro-
blemas. Siendo una actividad formalizada, la pieza estad pensada para que una persona lea el Teleprompter,
posiciones su cuerpo en la pantalla, a veces gesticule y apunte a los elementos en el fondo virtual. Sin em-
bargo, a diferencia de la entrevista en La silla caliente donde los usuarios no pueden ignorar las preguntas
que se les hacen, en este caso pueden turnarse para leer el Teleprompter, utilizarlo sélo como inspiracion
o ignorarlo por completo. Los usuarios hacen todas ellas, y algunos varian, partiendo, por lo general, de la
lectura de la Teleprompter y luego improvisando gradualmente mas y mas.

SURGIMIENTO DE LA COLABORACION FRENTE A LA CAMARA

Para analizar y discutir lo que sucede cuando un grupo esté en frente de la cdmara creando un video, me
baso en la teorfa social de aprendizaje de Etienne Wenger y en las teorfas de la creatividad. La teoria de
Wenger se centra principalmente en las comunidades de practica que se desarrollan en el tiempo, pero
una gran cantidad de las dindmicas sociales que describe también puede ser vistas en grupos que trabajan
juntos a una escala mas pequena.

Un ejemplo de ese tipo de trabajo grupal es exactamente el que sucede cuando los grupos producen
videos en Estudio Chroma Key 'y La silla caliente. Aqui el video se crea en un proceso lineal a tiempo real en
el que no hay manera de hacer una pausa o rehacer una secuencia. Es la experiencia de “estar frente a la
cdmara’, y los usuarios suelen describir la actividad como “en vivo” Tal proceso creativo es complejo y los
usuarios reaccionan tanto a la pieza como al grupo. A menudo, o siempre, como mostraré, sucede algo de
lo que ni el disefio de las pieza ni la planificacién de los usuarios son totalmente responsables. Mi teoria es
que este “algo” puede ser visto como una emergencia colaborativa, que es descrita por la investigadora de la
creatividad R. Keith Sawyer como “un constante cambio de la propiedad efimera de la interaccién, que a su vez
influye en los procesos emergentes que estdn generdndola” (Sawyer, 2010, p. 377).

La interaccién descrita por Sawyer es la interaccion entre los miembros del grupo, y la nocién de emergen-
cia colaborativa es, por lo tanto, muy similar a las teorfas sobre soporte reciproco (reciprocal scaffolding) (Hol-
ton y Thomas, 2001). Ambos conceptos describen la misma cualidad de interaccién interpersonal; que los
miembros de un grupo comprometidos con un objetivo conjunto contribuyen continuamente con apor-
taciones que se afiaden a (y cambian) los fundamentos del objetivo conjunto del grupo. La teorfa social de
Wenger sobre el aprendizaje describe este objetivo conjunto como ‘el resultado de un proceso de negociacion
colectiva” que es “definido por los participantes en el propio proceso de su consecucion” (Wenger, 1998, p. 77).

Un ejemplo de la produccion de video en el “Media Mixer” es el dado por cuatro nifias inmigrantes de 16y
17 afos de edad. Cuando entraron en Estudio Chroma Key, aparentemente de forma espontanea y sin dis-
cusion, sus actividades se convirtieron en una entrevista en la que un miembro del grupo era una reportera,
mientras que las otras dos chicas tomaron el papel de “ladrén”y de “esposa del ladrén”. El dltimo miembro
del grupo fue un espectador y comentarista fuera de la pantalla. Entrevisté a las nifias después, preguntan-
doles acerca de esta produccién improvisada:

FATIMA: Si, yo era la que tenfa que hacer de periodista
Yo: Bien.

HANNAH: Y yo tenia que ... estaba siendo entrevistada
INEZ: Ella era el criminal

HANNAH: Yo era el criminal.



Yo: jUsted fue el criminal?

HANNAH: Si.

Yo: Si. jPor qué un criminal? jEra esa una idea surgié de repente, 0 ...?
FATIMA: jEso es lo que ... eso es lo que ... s ... €50 s lo que se nos da mejor!
Todos: (risas)

FATIMA: Es porque tenemos mucho de esto en la escuela en este momento.

El breve fragmento de entrevista muestra tres cosas:

Primero, que todas las usuarias tienen una relacion natural con una historia que emerge sobre una entrevis-
ta con un criminal. Mientras yo, como alguien ajeno a su produccién, me pregunto por qué han optado por
tomar esos roles, las propias usuarias hablan de sus papeles a través de articulos definidos y como la cosa
mas natural. Lo que emerge es a la vez real y compartido.

En segundo lugar, las identidades de los usuarios y contextos personales juegan un papel. Los usuarios
apuntan a su propio grupo étnico y sarcasticamente asocian su identidad como inmigrantes con el papel
de un criminal. Etnicidad y prejuicio fue un tema recurrente en este grupo en particular y también hablaron
de la“jerga de los inmigrantes”y la politica de inmigracién durante su video.

En tercer lugar, los usuarios incluyen discursos que no estan presentes en el museo. Ni el discurso sobre los
inmigrantes criminales, ni el discurso sobre el robo esta presente en el “Media Mixer” Estos discursos son
incluidos por los usuarios por su propia iniciativa.

Es imposible de trazar en detalle de qué manera exacta los diferentes componentes de la identidad, los
contextos y los discursos crean colaboracion emergente. Sawyer (2010) describe la creatividad del grupo
como un sistema complejo - un sistema donde lo emergente nace en las tensiones entre el orden y el caos
(@ menudo descrito como “el borde del caos”). Esto se corresponde con la descripcion de Wenger de la
estructura emergente del aprendizaje en una comunidad de practica: “El aprendizaje implica una estrecha
interaccion entre el orden y el caos. La continuidad de una estructura emergente se deriva no de la estabilidad, sino
de la capacidad de adaptacion”(Wenger, 1998, p. 97).

En un grupo como el que se ha descrito anteriormente, la adaptabilidad y los cambios entre el “orden”y
“caos” son bastante notables en las cuatro ninas. Hay un alto grado de improvisacion, hay alternancia de
momentos de inestabilidad introducida a través de un impulso y la estabilidad a través de la reaccion del
grupo al impulso. El resultado es la emergencia de colaboracién. Un ejemplo de esto se puede notar en el
siguiente didlogo del principio del video de las nifas frente a la pantalla verde:

FATIMA: Hola, jwow! soy invisible (mira la pantalla al ver su camisa verde la hace casi invisible en frente

de la pantalla verde). Somos d... (risas) Ahora estamos de pie delante de ... (risas) una iglesia. Y tenemos

un ladron.

INEZ: Tenemos un ladrén (repite).

GITA: Tenemos un ladron (repite).

HANNAH: No, no lo soy.

FATIMA: (risas) {Oh, no, ahora soy invisible () De acuerdo, ermmm, para qué, de qué va todo eso (mirando

a Hannah)

HANNAH: Sélo porque soy un ladrén (con un fuerte acento).

FATIMA: Vamos, hombre.

INEZ: Estds hablando con un acento inmigrante de mierda.



HANNAH: ;Qué has dicho? ;Hola? (exagera el acento todavia mas)
FATIMA: Ermm, ;qué fue todo eso? Dices que eres inocente. jPor qué?

Esta es la primera vez que las chicas usan la palabra “ladrén” Fatima ha tomado parte como reportera e in-
tuitivamente sigue las convenciones de su papel, presenta la situacion para los espectadores. Ella puede ver
el campo de visién de la cdmara en una pantalla con el fondo insertado para poder posicionarse en conse-
cuencia. Antes de grabar, las chicas decidieron que querfan hacer un reportaje frente a un palacio de justicia,
que de hecho serfa un buen fondo para su historia sobre el ladrén. Sin embargo, cuando Fatima presenta la
situacion interpreta el edificio que se ve en la pantalla como una iglesia (que se parece un poco). También
otorga rapidamente a Hannah el papel de “ladrén, y las otras dos miembros del grupo repiten su entrada
mostrando estar de acuerdo. Hannah acepta el rol y, sonriendo, niega ser un ladrén. Asi, la inestabilidad
mediante la introduccion de la funcién de “ladrén” se traduce de inmediato en una adaptacion por parte
del grupo. El mismo fendmeno se observa en relacién al comentario en pantalla de Inez sobre el “acento
de mierda” Inmediatamente Hannah adapta su lenguaje a lo que se convierte en una caricatura del “acento
inmigrante”y, finalmente, la aparicion de la colaboracion da forma a una historia sobre un ladrén inmigrante
inocente, su esposa y una iglesia vandalizada.

Si nosotros, como se ha mencionado antes, aceptamos la creatividad del grupo como portadora de dindmi-
cas de aprendizaje social en comunidades de practica, entonces la apariciéon de colaboracién de las nifias
es un ejemplo de que “lla capacidad de] caminar por la linea entre el caos y el orden es una caracteristica que
hace de las comunidades de prdctica un lugar probable de creatividad “(Wenger, 1998, p. 289). La creatividad
se desarrolla en un proceso continuo en el que se introduce algo nuevo (el caos) y se hace que el elemento
nuevo sea Util (orden).

Esto es algo que casi no se puede analizar a nivel individual. Sawyer (2010) sugiere que probablemente es
necesario un andlisis a nivel grupal cuando un sistema social tiene las siguientes cinco caracteristicas:

1) La imprevisibilidad. Que se puede ver en la produccién de video de las chicas cuando se turnan y
en cualquier momento una de ellas puede introducir un elemento de su eleccién. Hannah, por ejemplo,
podrfa haber sido presentada como un “oficial de policia”en lugar de “ladrén’, lo que habria hecho que
la historia fuera en otra direccion.

2) No-reducibilidad a los modelos de los agentes participantes. Nada hace pensar que alguna de
las chicas no tenga influencia en la produccion. Fatima crea la escena pero incluso Inez, quien se en-
cuentra fuera de la cdmara, introduce el elemento “acento inmigrante de mierda’, y es reconocido y
adaptado por el grupo.

3) Intersubjetividad procesual. Tiene que haber alguna forma de intersubjetividad entre las nifas. Las
chicas no tienen necesariamente representaciones simétricas, pero en el proceso, al menos, tienen la
voluntad de coordinar los puntos de vista individuales en relacién con la emergencia de colaboracion.

4) La creatividad de los componentes. El grupo esta formado por individuos con un potencial crea-
tivo. Sélo a través de la voluntad de las nifias de coordinar sus contribuciones creativas tiene sentido
explicar el proceso creativo grupal.

5) El costo de la explicacion. Los modelos reduccionistas, de hecho, pueden ofrecer algunas ideas
sobre los detalles de la interaccion entre las chicas. Sin embargo, un intento de incluir elementos como
la psicologia individual de las chicas se traduciria en un modelo demasiado complejo para ser Util. En
los procesos creativos, como la produccién de video de las nifias, no es sélo significativo metodoldgica-
mente, sino también practico para explicar el proceso grupal.



Ademas de las cinco caracteristicas del reporte grupal de Sawyer, quiero afadir un sexto elemento impor-
tante en las producciones creativas que se sustentan en algun tipo de apoyo: el andamiaje del proceso
creativo. En los casos donde el apoyo es ofrecido por un profesor o tutor, por ejemplo, se puede utilizar el
concepto de andamiaje educativo de Jerome Bruner segun lo descrito por Wood, Bruner y Ross (1976). En
el “Media Mixer”y en otros ambientes del museo, los profesores y los guias del museo ofrecen realmente
una gran cantidad de soporte en las categorias enumeradas por Wood, Bruner y Ross: el reclutamiento, la
reduccion de grados de libertad, el mantenimiento de la direccién, la indicaciéon de caracteristicas criticas,
el control de la frustracion, y la demostracion. No obstante, las piezas individuales como La silla caliente 'y
el Estudio Chroma Key, asi como la erxposicidn en su conjunto, enmarcan el proceso creativo, y este marco
no se puede explicar simplemente en términos de andamiaje. En lugar de ello me refiero a este encuadre
como disefio, tal y como lo describe Wenger, como “una colonizacién sistematica, planificada y reflexiva del
tiempo y espacio al servicio de una empresa” (Wenger, 1998, p. 228). Asf, la forma en que una pieza se ha
implementado es el resultado del disefio, mientras que el proceso creativo de los usuarios puede ser visto
como (entre otras cosas) una reaccion al disefo.

Siiincluimos el disefio en el anélisis de la emergencia de colaboracion en las piezas de produccion de video,
éste proporciona posibles explicaciones para algunos de los mecanismos de la producciéon creativa. En
el ejemplo de las cuatro chicas en el Estudio Chroma Key, se hace evidente que sus opciones creativas se
encuentran en una zona fronteriza entre lo disefiado y lo emergente correspondiendo a la dualidad disefio-
emergencia en la teorfa de la practica social de Wenger (1998). A modo de ejemplo, el siguiente intercambio
de palabras tuvo lugar frente al Estudio Chroma Key, cuando las chicas navegaron a través del GUI (la interfaz
grafica de usuario) y acabaron seleccionando “informe del crimen” (lo que supone tener un juzgado de fon-
do) y el enfoque periodistico “critico” (encontrandose con un texto critico en el Teleprompter):

FATIMA: Por supuesto selecciona critico (mirando brevemente en el menu)

INEZ: Si.

FATIMA: Ahi.

GITA:Y entonces. ..

Gufa del museo: Si, entonces simplemente toma la tarjeta y entra para empezar desde dentro (del es-
tudio).

Antes del intercambio de palabras las chicas habian estado esperando mucho tiempo y estaban obviamen-
te ansiosas por empezar. Las cuatro se encontraban en frente de la pantalla de menu, pero no hablaron de
la seleccion del“informe sobre el crimen”y la eleccion implicita del fondo con el Palacio de Justicia. Después
de la seleccién, el usuario debe elegir el enfoque periodistico para el texto del Teleprompter. Una de las
chicas selecciond “critico”y comentd “por supuesto selecciona critico”. Inmediatamente después el guia del
museo les apoya mediante el mantenimiento de la direccién y sefialando las caracteristicas criticas (Wood,
Bruner, & Ross, 1976), después de que las nifias entraran en el estudio. Si recordamos la interaccion con el
menu de seleccién, algunas de las opciones creativas de las nifias tienen mas sentido,. Dentro del estudio las
chicas comenzaron inmediatamente a ponerse algunos trajes y a mirarse a través los accesorios, mientras
mantenian el siguiente intercambio de palabras:

FATIMA: ;Dénde esté el micréfono?

GITA: Son, son, son...

HANNAH: No sé.

INEZ: Es aqui.

HANNAH: Ay, no est3 alli.

GITA: jVas a ser el criminal? (habldndole a HANNAH)



FATIMA: ;Quién es el criminal?

HANNAH: Yo soy el criminal.

TODAS: (risas)

FATIMA: Muy bien, ;Dénde estd el botdn rojo? (para iniciar la grabacién)
GITA: ;Debo tomar esta cosa?

HANNAH: ;Qué debo hacer?

GITA: jDebo usar esto?

FATIMA: Vale, jestas lista?

GITA: No, no me siento como él. (probdndose una peluca)
HANNAH: Muy bien.

HANNAH: Eh, jqué vamos a hacer?

FATIMA: Cinco, cuatro, tres, sal de mi camino!

La idea de que una de las nifias debe tomar el papel de “el criminal” comienza con la pregunta“;Vas a ser el
criminal?” Aunque justo antes de entrar en el estudio las nifas seleccionaron el tema “Informe sobre crimen”
de manera aparentemente irreflexiva, parece que, en efecto, al menos una de ellas se ha dado cuenta del
tema“crimen”. Después las cosas van muy rapidas y Fatima, que ha agarrado el micréfonoy con ello el papel
de reportera, pregunta sobre el botdn rojo. En ese momento el Teleprompter estd diciendo a las usuarias
que aprieten el botdn rojo para comenzar. Hannah, insegura acerca de la produccion, dice: “Oye, ;qué va-
mos a hacer?’, pero en ese momento el botdn rojo ya habia sido accionado, algo que se ilustra en la pantalla
y en la cuenta atras de Fatima: “Cinco, cuatro, tres ..."

Entonces comienza la grabacién del video. EI marco narrativo creado por el grupo vy la pieza es que una
chica es una periodista, la otra un criminal y el enfoque es “critico”. A partir de aqui la emergencia de colabo-
racion se desarrolla alin mas, pero en interacciéon con el disefio de la pieza, como voy a ilustrar.

MODOS DE PERTENENCIA - MODOS DE COLABORACION

Etienne Wenger presenta un modelo de relaciones de pertenencia. En resumen, hay tres formas de perte-
nencia descritas como:

1) la interaccion - la implicacién activa en los procesos mutuos de negociacion de significado

2) la imaginacién - crear imagenes del mundo y ver las conexiones a través del tiempo vy el espacio
mediante la extrapolacién desde nuestra propia experiencia

3) el alineamiento - la coordinaciéon de nuestra energia y actividades con el fin de encajar en estructu-
ras mas amplias y contribuir a fines mas amplios.

(Wenger, 1998, p. 173-174)

Los usuarios en el “Media Mixer” hacen las tres cosas cuando producen videos en las piezas: interactuan, ya
que, en mayor o menor medida, estan produciendo activamente significado cultural entre ellos y las piezas.
Imaginan ya que, en mayor o menor medida, crean de imagenes del mundo, de ellos y de sus posibilidades
cuando les dan entrada. Se estan alineando, ya que, en mayor o menor medida utilizan la Iégica de la pro-
duccioén, el estilo y los discursos del “Media Mixer”.

Hay, sin embargo, diferencias en el grado en que cada modo de pertenencia juega un papel en el proceso
de produccién. Algunos usuarios se alinean con el contenido y la forma de la pieza pero afiaden el elemento
lidico de la imaginacién, como este grupo de usuarios de 21 a 23 afios de edad que relata su produccion
de video en el espacio de Chroma Key:



DIANA: [..] era Cecilia la que lo tenia bajo control, pero era algo con subtitulos, ;verdad? Y entonces
deberias... ()

CECILIA: Era esto de meterse en el personaje ...

DIANA: Decirlo y actuar. Si.

CECILIA: S

DIANA: Tratar de estar frente a una cdmara. ..

CECILIA:Y estaren. ..

DIANA:Y ser capaz de usar la imagen detrds de ti

CECILIA: S

El grupo habfa seleccionado el histérico informe de Herbert Morrison del desastre del Hindenburg y pusie-
ron mucho esfuerzo en la correcta lectura del Teleprompter apuntando al fondo con la aeronave en llamas.
Al mismo tiempo que pusieron mucho esfuerzo en“actuar”y visualizar las emociones descritas en el informe
sobre el desastre.

Otros usuarios no se alienaron con la forma ni con contenido de la pieza. Dos usuarios de entre 19-20 afos rela-
tan su produccién de video Chroma Key en el que seleccionaron un documental infantil sobre la pesca industrial:

LEO: Pero yo pensé que serfa un poco mas como BANG, BANG, BANG, cuando en realidad era solo para
hablar [sobre algunos pescados (.) en el puerto de Kerteminde.

MARTIN: Acerca de algunos peces. ..

MARTIN: En el puerto de Kerteminde, sf.

Yo: Bueno. ;Qué piensas de eso?

LEO: Eso estuvo, eso estuvo bien. Bailamos un poco y cosas por el estilo.

Yo: BAILASTE un poco?

LEO: Si

Después de darse cuenta de que el tema del Chroma Key sobre documental infantil y la pesca no era lo que
esperaban, el grupo comenzé a bailar y a improvisar, ignorando por completo el Teleprompter, el fondo
y la historia seleccionada acerca de la pesca industrial. Todavia quedaban rastros del alineamiento ya que
los usuarios emplearon algunos de los accesorios de la pieza, pero el proceso fue influido mucho mas por
componentes de la interacciéon y la imaginacion que por el alineamiento.

En general, creo que los procesos de produccién pueden ser vistos como una forma de emergencia de
colaboracién en la que existe una jerarquia entre la interaccién, laimaginacion y el alineamiento. El proceso
de un grupo puede ser dominado por la imaginacién mientras que la interaccién y la alineamiento pueden
ser menos influyentes, mientras que otro proceso de grupo puede ser dominado por la alineamiento con
menos imaginacion y interaccion.

Una jerarquia de estos tres modos de pertenencia da seis posibles configuraciones:
- alineamiento> interaccion > imaginacion
- alineamiento > imaginacion> interaccion
- imaginacion> alineamiento > interaccion
- imaginacion> interaccion > alineamiento
- interaccion > alineamiento > imaginacion
- interaccion > imaginacion> alineamiento

Es imposible medir la produccién creativa de un grupo para determinar exactamente cémo se distribuye el
peso entre imaginacion, interaccion y alineamiento. Sin embargo, es posible identificar alguna indicacién



de los diferentes modos de pertenencia. Si un grupo adopta roles, utiliza metaforas o crea abstracciones,
entonces eso es una indicacion de que el componente de la imaginacion influye en el proceso. Si un grupo
sigue un encargo estrictamente, responde a preguntas de tipo si/no con “si” 0 “no’, o de otro modo actua
de manera convergente y en cumplimiento de lo esperado, es una indicaciéon de que el componente de
alineamiento influye en el proceso. Si un grupo negocia los significados mutuamente, encuentra sus pro-
pias formas de expresién y se centra mas en la presencia que en hacer abstracciones, entonces eso es una
indicacion de que el componente de interaccion influye en el proceso.

En mis andlisis de los procesos de creacion de video en el “Media Mixer”ha sido posible identificar estos indi-
cadores mediante el analisis de los videos y haciendo preguntas simples como“;asumen los usuarios roles?”

Estas preguntas han sido parte de mi andlisis de contenido de 245 producciones compartidas realizadas
por los usuarios de 13 a 23 afos de edad en el “Media Mixer” Como en una simple investigaciéon preliminar
sobre la colaboracién, codifiqué las producciones de los usuarios con las siguientes categorias: “en el tema’,
“usando la pieza mecanicamente”, 0" asumiendo roles”. Las categorias son binarias y un tanto simplificadas,
pero podrian afadirse cédigos mucho mas refinados. La ventaja de utilizar cédigos binarios simples es que
era muy facil de entender y por lo tanto no hubo problemas con la fiabilidad inter-codificador. O un grupo
estd dentro del “tema” o no (por ejemplo, si en una entrevista el tema son las celebridades, hablan de cele-
bridades). De la misma manera, o un grupo “utiliza la exhibicién mecanicamente “ o no (por ejemplo, leen
las palabras en el teleprompter sin mas comentarios), y del mismo modo, los usuarios “asumen roles“ o no
(por ejemplo, ellos se visten, actlan o se presentan a si mismos con nombres divertidos). La regla general ha
sido que si, por ejemplo, los usuarios pasan de asumir un rol a no asumirlo, simplemente se codifica como
“asumiendo roles’, ya que es la parte mas caracteristica de su produccién. Puede haber unos pocos casos en
los que puede ser dificil determinar exactamente lo que pasa, pero el intercddigo ha mostrado una coinci-
dencia casi exacta en la interpretacion.

De las categorfas mencionadas anteriormente, se deduce que un grupo sélo puede “utilizar la exhibicion
mecénicamente”si también respeta "el tema”: Un grupo que cambia el tema no utiliza la exhibicién mecéni-
camente. Ese grupo, por ejemplo, ignoraria el Teleprompter en el Estudio Chroma Key o evitaria responder a
las preguntas en La silla caliente. Por lo tanto hay seis combinaciones légicas de los codigos:

- En el tema - usando la pieza mecénicamente - asumiendo roles

- En el tema - usando la pieza mecénicamente — sin asumir roles

- En el tema - sin usar la pieza mecanicamente - asumiendo roles

- En el tema - sin usar la pieza mecanicamente - sin asumir roles

- Fuera del tema - sin usar la pieza mecénicamente - asumiendo roles

- Fuera del tema - sin usar la pieza mecénicamente - sin asumir roles

Estas simples modos de operar reflejan la jerarquia, antes mencionada, de los modos de pertenencia. En un
proceso de grupo que esta “fuera de tema, donde los usuarios no estan “usando la pieza mecénicamente”
y donde estan “asumiendo roles” la aparicién de colaboracién se basa principalmente en la imaginacion,
mientras que el alineamiento tiene poco o ningun papel en el proceso. Un ejemplo de esto es el de cuatro
usuarios de 18 afios que seleccionaron el accidente del Hindenburg para su video Chroma Key. En lugar de
hablar de la aeronave que arde, un usuario lleva a cabo una entrevista a dos miembros del grupo que actian
como una pareja. La entrevista no tiene en absoluto nada en que ver con el tema seleccionado (el accidente
del Hindenburg) , sino que se basa en el humor absurdo e incluye una historia sobre una pareja que tiene un
cangrejo en lugar de un nifio. Este modo de aparicién de colaboracion, donde la imaginacion es dominante



y subordina el alineamiento, la denomino imaginacicn libre. De la misma manera, las otras combinaciones
posibles de analisis de operaciones reflejan diferentes jerarquias de modos de pertenencia. Insertado en
una tabla con los titulos apropiados obtenemos lo siguiente:

MODO DE EMERGENCIA  JERARQUIA DE MODOS DE EJEMPLO DE MODOS DE
DE COLABORACION PERTENENCIA OPERAR
Alineamiento estricto Alineamiento>Interaccién>Imaginacién | En el tema - usando

mecanicamente la obra expuesta-
sin asumir roles

Alineamiento ludico Alineamiento >Imaginacién>Interaccién | En el tema - usando
mecanicamente la obra expuesta-
asumiendo roles

Imaginacién enmarcada Imaginacién> Alineamiento > Interaccion | En el tema — sin usar
mecanicamente la obra expuesta -
asumiendo roles.

Imaginacion libre Imaginacién> Interaccion > Alineamiento | Fuera del tema — sin usar
mecanicamente la obra expuesta -
asumiendo roles

Interaccion enmarcada Interaccién > Alineamiento >Imaginaciéon | En el tema — sin usar
mecanicamente la obra expuesta —
sin asumir roles

Interaccion alternativa Interaccién >Imaginacion>Alineamiento | Fuera del tema — sin usar la
mecanica de la obra expuesta — no
asumiendo roles

Esta puesta en practica es muy simple y los seis tipos de aparicién de colaboracién podrian ser operativos
en una amplia gama de maneras. Es posible analizar palabras, gestos o lenguaje corporal en relacién con
la imaginacion, el compromiso o el alineamiento, y a partir de ello serfa posible disefiar un andlisis de con-
tenido mas avanzado. El asunto aqui no es la puesta en practica particular, sino los tipos de emergencia en
colaboraciéon con el que cada uno describe una forma diferente de pertenencia mientras produce, o en
palabras de Wenger (1998): diferentes procesos de formacion de la identidad y de aprendizaje.

EMERGENCIA DE COLABORACION EN EL “MEDIA MIXER”

Desde tal manera de operar, es posible analizar las formas en que los usuarios crean videos en el "Media
Mixer”. De 245 videos compartidos, 21 han sido excluidos debido a problemas técnicos, como la falta de
audio, en la pieza exhibida. Los 224 videos restantes se realizaron en La silla Caliente, el Estudio Chroma Key
y una tercera pieza llamada La cagja de sonido donde los usuarios introducen sonido de ambiente en videos
pregrabados. Se distribuyen de la siguiente manera:

MODO JERARQUIA DE MODOS DE PERTENENCIA NUMEROS PORCENTAJES

Alineamiento estricto Alineamiento>Interaccién>Imaginacién 76 34%
Alineamiento Iudico Alineamiento >Imaginacién>Interaccion 36 16%
Imaginacién enmarcada | Imaginacion> Alineamiento > Interaccion 45 20%
Imaginacion libre Imaginacién> Interaccion > Alineamiento 9 4%

Interaccién enmarcada Interaccién > Alineamiento >Imaginacion 44 20%
Interaccion alternativa Interaccién >Imaginacién>Alineamiento 14 6,00%
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Hay varias cosas interesantes acerca de esta distribucion. En primer lugar, vale la pena notar que un total de
50 % de los videos estan dominados por el componente de alineamiento (alineamiento estricto y ludica).
Aqui, los usuarios se han alineado con el tema de la pieza y han seguido la mecanica original del disefo.
Si se incluyen los tipos de emergencia de colaboracién donde el componente de alineamiento tiene una
influencia moderada, el porcentaje es de 90%. Por lo tanto, podemos concluir que el alineamiento tiene una
gran influencia en la forma en que los grupos producen videos en el “‘Media Mixer” Que los usuarios sean
fieles a la concepcién de las piezas no es de por si sorprendente, pero el porcentaje es bastante alto. Una
gran cantidad de usuarios tuvieron dificultades técnicas y muchos no leyeron las instrucciones en la pantalla
de seleccion. Por o tanto, se podria esperar que una gran cantidad de usuarios simplemente se hayan dedi-
cado a trastear. Sin embargo, la mayoria de los usuarios han tratado de mantenerse fieles a lo que se "espera”
de ellos durante tanto tiempo como ha sido posible. Si, al final, estdn demasiado preocupados porque las
cosas no funcionan, han cambiado a otro modo de implicacion en la pieza o simplemente se han ido antes
de que la grabacién finalizase.

En relacion con este andlisis, es importante tener en cuenta que el modo de colaboracién puede cambiar
durante la produccion. He codificado los videos desde el uso mds “extremo” de la pieza, por lo que si un gru-
po cambia entre asumir roles y no asumirlos, entonces se codifica como “asumiendo roles”. De igual forma
se codifica como “fuera de tema”si un grupo empieza dentro de un tema, pero después decide tratar temas
no relacionados con los propuestos en la pieza. Esta es una opcion pragmatica y al igual que las categorias
de codificacion se pueden redefinir y afinar, los videos se podrian dividir en secuencias de acuerdo con los
puntos en los que el modo de emergencia de colaboracién cambia. No he hecho eso y por lo tanto me
limitaré a sefalar que los cambios ocurren.

A pesar de que el componente del alineamiento es fuerte, debemos, sin embargo, tener en cuenta que el
24% de las producciones se basan en el componente de imaginacién, mientras que el 26% se basa en la
interaccién como elemento clave. Esto significa que las piezas, para la mitad de las producciones compar-
tidas, han sido el marco para formas de produccién mas libres, donde tanto la participacion activa en los
procesos mutuos de negociacién de significado, o la creacion de imégenes del mundo 'y la vision de las co-
nexiones a través del espacio y el tiempo mediante la extrapolacion a partir de la propia experiencia, estan
en el centro de la produccién. El valor de esto debe ser encontrado en el simple hecho de que los grupos
son diferentes y quieren experimentar y crear de diferentes maneras. Falk (2009) analiza a fondo cémo los
usuarios individuales de los museos son diferentes, y nuestra propia encuesta nacional de jévenes usuarios
(Drotner, Weber, Larsen, y Lossing, 2011) también muestra cémo los jévenes usan los medios y los museos
de manera diferente. Sin embargo, los grupos - y no sélo los individuos - también son diferentes y tienen
diferentes preferencias cuando crean contenidos.

Un ejemplo es la pieza La silla caliente, donde el 45% de las producciones compartidas estdan dominadas
por un alineamiento estricto. Aqui los jovenes usan la pieza tal y como esta disefiada; para sentarse delante
de la cdmara, escuchar las preguntas del presentador virtual y responder a estas preguntas hasta que ter-
mine la entrevista. Algunos usuarios, sin embargo optan por ofrecer un poco de resistencia a la secuencia
predefinida de preguntas formuladas por el presentador virtual. John (17 afos) y Kasper (18 afos) informan
que “respondieron con un poco de confrontacion”y “fue muy sarcastico”. Para ellos era importante crear un
didlogo cara a cara y experimentaron un gran contraste entre hablar a la pantalla y una conversacion natural
entre dos personas:

KASPER: Es probable que sea méas adecuado para una persona, pienso. Lo es. No sé, creo que si dos per-
sonas se sientan allf, y hay que responder a algunas preguntas, entonces rdpidamente puedes entrar en
otra cosa. Si sélo eres UNA persona, entonces puedes sentarte alli y ver que. .. puedes sentir que ahora



tengo que parar porque hay otra pregunta en camino. Si se sientan DOS personas, entonces pueden
terminar hablando el uno al otro y terminar haciendo esa cosa. Entonces puedes ayudarte mutuamente
a seguir adelante y tal.

Yo: Mmm. [De acuerdo ayudaros mutuamente a seguir adelante jcémo? ;jEra eso lo que describiste
acerca de cuando hiciste un poco de burla?

JOHN: No, no.

KASPER: No, si por ejemplo, una persona dice UNA cosa y luego la otra aflade algo y luego. ..

JOHN: Y entonces puedes seguir hablando y elaborando sobre una cuestion.

En otras palabras, John y Kasper estdn diciendo que la pieza, segun su experiencia, requiere un cierto tipo
de alineamiento, que es mas adecuada para un solo usuario. No obstante, el componente de interaccion
fue dominante en su produccion. Cuando estaban sentados en La silla caliente, era evidente que la con-
versacion se centrd, principalmente, en la negociaciéon mutua de significado entre los dos amigos, a pesar
de que John tom¢ la iniciativa y Kasper hablé menos. Ellos reaccionaron mucho mas entre si que lo que lo
hicieron con el presentador virtual, y Kasper explica que él"no podia sentarse alli solo’, aunque como sefala:

KASPER: Habria FUNCIONADO mejor, pero me habria sentido extrano alli sentado, hablando con una
pantalla, que es... que es lo que es a pesar de que debes imaginar que no lo es.

Por lo tanto podemos concluir que las piezas producidas pueden ser experimentadas como demandantes
de un cierto tipo de comportamiento. Las piezas pueden, en mayor o menor medida, exigir el alineamiento,
la interaccion y la imaginacion. Un simple recuento de las producciones de La silla caliente'y El Estudio Chro-
ma Key puede mostrar algunas tendencias en la forma en que los grupos producen:

LA SILLA CALIENTE EL ESTUDIO CHROMA KEY
% N %
Alineamiento estricto 28 45% 38 32%
Alineamiento ludico 4 6% 21 18%
Imaginacién enmarcada 10 16% 32 27%
Imaginacion libre 4 6% 5 4%
Interaccion enmarcada 10 16% 14 12%
Interaccién alternativa 6 10% 8 7%

No es sorprendente que el componente de la imaginacion sea muy pronunciado en el Estudio Chroma Key
ya que los disfraces y el decorado sefialan, claramente, la posibilidad de asumir roles. Hay casi tantas produc-
ciones de “imaginacién enmarcada” (27%) como producciones de “alineamiento estricto” (32%).

En Lasilla caliente, es remarcable el componente de alineamiento y no causa sorpresa que la pieza parezca
exigir el alineamiento estricto, lo que corresponde a un estructura ordenada de preguntas y respuestas.

TRABAJOS DE IDENTIDAD Y CONSTRUCCION DE SIGNIFICADO
EN LA PRODUCCION DE VIiDEO

La teoria de Wenger (1998) sobre el aprendizaje social pone al aprendizaje entre los conceptos de identidad
y de prdctica social. A partir de los ejemplos de la produccion en el “Media Mixer, parece relativamente
claro que los jovenes usuarios se estan posicionando y haciendo algo con su identidad en relacién con su
entorno. En resumen, hacen un trabajo identitario y de construccién de significado. Como marco para la
discusion, voy a tratar de hacer paralelismos entre los seis tipos de emergencia en colaboracién con los dos
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componentes de la formacion de la identidad descritos por Wenger: identificacién y negociacion. La identi-
ficacion es ‘el proceso a través del cual los modos de pertenencia se convierten en constitutivos de nuestras
identidades mediante la creacion de vinculos o distinciones en las que nos involucramos” (Wenger, 1998, p.
191). La negociacion se refiere a “la capacidad, la facilidad, y la legitimidad para contribuir a, para asumir la
responsabilidad y para dar forma a los significados que son importantes dentro de una configuracién social”
(Wenger, 1998, p. 197).

Los seis tipos de emergencia colaborativa describen, por lo tanto, la relacién entre los componentes de la
formacion identitaria y sus constituyentes del proceso de produccién. Si un grupo de usuarios, por ejemplo,
se involucra en una produccion en la que el proceso estd dominado por un alineamiento ludico, significa
que el grupo se identifica en cierto modo, y que de alguna manera negocian significado.

Un ejemplo de alineamiento ludico se puede ver en un video compartido realizado en el Estudio Chroma
Key. Aqui una pareja de 22 afos, de acuerdo con el perfil de usuario, estan haciendo un informe criminal
sobre“la reina de la jet set”con un palacio de justicia de fondo. Un usuario que viste un abrigo lee el informe
en el teleprompter con una actitud seria y profesional, mientras que una usuaria con peluca en silencio
sonrfe y retrata a “la reina de la jet set” con gestos femeninos exagerados y poniendo morritos. Durante la
lectura el usuario acusa a la reina de la jet set diciendo frases como“la mujer no fue declarada culpable por la
posesion de170 gramos de cocaina”a las que la usuaria inmediatamente responde con gestos que expresan
sorpresa e inocencia caricaturizada.

La situacion muestra un ejemplo de las formas en las que tanto la identificacion como la negociacién se dan
a través de cierto modo de emergencia de colaboracién, en este caso el alineamiento ludico.

Para ambos usuarios, el proceso de identificacion se gufa por una combinacién de alineamiento, por un
lado, con el enfoque que la pieza ofrece del reportero (y, a través de sus palabras, de la reina de la jet set)
y, por otro, con las ideas sobre el reportero y la “reina de la jet set” que tienen los usuarios. En el caso de la
usuaria, invoca lo que Wenger (1998) llama una identidad de la no participacion: su caricatura de la“reina de
la jet set”no deja ninguna duda de que el componente imaginativo de su alineamiento ludico se basa en
la disociacion y la no asociacién con la“reina de la jet set” En el caso del usuario es més dificil determinar si
toma una identidad de participacion o no participacion. Su seriedad puede interpretarse como asociacion
con el rol de periodista 0 como una sutil caricatura basada en ideas preconcebidas sobre los periodistas que
dan noticias sobre criminales.

El proceso de negociacion también se caracteriza por una combinacion de alineamiento con el disefio de
la pieza y ciertas ideas acerca de una serie de datos. En primer lugar, los usuarios se alinean mediante la lec-
tura del Telepromter, por lo que las declaraciones sobre la“ reina de la jet set”y la forma en que se formulan
provienen de la pieza. Algunos usuarios se relacionan con mayor libertad con el Telepromter y reclaman
la posesion del significado reformulando el texto, pero en esta produccion especifica, el usuario hombre
opta por permanecer leal al Telepromter. En su lugar, reclama la posesion del significado enfatizando ciertas
palabras y levantando su voz cuando dice, por ejemplo, “la mujer no fue declarada culpable de posesion de
170 gramos de cocaina’, mientras que en tono acusador apunta a la parte demandada.

La usuaria apoya estos significados con su lenguaje corporal, y no nos queda ninguna duda de que la reina
de la jet set”es culpable, asi como que tiene muy pocas luces. Asi que, con relativamente pocos medios de
produccion, los usuarios negocian significado dentro del marco, pero de una manera ludica, donde, en el
proceso negociador, se utiliza el componente imaginativo para crear un cierto retrato de la realidad.



La dualidad entre identificacion y la negociacion se refleja en la convivencia entre ir con el flujo de la creati-
vidad del grupoy resistir al flujo reclamando activamente la posesion del significado. Wenger (1998) llama a
esto la naturaleza dual de la identidad. El proceso puede parecer abstracto, pero si es manejado como una
ecologia social de la identidad a través de diferentes grados de énfasis en el alineamiento, la imaginacion y
la identidad, se hace concreto, analizable y discutible.

ULTIMAS PALABRAS

Los museos tienen que ver con la experiencia, el aprendizaje y la comprensién del mundo. En su mayor
parte esta empresa se lleva a cabo en grupos, sin embargo, los grupos rara vez son la unidad de andlisis
cuando se discute sobre lo que realmente pasa en los museos. Las exposiciones de los museos se centran
cada vez mas en la creatividad y la produccién como una palanca para el aprendizaje, y en este articulo he
mostrado algunos ejemplos de situaciones en las que la producciéon de video se utiliza como palanca para
que los jovenes aprendan acerca de los medios. En el disefio de este tipo de piezas, es importante tomar en
consideracion las necesidades de los grupos. El disefio, sin embargo, representa sélo una parte del proceso
creativo. El otro lado es emergente. El mecanismo de emergencia de colaboracion puede estar guiada por
diferentes tipos de soporte y andamiaje, pero cuando se lleva a cabo en una exposicion, entonces el dise-
Ao se convierte en el marco general de la produccion. Dentro de ese marco, se desarrolla un proceso de
grupo en el borde del caos. Hay diferentes formas de pertenencia, es decir, de formas de relacionarse con
lo exhibido, con los temas, entre ellos, etc. Dependiendo de la relacién entre los componentes, el proceso
puede ser categorizado como algo que ocurre dentro de un cierto modo de emergencia de colaboracion.
Yo clasifico los diferentes modos como: alineamiento estricto, alineamiento ludico, imaginacién enmarcada,
libre imaginacion, interaccion enmarcada e interaccion alternativa. Estos modos dicen mucho acerca de
como los jévenes aprenden en la produccion de video, pero no dicen nada acerca de qué o cuanto se esta
aprendiendo. Esas preguntas estan mas alld del alcance de este articulo.
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