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¿Qué es un proceso participativo?



¿Qué es la participación?
La participación en general es una
metodología estructurada que implica a una
comunidad/ grupo de personas en una práctica
colectiva específica o en la toma de decisiones.
La participación puede hacer que un proceso
sea más inclusivo y democrático.
• Puede hacer que se escuchen diferentes

voces y necesidades.

Cartografía colaborativa en Miró. Los alumnos diseñan el patio de su escuela 
en el barrio de Halandri, Atenas. Proyecto de la UIA. Fuente: commonspace.



¿Qué es la participación?

La participación comunitaria, en general, y el diseño
participativo, en concreto, son términos que, aunque
ampliamente utilizados, no están a día de hoy plenamente
definidos. Las formas para poner en práctica la participación son
muchas. Los proyectos de diseño participativo varían mucho en
cuanto a sus objetivos, métodos, herramientas y resultados.



¿Qué es la participación?
La participación comunitaria en general y el diseño participativo específicamente son términos 
que, aunque ampliamente utilizados, hasta el día de hoy no están completamente definidos. Las 
formas en que se puede implementar la participación son muchas y los proyectos de diseño 
participativo varían considerablemente en cuanto a sus objetivos, métodos, herramientas y 
resultados.

Durante la última década, ha habido un verdadero cambio hacia procesos de toma de decisiones 
más democráticos y participativos. Entre otras instituciones, la Unión Europea (UE) promueve y 
desarrolla la gobernanza participativa al involucrar de manera significativa a los actores 
relevantes en todas las fases del ciclo de política, desde la identificación del problema hasta la 
evaluación de la política y el reconocimiento del valor añadido de tal compromiso. Este "giro 
participativo" se basa en los diversos métodos de consulta/participación de ciudadanos y grupos 
sociales desarrollados en las últimas décadas. Sin embargo, el proceso se ha visto enormemente 
potenciado por la explosión de nuevas tecnologías y herramientas de redes sociales en la última 
década.

1 Giaoutzi M, Stratigea A (2011) Planificación regional: teoría y práctica. Editorial KRITIKH, Atenas (en griego). 



¿Qué es la participación?

Sin embargo, la idea de participación en la planificación y diseño del espacio comenzó mucho 
tiempo atrás, en los años 1950 y 1960, tras una discusión sobre el compromiso comunitario y 
la activación de los habitantes de la ciudad. Este período, según Marcus B. Lane (2), también 
marca "quizás la revolución más importante en el pensamiento de la planificación que ocurrió 
a finales de los años 1950 y 1960". Según él, fue en ese momento cuando, primero en 
Estados Unidos y luego en Gran Bretaña, los sistemas o la planificación sinóptica 
reemplazaron a la planificación basada en modelos predeterminados. Esto, en su 
entendimiento, permitió a los geógrafos y urbanistas trabajar en una escala diferente, 
imposible hasta entonces. Les brindó la oportunidad de abordar el proceso de planificación 
desde diferentes puntos de vista, utilizando diferentes datos y pudiendo incluir otras 
opiniones e ideas.

2 Lane, Marcus B. (2005). Public Participation in Planning: an intellectual history. Australian Geographer, 36(3), 283–299. doi:10.1080/00049180500325694 



¿Qué es la participación?
Después de algunos años, la idea de la participación ciudadana en la toma de decisiones y la 
planificación ganó un reconocimiento importante. En ese momento, alrededor de 1970, 
surgieron críticas en el campo. Una voz importante fue la de Arnstein(3), quien argumentó de 
manera provocadora que "la idea de la participación ciudadana es un poco como comer 
espinacas: nadie está en contra en principio porque es bueno para ti" (Arnstein 1969, p. 216).

Lo que Arnstein intentó hacer fue ofrecer una crítica seria sobre la participación ciudadana tal 
como se implementaba en muchos programas de planificación urbana. En su opinión, en 
muchos de esos programas, las personas a cargo, los formuladores de políticas o los 
planificadores, no buscaban realmente la participación pública, sino solo el consenso público 
que una simulación de participación podría generar. Su punto principal era que para que la 
participación fuera significativa, también debería haber una redistribución del poder.

3 Sherry R. Arnstein (1969) A Ladder Of Citizen Participation, Journal of the American Institute of Planners, 35(4), 216-224, DOI: 10.1080/01944366908977225



¿Qué es la participación?
En los últimos años, muchos han intentado dar al término participación una definición más
amplia. Un ejemplo es el de Giaoutzi y Stratigea (4), que consideran la planificación
participativa como un "proceso democrático de aprendizaje permanente, en el que los
participantes adquieren conocimientos sobre sí mismos, pero también sobre los valores y
puntos de vista de otros participantes" (2011).

Según Stratigea, los enfoques participativos en la planificación responden principalmente a
las necesidades de:

1. Gestión de conflictos entre la evolución de la tecnología / ciencia y la sociedad que se ha
desarrollado desde mediados del siglo XX.

2. Gestión de los problemas medioambientales, especialmente a partir de la década de 1960.

1 Giaoutzi M, Stratigea A (2011) Planificación regional: teoría y práctica. Editorial KRITIKH, Atenas (en griego). 



El significado de la participación
Una actividad/taller/diseño participativo 
es una metodología en la que:
• El proceso se estructura en función de 

los objetivos básicos y las actividades 
de participación.

• Los facilitadores y los participantes 
colaboran para tomar una decisión o 
elaborar un resultado colectivo sobre 
un problema/tema.

• Se aplica una combinación de técnicas 
y herramientas específicas.

Cartografía colectiva de problemas e ideas con los vecinos del barrio de Halandri, 
Atenas Fuente: commonspace



Los campos de la participación
Niveles de participación de diversos actores 
en diferentes campos:
• Discurso y conceptualización del espacio 

público.
• Planificación y diseño urbano.
• Planificación estratégica.
• Cultura y arte Educación.
• Creación de salidas de campo virtuales.
• Cartografía colectiva.
• Identificación colectiva de cualquier 

problema y propuesta de solución. Students visiting real Field Trip and collecting data
for creating Virtual Field trips, source: EUROGEO



El kit de herramientas participativas: 
Objetivos y grupos destinatarios



¿Cuáles son los objetivos del kit de 
herramientas?

El principal objetivo de este conjunto de herramientas es proporcionar metodologías y
pasos, junto a proponer herramientas y técnicas para el co-diseño de Salidas de Campo
virtuales (VFTs)

Los objetivos generales:

• Ayudar a las metodologías más tradicionales de la enseñanza superior a adaptarse a las 
necesidades de esta nueva era.

• Ayudar a los profesores a aportar métodos pedagógicos innovadores para motivar al alumnado. 
• Familiarizar a los profesores con los métodos de aprendizaje mixto y los métodos y herramientas 

participativos.
• Aplicar un glosario común entre tutores y profesionales de los campos de la geografía, la 

planificación y el diseño urbano.



¿A quién va dirigido este kit de 
herramientas?

• Profesores de enseñanza superior.
• Estudiantes de secundaria y estudiantes universitarios.
• Investigadores en los campos de la geografía, la planificación urbana y el diseño 

espacial.



Creación de salidas de campo virtuales
Proceso paso a paso:

Atenas | Hamburgo



Para el desarrollo de todo proyecto participativo, desde el 
diseño participativo de un espacio público hasta la coproducción 
de una campaña cultural o la creación colaborativa de una 
salida de campo virtual, seguimos estos pasos generales:

1. Definición de los objetivos, el plan de acción y los grupos 
destinatarios del proyecto.

2. Recogida de datos.
3. Lluvia de ideas colectiva.
4. Realización de las principales acciones del proyecto 

participativo (en nuestro caso, la creación de una salida de 
campo virtual).

5. Presentación al grupo/comunidad.

Etapas generales de participación

Un grupo de estudiantes de Máster en Ciudad 
Real, España, están utilizando un kit de 
herramientas participativas. Fuente:
EUROGEO



Atenas|Hamburgo VFT

Los socios del proyecto crearon salidas de campo virtuales en dos campos de 
estudio diferentes, desarrollando y aplicando dos metodologías participativas paso a 
paso distintas:

1. Atenas | trabajo colaborativo basado en la cartografía | recogida de datos sin 
formularios predefinidos.

2. Hamburgo | trabajo colaborativo basado en la creación de imágenes y contenidos 
| recogida de datos con formularios y temáticas predefinidos.



Paso a paso: ATENAS

Fotos tomadas durante la visita a Atenas
fuente: Socios de V-Global



Pasos/Cómo hacerlo:

1. Antes de la salida de campo: Definir el objetivo y co-diseñar la salida de campo.

Reclutar a los participantes y debatir:
• ¿Por qué se hace? ¿Cuál es el objetivo colectivo de la salida de campo? (por ejemplo, crear una salida de campo virtual, un estudio 

del espacio público para una futura intervención o bien, una narración del espacio público).
• ¿Dónde tiene lugar la salida? ¿Cuál es la zona de estudio (por ejemplo, un suburbio, el centro de la ciudad, un barrio concreto, una 

ruta, un espacio público o una parcela)? ¿Cuál es la escala (por ejemplo, nivel local, nivel de barrio, etc.)?
• ¿Quiénes son los participantes? ¿Cuál es su nivel de experiencia y sus intereses? ¿Cuál es su relación con el campo y el ámbito de 

estudio?
• ¿Qué datos recogerá y en qué formato?
Puedes ejecutar este paso utilizando las plantillas de Miro para el brainstorming (árboles de ideas, tablas o sesiones de votación).

Paso a paso: ATENAS
Organizamos un taller de cartografía colectiva para recopilar datos y colaborar creando historias. 
Después de pasear por el centro de la ciudad, el equipo de trabajo puso en marcha un taller de 
cartografía colaborativa con la ayuda de Miro (ver las herramientas propuestas).



2. Durante la salida a pie: 

Recogida de datos y experiencias

Organiza la salida de campo, estudia la zona desde Google
Maps y explora datos secundarios. Diseña las rutas y los
puntos de interés a visitar, hazte con agua y tentempiés,
carga el smartphone y la cámara, ¡y empieza a caminar!
No olvides discutir y acordar con los participantes el tipo de
datos a recopilar y cómo se va a guardar y almacenar la
información (por ejemplo, imágenes, vídeos, notas,
grabaciones).

Paso a paso: ATENAS

Paseando por la ciudad durante la visita a Atenas.
Fuente: commonspace



3. Después de la salida de campo a pie: Co-diseña tu salida de campo virtual

• Co-diseñar historias y co-reflexionar sobre la narrativa
Reunirse con los participantes en línea o presencialmente. Puedes trabajar
individualmente o en grupo según el número de participantes.
• Cree un ambiente integrador y acogedor con un juego para romper el hielo.
Puedes encontrar muchas actividades para romper el hielo en las plantillas de
Miro o, incluso, puedes diseñar las tuyas propias. Un sencillo juego
introductorio invita a los participantes a escribir sus nombres y su campo de
trabajo, junto con una frase corta o un emoji que refleje su estado de ánimo.

Paso a paso: ATENAS



3. Después de la salida de campo a pie: Co-diseña tu salida 
de campo virtual
• Discutir los datos y fijarlos en un mapa o un plano
Este es el paso más importante del proceso colectivo.
Define cómo los participantes cargarán y fijarán sus datos en el 
mapa. Por ejemplo:
• Pida a los participantes que elijan tres fotografías, bocetos o 

notas favoritas recopiladas durante la salida de campo.
• Sitúa los elementos seleccionados en un mapa. 
• Escribe una nota adhesiva explicando por qué son 

importantes/interesantes. 
• Ejemplo:

https://miro.com/app/board/uXjVO3sDzzI=/?share_link_id=
783600688663

Paso a paso: ATENAS

La cartografía colectiva de la visita a Atenas
Fuente: commonspace



3. Después de la salida de campo a pie: Co-diseña la salida de campo virtual
• Elegir los datos que se incluirán en el reportaje
Puedes organizar una sesión de votación en Miro. Invita a los participantes a decidir cuáles son sus datos de 
entrada favoritos. Este paso ayuda al grupo a organizar sus pensamientos y les permite concluir ideas.
• Crear una narración colectiva
Deje que los participantes discutan lo que han recogido, lleguen a un consenso sobre la narración o 
identifiquen su perspectiva sobre el espacio público. Por ejemplo, su narración podría ser "La vida cotidiana 
en el centro de la ciudad" o "El cambio global y la ciudad".
• Presente su trabajo a todo el equipo
Asigne unos minutos al final del taller para que cada equipo presente su historia e intercambie ideas sobre 
la ciudad, el espacio público y las narrativas. Fomente la reflexión y promueva el debate.
Aquí puede encontrar todas las salidas de campo virtuales creadas en el trabajo de campo en Atenas por los socios  

https://v-global.eu/athens-virtual-field-trip/

Paso a paso: ATENAS



Paso a paso: ATENAS

Fotos y bocetos realizados durante la visita a Atenas. Fuente: Socios de V-Global



Paso a paso: HamburgoPaso a paso: HAMBURGO

Fotos tomadas durante el viaje a Hamburgo
fuente: Socios de V-Global



Pasos/Cómo hacerlo:

1. Antes de la salida de campo : Definir el objetivo y co-diseñar la salida de campo.

• Crear diferentes rutas temáticas a pie por la ciudad (por ejemplo: gentrificación, áreas verdes urbanas, diseño 
urbano).

Paso a paso: HAMBURGO
Diseñamos diferentes rutas temáticas por la ciudad y un formulario predefinido para la recogida de datos. 
Tras los recorridos a pie, pusimos en marcha un taller colaborativo basado en el análisis de imágenes y la 
creación de contenidos para crear historias virtuales. Para este ejercicio utilizamos Padlet.

El ejercicio de Padlet: Los recorridos temáticos a pie en Hamburgo fuente: V-Global partners



1. Antes de la salida de campo: Definir el 
objetivo y co-diseñar la salida.
• Crear formularios predefinidos para la 

recogida de datos a rellenar por los 
participantes.

• Ejemplo: 
https://survey123.arcgis.com/share/e4fc94c
166ab4494a8f7d65744ceba60 )

Paso a paso: HAMBURGO

Formulario predefinido en la encuesta de Survey 123. Fuente: Socios de V-
Global



2. Durante la salida de campo a pie: Recogida 
de datos y experiencias

Divida a las personas en diferentes grupos
temáticos en función de sus intereses o campos
de trabajo. Cada grupo recorre la ciudad y
recopila datos.
Es importante aclarar el contexto de cada
temática y los datos que los participantes deben
recoger y trasladar a los formularios predefinidos
(por ejemplo, si van a visitar edificios, fotos de
puntos de interés, etc.)
No dude en crear cualquier material que pueda
ser útil para los participantes, como mapas del
recorrido a pie, descripciones de los hitos más
importantes que se encontrarán en el camino y
material explicativo sobre el tema de estudio.

Paso a paso: HAMBURGO

Ejemplo de material extra entregado a los participantes durante el recorrido a pie 
por la gentrificación en Hamburgo. Fuente: Socios de V-Global



3. Después de la salida de campo a pie: Co-diseña tu salida de campo virtual

Dividir a las personas en grupos. Cada grupo creará una salida de campo virtual realizando el
siguiente ejercicio.
El concepto del ejercicio es encontrar una narrativa colectiva para una salida de campo virtual,
creando contenidos a través de imágenes. La gente comparte sus ideas y concepciones de la
ciudad conectando palabras con imágenes.
Para este ejercicio, necesitarás lo siguiente:
• Tres categorías de palabras (SOCIEDAD-MEDIO AMBIENTE-ECONOMÍA. Estas categorías son

importantes ya que todo espacio y fenómeno espacial puede explicarse a través de estos tres ejes
críticos).

• Palabras para cada categoría (Por ejemplo, ECONOMÍA: gentrificación, beneficio. SOCIEDAD:
segregación, cultura, comunidad).

• Pedir a los participantes que compartan de 1 a 3 fotos que hayan tomado en la salida de campo a
pie.

Paso a paso: HAMBURGO



3. Después de la salida de campo a pie: Co-diseña tu salida 
de campo virtual
Durante el ejercicio:
• Cada participante sube de 1 a 3 fotos de su viaje a pie.

Finalmente, se crea una biblioteca de fotos en el grupo.
• Todo el mundo etiqueta cada foto de la biblioteca con una

palabra procedente de una de las categorías (SOCIEDAD-
ECONOMÍA-MEDIO AMBIENTE) relativas a su contenido. Se
trata de etiquetar con una palabra que pueda describir lo
mejor possible la categoría más vinculada a la foto.

• Vota por la palabra más representativa de cada foto.

Paso a paso: HAMBURGO

El ejercicio Padlet. Fuente: Socios de V-Global



3. Después de la salida de campo a pie: Co-diseña tu salida de campo virtual

Durante el ejercicio:
• Recoge y discute todas las palabras. Contabiliza cuántas palabras

corresponden a cada categoría y haz una lluvia de ideas sobre la importancia
que podrían tener estas categorías para tu relato colectivo. Crear historias a
partir de las fotos y el contenido de su narración.

• Elegir un título y palabras clave para la salida de campo virtual.
• Presentar su trabajo a todo el equipo.
• Ejemplo: https://padlet.com/commonspace_coop/hamburg-field-trip-for-v-

global-z1kmyvux54y7fjhc

Paso a paso: HAMBURGO



Fotos tomadas durante la visita a Hamburgo. Fuente: Socios de V-Global

Paso a paso: HAMBURGO



Tabla comparativa de los estudios de caso de Atenas y Hamburgo

Herramientas y 
técnicas

Salida de campoMetodologíaHerramientas de 
recogida de datos

Ejercicio 
colectivo espacial 
en Miro/ Basado 
en el mapa

Visitas sin guía
4 rutas en el mismo día

• Recorridos abiertos. Los participantes
recogen datos según sus intereses y 
percepción del espacio público

1. Trabajo en grupo sobre la 
recogida de datos

2. Viaje a pie
3. Ejercicio colectivo sobre la 

construcción de narrativas 
para VFT basadas en 
mapas (espaciales)

• Mapas SW
• GeoTag
• Sin formularios 

predefinidos
• Recopilación de 

imágenes/sonidos
/esquemas, etc.

Atenas

Ejercicio 
colectivo no 
espacial en 
Padlet/ Basado 
en imágenes, 
contenido y 
palabras

Visitas guiadas/ 2 rutas diarias

• Visitas temáticas: Gentrificación, áreas
verdes urbanas, Gestión de
inundaciones en Hamburgo, etc.

1. Trabajo en grupo sobre la 
recogida de datos

2. Salida de campo
3. Ejercicio colectivo sobre la 

construcción de narrativas 
para VFT basadas en 
imágenes (conceptuales)

• Survey123
• Formularios 

predefinidos
• Recopilación de 

imágenes

Hamburgo



Diferentes ejemplos de marcos 
metodólogicos y salidas de campo 
virtuales



En esta sección, la guía propone:

• Diferentes flujos de trabajo y enfoques metodológicos que los
socios del proyecto han desarrollado y seguido durante la
creación de sus salidas de campo virtuales.

• Diferentes ejemplos de salidas de campo virtuales y
experimentaciones creadas durante el proyecto.

Flujos de trabajo y ejemplos de 
salidas de campo virtuales 



Flujo de trabajo seguido por el equipo de la 
Universidad de Hamburgo

Búsqueda de 
problemas y 

deficinición de 
objetivos

•Identificación de problemas 
• Formulación de una pregunta guía
• Determinación del lugar concreto de la excursión

Conocer las 
herramientas digitales

•Familiarización con los lugares visitados
•Practicas

Creación

•Creación de una excursion virtual  

Contenido evaluación

•Evaluación de la visita virtual  

Reflexión

•Oportunidades del viaje de estudios virtual 
•Retos del viaje de estudios virtual
•Reflexión sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje



Flujo de trabajo seguido por el equipo de 
la Universidad de la Ciudad de París

Inmersión

• Definir un tema e investigar una pregunta
• Recoger datos durante el trabajo de campo

Interacción

• Analizar los datos
• Discutir los resultados

Institucio-
nalización

• Crear un trabajo de campo virtual
• Interacción

Implemen-
tación

• Presentar a otros estudiantes la salida de campo virtual
• Debatir sobre ella



Flujo de trabajo seguido por el equipo de 
EUROGEO

Definición del 
problema y del 

objetivo

•Identificación del problema
•Formulación de una pregunta clave
• Problem finding and•Definición de la salida de campo concreta

Conocer las 
herramientas 

digitales

•Familiarización con las herramientas
•Realizar la práctica

Crear

•Crear un trabajo de campo virtual

Repensar

•Oportunidades para la salida de campo virtual
•Retos de la salida de campo virtual
•Reflexión del proceso de aprendizaje



Flujo de trabajo seguido por el equipo de la UNED

Identifique
el tema / 

Imagine su
historia

•¿Cuál es el objetivo tiene la historia?
•¿A qué público va dirigido?
•¿Qué tipo de contenidos piensan incluir?

Recopilar 
datos y 

recursos / 
Crear un 

inventario 
de 

contenidos)

•Generar un texto narrartivo.
•Recopilar información multimedia .
•Decidir qué tipo de mapa o mapas se pueden utilizar.

Crear la 
historia en 

la 
plataforma 
Story Maps

•Elegir la plataforma (en este caso: ArcGIS StoryMaps, aunque es posible utilizar otras como Google Tour Builder o 
StoryMapJS).

• Utilizar el constructor interactivo para montar su historia.
• Experimentar modificando el contenido por defecto.
• Crear una aplicación instantánea o un mapa exprés si lo desea.

Simplificar, 
afinar el 

contenido 
y publicar

• Ajustar y perfeccionar el contenido de su historia.
• Realizar llamadas a la acción o solicitar reflexiones.
• Comprobar que el texto está escrito correctamente y sin erratas.
•Publicar la historia.

Comproba-
ción / 

Prueba y 
revisión

•Comprobar todas las funcionalidades y verificar que el acceso es correcto utilizando los enlaces proporcionados.
• Confirmar que la visualización es correcta en más de un dispositivo.
•Solicitar la opinión de terceros para posibles mejoras o cambios..

Compartir, 
promover 

y actualizar

• Definir las opciones para compartir y publicar su historia.
• Compartir su historia con su público objetivo..
• Promocionar en  redes socialesy/u u otros canales de comunicación.
•Mantener y actualiizar su historia para asegurarse de que sigue siendo relevante.

Identificar el 
tema

Recopilar una amplia 
gama de datos y fuentes 
(trabajo de campo real)

Crea tu 
historia 

Defina  y 
simplifique  los 
contenidos y 
publiquelos

Compruebe  y 
revise

Compartir, 
promover y 
actualizar



Flujo de trabajo seguido por el equipo de 
NTUA y Commonspace



• Puedes consultar algunas salidas de campo 
virtuales y un marco explicativo sobre las 
mismas en el story map de story maps
elaborado en Proyecto de Innovación 
Docente “El digital story map como recurso 
para la sostenibilización del curriculum“ en 
el que han participado 30 docentes, 
coordinado por María Luisa de Lázaro.

• Disponible en este enlace: 
https://arcg.is/11z5nv

Ejemplos de salidas de campo 
virtuales

Este proyecto ha sido el ganador del Premio de Innovación Educativa en la categoría Universitaria 2023-24 
otorgado por la Asociación Española de Geografía.



Categorías de herramientas 
participativas



Categorías de herramientas

CATEGORIAS DE HERRAMIENTAS

Mapeo de aspiraciones, lluvia de ideas y co-diseño de salidas de campo.

Cartografía sensorial (sensaciones, perspectivas, sentimientos)

Análisis DAFO colaborativo

Recogida de datos y herramientas móviles de recogida de datos

Herramientas de narración y mapas digitales que narran historias

Herramientas de consulta, votación y evaluación



Herramientas
Mapeo de aspiraciones, lluvia de ideas y co-diseño de salidas de campo.

Durante el co-diseño de una salida de campo tienen lugar una lluvia de ideas, la reflexión compartida de ideas y
la formación colaborativa de objetivos y conceptos. Los participantes necesitan un lugar y distintos métodos que
les inspiren para debatir, pensar y compartir ideas. Aquí tienes algunas herramientas y técnicas propuestas para
la lluvia de ideas y el diseño colaborativo.

• Miro: www.miro.com Es una plataforma de pizarra colaborativa en línea que permite trabajar
juntos de forma fácil y eficaz a equipos distribuidos en distintos lugares. En Miro puedes encontrar
interesantes juegos para romper el hielo y otros ejercicios colectivos. Echa un vistazo a las
plantillas predefinidas. Por ejemplo, un juego para romper el hielo:
https://miro.com/app/board/o9J_lE8_ef4=/

• Quickdraw: https://quickdraw.withgoogle.com/ Se trata de un experimento de Inteligencia
Artificial basado en el aprendizaje automático. Un material de código abierto lleno de datos no
muy grandes, pero realmente atractivo para los estudiantes, pudiendo aprender a dibujar y jugar
al mismo tiempo.

• Jamboard: https://support.google.com/jamboard/answer/7424836?hl=en Es una aplicación
basada en la nube que permite la colaboración visual entre usuarios en tiempo real. Consigue que
los participantes colaboren de forma innovadora. También es accesible desde navegadores web.



Herramientas
Mapeo de aspiraciones, lluvia de ideas y codiseño de viajes de estudios y excursiones

• Bigbluebutton: https://bigbluebutton.org/ Es un sistema de conferencias web creado para el aprendizaje
en línea. Permite a los profesores o facilitadores compartir sus audios, chats, vídeos y escritorio con sus
alunos/ participantes.

• Árbol de problemas / árbol de ideas: https://repository.participatorylab.org/dataset/problem_tree El
árbol de problemas/árbol de ideas es un método para registrar un problema o dar ideas sobre un tema
concreto. En este tipo de ejercicio, los problemas se registran en un diagrama de árbol, estructurándose
habitualmente en forma de positivos/negativos/ideas.

• Sketchboard: https://sketchboard.io/ Sketchboard es una empresa que ha creado una herramienta de
planificación visual utilizada principalmente por quienes trabajan en investigación o educación, por
desarrolladores de software y por quienes trabajan en laboratorios. Sketchboard es también su
herramienta de colaboración en línea, que sirve para ayudar a los compañeros a entender las ideas de los
demás.

• Mapeo de aspiraciones: https://connect2aspire.lboro.ac.uk/outcomes/aspirations-mapping-toolkit/ Se
trata de una interesante herramienta de mapeo de aspiraciones.



Cartografía sensorial (sensaciones, perspectivas, sentimientos)
Los estudios sensoriales son importantes para comprender la relación entre las personas y el
entorno construido. Los sentidos desempeñan un papel crucial en la definición del espacio y el
lugar.

La identidad de un espacio no es una estructura estática y puede variar de un contexto social a
otro (Relph, 1976) (5).

Los mapas se han considerado medios de comunicación gráfica que utilizan la abstracción, la
representación y el diseño para transmitir un mensaje a una comunidad de usuarios
(MacEachren, 2004) (6). Desde esta perspectiva, el papel de la representación en la cartografía
es el de medio para comunicar datos espaciales de forma eficaz.

Herramientas

5 Relph, E., 1976. Place and placelessness. London: Pion.
6 MacEachren, A., 2004. How maps work: representation, visualization, and design. New York: The Guilford Press

La cartografía como 
proceso de comunicación

gráfica.
fuente: MacEachren, A., 

2004. 
How maps work: 

representation, visualization, 
and design. Nueva York: The 

Guilford Press



Cartografía sensorial (sensaciones, perspectivas, sentimientos)
La mayoría de las técnicas utilizadas en la visualización científica contemporánea se han basado en
métodos cartográficos para proporcionar su modelo inicial. Más allá de su papel como herramienta de
representación, el mapa funciona como metáfora para la presentación y representación de datos
espaciales y no espaciales. Así, se dispone la representación y el examen de información compleja que
puede cartografiarse para mostrar diferentes aspectos de entornos espaciales (Fairbairn et al., 2001) (4).
La cartografía de sentimientos y sentidos puede ser una herramienta útil que refleja la imagen de la ciudad
y la forma en que los usuarios perciben el espacio público.

La identidad de una ciudad no sólo se define por sus características visuales, físicas y su aspecto, sino
también por sus demás elementos sensoriales. La cartografía sensorial es una forma creativa en la que los
participantes crean conjuntamente un mosaico colectivo de su concepción del espacio público.

• Aquí puede encontrar más ideas e información sobre la cartografía sensorial: 
https://www.sensorytrust.org.uk/resources/guidance/sensory-mapping
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4 Fairbairn, D.; Andrienko, G.; Buziek, GG. Y Dykes, J., 2001. Representation and its relationship with cartographic visualization. Cartography and Geographic Information Science, Volume 28, Issue 1



Cartografía sensorial (sensaciones, perspectivas, sentimientos)
• Los mapas mentales son un método visual para representar la información y

pueden utilizarse para realizar una lluvia de ideas y estructurarlas de forma
eficaz. En su forma más pura, los mapas mentales son un medio para sacar a la
luz la información que tienes en el cerebro (5). Aquí puedes encontrar
información sobre mapas mentales y herramientas de mapas mentales en línea:
https://zapier.com/blog/best-mind-mapping-software/

• Simple mind: https://simplemind.eu/ Una aplicación para crear mapas mentales
• Cmap tool : https://cmap.ihmc.us/ El programa cmap es el resultado de la

investigación llevada a cabo en el Florida Institute for Human & Machine
Cognition (IHMC). Permite a los usuarios construir mapas mentales, navegar,
compartir y criticar modelos de conocimiento.

• Lucidchart: https://lucid.app/documents#/documents?folder_id=recent
Aplicación de mapas mentales.

• Método Photovoice: Es un método de investigación en el que los participantes 
toman fotografías para ilustrar sus situaciones. Instrucciones aquí.

Un ejemplo de mapa mental
Fuente: Simple mind, , https://simplemind.eu/

Herramientas
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Análisis DAFO colaborativo
El análisis DAFO es una herramienta que puede utilizarse en el
reconocimiento del espacio público y durante el registro de
cuestiones relacionadas con el desarrollo de una estrategia. Se
utiliza ampliamente en diferentes sectores profesionales y
científicos, ya que este método cartografía una
cuestión/problema de forma sencilla, en profundidad y,
principalmente, con una amplia participación.

• El acrónimo DAFO procede del acrónimo inglés SWOT
(Strength, Weakness, Oportunities y Threats). Corresponde a
“Debilidades, Amenazas, Fortalezas y oportunidades en
español”.

• Ejemplos e instrucciones: 
https://repository.participatorylab.org/dataset/swot

• Video "Cómo realizar un análisis DAFO" con sencillos pasos :
https://www.youtube.com/watch?v=I_6AVRGLXGA Una plantilla DAFO. Fuente: https://www.stakeholdermap.com/business-

templates/excel-swot-analysis-template.html
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Recogida de datos y herramientas móviles de recogida de datos
La recogida de datos es un paso crucial de un proyecto participativo. Durante este proceso, los
participantes y los facilitadores recogen toda la información cualitativa y cuantitativa que definirá los
resultados de todo el proyecto. Algunos métodos habituales de recogida de datos son las encuestas, las
entrevistas, las observaciones, los experimentos, los grupos de discusión, los cuestionarios y el análisis de
datos secundarios
La recogida de datos móviles utiliza teléfonos móviles, tabletas o asistentes digitales personales para la
recopilación de datos. Puede beneficiar al evaluador mediante la recopilación de datos cuantitativos para
su evaluación o la representación de datos para una evaluación. Existen muchas aplicaciones para
teléfonos móviles (denominadas plataformas) que le permitirán elaborar una encuesta de recopilación de
datos móvil.
Estas plataformas le permitirán personalizar la encuesta para recopilar datos específicos según sea
necesario, como fotografías, información de una lista de selección, grabaciones de voz, coordenadas GPS,
etc. Las plataformas varían en facilidad de uso, costes y características. (6)

Herramientas 
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Recogida de datos y herramientas móviles de recogida de datos
Consejos para la recogida de datos sobre el terreno
• ¿Por qué recoger datos sobre el terreno?: https://www.youtube.com/watch?v=TzabsZ-

BkUc&list=PLQYkLC_E3msUjF4H7LfvI7zP3MkRkGuRc&index=1&t=35s
• Crea un formulario y complétalo. ONA: https://www.youtube.com/watch?v=TzabsZ-

BkUc&list=PLQYkLC_E3msUjF4H7LfvI7zP3MkRkGuRc&index=1&t=35s
• Introduce tu dispositivo, ODK Collect: 

https://www.youtube.com/watch?v=MK1_rED0klY&list=PLQYkLC_E3msUjF4H7LfvI7zP3MkRkGuRc&ind
ex=3

• Consulta los resultados en el ONA: 
https://www.youtube.com/watch?v=qpsiyvMatrU&list=PLQYkLC_E3msUjF4H7LfvI7zP3MkRkGuRc&ind
ex=4

• Cómo utilizar Survey123: 
https://www.youtube.com/watch?v=uKXcTgoTwn0&list=PLQYkLC_E3msXWI7sZjnJgb717E9HldC0I&inde
x=5

Herramientas



Recogida de datos y herramientas móviles

de recogida de datos
• Participación en la Plataforma web-GIS: 

https://repository.participatorylab.org/dataset/platform

• SW Mapas. Para la recopilación de datos geográficos:
https://play.google.com/store/apps/details?id=np.com.softwel.swmaps

• Campo Q: Aplicación para fotos y vídeos Geottaged . 

• Survey123: para crear formularios predefinidos.

• Device Magic: https://www.devicemagic.com/ Para rellenar previamente 
los datos de los formularios (gratuito para un dispositivo).

• KoboToolbox: https://zapier.com/blog/best-data-collection-apps/

• Fast Field: https://www.fastfieldforms.com/

• Felt: https://felt.com/

• Zonka Feedback: https://www.zonkafeedback.com/
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Herramientas de narración y mapas digitales que narran historias
Aquí tienes algunas herramientas para construir y narrar tu historia o crear un story 
map:

• ArcGIS Online: https://www.arcgis.com/index.html

• Odisea CartoDB (Carto): https://carto.com/blog/odyssey-js-learn-to-create-
interactive-stories 

• Story Map (KnightLab, Northwestern University, Chicago - San Francisco): 
https://knightlab.northwestern.edu/ Consulte un tutorial sobre cómo crear su propio 
storymap en KnightLab aquí: https://www.youtube.com/watch?v=CGTvnlcUmoE

• TimeMapper (OpenKnowledge Foundation Labs): https://timemapper.okfnlabs.org/ 

• Flourish: https://flourish.studio/

• Genially: puedes ver aquí un tutorial 
https://www.youtube.com/watch?v=3cez5adqYwE
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Herramientas de consulta, votación y evaluación
La consulta es un proceso esencial del enfoque participativo,
permitiendo escuchar y recoger distintas voces. Todos los
resultados y materiales suelen someterse a la votación de los
participantes para que aprueben o elijan sus favoritos entre
ellos. Las encuestas por votación también son útiles para
organizar reuniones y/u otras cuestiones logísticas del proyecto
que sea necesario determinar.
Aquí tienes algunas herramientas de votación en línea:
• Trello: https://trello.com/home
• Framadate: https://framadate.org/abc/en/
• Framapad: https://framapad.org/abc/en/
• Jotform: https://www.jotform.com/
• Ahaslides: https://ahaslides.com/

Herramientas



Visión general de las herramientas
LinkUso (para qué 

paso de la 
participación)

Herramienta

www.miro.com1,3,4,5Miro

https://quickdraw.withgoogle.com/1,3,4Quickdraw

https://bigbluebutton.org/1,3,Bigbluebutton

https://repository.participatorylab.o
rg/dataset/problem_tree

3Problem tree

https://sketchboard.io/1,3,4Sketchboard

https://connect2aspire.lboro.ac.uk/1,3connect2aspire

https://simplemind.eu/1,3,5Simple mind

https://cmap.ihmc.us/1,3,5Cmap

https://www.lucidchart.com/pages/
templates/mind-map

1,3,5Lucidchart
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4
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evaluación

5



Visión general de las herramientas
LinkUso (para qué 

paso de la 
participación)

Herramienta

https://ctb.ku.edu/en/table-of-
contents/assessment/assessing-
community-needs-and-
resources/photovoice/main

1,2,3Photovoice
method

https://repository.participatorylab.or
g/dataset/swot

1,3,5SWOT analysis 

https://getodk.org/2ODK

https://repository.participatorylab.or
g/dataset/platform

1,2,4Participatory web-
GIS platform

https://play.google.com/store/apps/
details?id=np.com.softwel.swmaps

2SW Maps

https://qfield.org/2QFIELD

https://survey123.arcgis.com/2ArcGIS Survey123

https://www.devicemagic.com/2Device Magic
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https://zapier.com/blog/best-data-
collection-apps/

2KoboToolbox

https://www.fastfieldforms.com/2Fast Field

https://www.zonkafeedback.com/2Zonka Feedback

https://www.arcgis.com/index.html4ArcGIS Online

https://carto.com/blog/odyssey-js-
learn-to-create-interactive-stories

4CartoDB Odyssey

https://knightlab.northwestern.edu4Story Map 
(KnightLab)

https://timemapper.okfnlabs.org/4TimeMapper

https://flourish.studio/4Flourish

https://genial.ly/4Genially
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Visión general de las herramientas
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https://trello.com/home5Trello

https://framadate.org/abc/en/5Framadate

https://framapad.org/abc/en/5Framapad

https://www.typeform.com/5Typeform

https://ahaslides.com/5Ahaslides
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Le invitamos a continuar con el siguiente módulo

Muchas gracias por su atención


