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Cuando uno se acerca por primera vez 

a la p‡gina personal de David Gauntlett, 

no sabe muy bien quŽ hacer, d—nde ir, 

quŽ mirar. Como si del escaparate de 

una jugueter’a se tratase, las distintas 

opciones se distribuyen 

estratŽgicamente por toda la ventana, 

salpicadas de brillantes colores e 

im‡genes, compitiendo descaradamente entre s’ por captar la atenci—n del espectador. A 

la derecha, observamos un elefante de pl‡stico gris sobre el que reza la inscripci—n ArtLab. 

Un pez rojo y afilado nos presenta, un poco m‡s abajo, la secci—n Web Studies. El rostro 
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de alguien que nos gui–a el ojo, un viejo micr—fono, figuras de Lego y un revolver del 

calibre 45 son otras de las sugerencias de este singular menœ. Por fortuna, un peque–o 

aviso en la parte superior nos pones sobre la pista que necesit‡bamos: ÒInaugurada en 

1997, Theory.org.uk explora las relaciones entre los medios de comunicaci—n y la identidad 

personal, y trata de proporcionar algo de diversi—nÓ1. No se hable m‡s: vamos a divertirnos 

un poco.  

ÀAlguna vez se ha preguntado quŽ hacer con el cubo de piezas Lego que siempre 

anda estorbando en el trastero? Gauntlett nos propone una buena opci—n: reconstruir con 

ellas la figura y el mŽtodo de trabajo de varios te—ricos sociales. A modo de ejemplo, nos 

ense–a a Stuart Hall, el jamaicano instigador de la Escuela de Birmingham, investigando el 

proceso de recepci—n de los mensajes audiovisuales a partir de las respuestas de un 

esforzado voluntario. Anthony Giddens, el soci—logo de la new left y cr’tico por excelencia 

del concepto de postmodernidad, aparece en su despacho, discutiendo acaloradamente 

con un par de doctorandos. El conjunto de Lego Theorists se completa con las figuras y 

accesorios de Angela McRobbie, Judith Butler y Michael Foucault Ðeste œltimo, en dos 

versiones: una para menores de edad, en una biblioteca parisina; y otra para adultos, que 

incluye una completa mazmorra sadomasoquista. Un tipo divertido, este GauntlettÉ Pero 

todo esto no pasar’a de la mera curiosidad de no ser porque su autor, profesor de 

Comunicaci—n Audiovisual en la School of Media, Arts and Desing de la Universidad de 

Westminster, no hubiera decidido llevar su afici—n por los juegos de construcci—n mucho 

m‡s all‡. 
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ArtLab: creatividad aplicada a la investigación 

sociológica 

ÒCreo que en ArtLabÓ, explica Gautlett, Òestoy desarrollando un tipo de investigaci—n 

que permite a la gente hablar de forma mucho m‡s plena sobre su identidad y 

experiencias, a travŽs de la elaboraci—n creativa de distintos objetos. Se trata de un 

proceso que lleva tiempo, y en el que est‡n involucrados el cuerpo y las manos tanto como 

la mente.Ó 2 Lo cierto es que este intento de llevar la creatividad al terreno de la 

investigaci—n social toma diversas formas, y algunas de ellas son verdaderamente 

ingeniosas. En el proyecto ÒThe Passport of MeÓ, por ejemplo, se proporcion— a un grupo 

de adolescentes una cartulina, material de dibujo y una c‡mara Polaroid con el fin de que 

crearan un documento de identidad en el que reflejaran los aspectos m‡s significativos de 

s’ mismos. ÒCelebrities & AspirationsÓ fue otro estudio en el que se pidi— a un grupo de 

ni–os que dibujaran el personaje famoso que les gustar’a ser, tratando de as’ de detectar 

los estilos e vida y aspiraciones que se asocian al concepto de celebridad, adem‡s de 

otros aspectos como la evoluci—n que est‡ experimentando actualmente la percepci—n 

social del gŽnero. 

Las ventajas de este tipo de acercamientos metodol—gicos parecen, en opini—n de 

Gauntlett, bastante claras: ÒLa mayor’a de las aproximaciones al estudio de los medios y 

su influencia en la sociedad exigen que los participantes produzcan descripciones 

instant‡neas acerca de sus puntos de vista, opiniones o experiencias por medio del 

lenguaje. Y muchas personas, sencillamente, no pueden proporcionar estas respuestas 

verbales con la inmediatez que necesita el investigador. Aun as’, la mayor’a de los 

estudios cl‡sicos se esfuerzan por forzar estas respuestas y registrarlas como ÔdatosÕ. 
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Nosotros abogamos, en cambio, por un proceso creativo, dejando adem‡s que las 

personas se tomen su tiempo, de tal manera que los datos que obtenemos son fruto de 

una reflexi—n profunda y rica. Yendo m‡s all‡ de lo estrictamente metodol—gico, este tipo 

de estudios parecen apostar por un papel mucho m‡s activo por parte de los sujetos 

participantes, que pasan as’ de ser meros ÒcasosÓ a erigirse como autŽnticos productores 

de conocimiento social. 

Puede que uno de los proyectos en los que esto œltimo se pone especialmente de 

manifiesto sea el llevado a cabo en el marco de ÒLego Serious PlayÓ, una iniciativa surgida 

de la colaboraci—n entre el conocido fabricante de juegos de construcci—n y distintas 

instituciones empresariales y acadŽmicas. Inicialmente concebida como instrumento para 

la optimizaci—n de procesos organizacionales, permite a los participantes expresar, por 

medio de la elaboraci—n de distintas construcciones, su propia percepci—n acerca del papel 

que desempe–an dentro de la organizaci—n, as’ como los problemas que experimentan a 

la hora de integrarse en los distintos mecanismos del sistema. La experiencia comienza 

con un peque–o curso en el que los participantes aprenden las tŽcnicas de construcci—n 

b‡sicas. Posteriormente, se pasa a un plano metaf—rico en el que, por ejemplo, se les 

invita a modificar una figura durante un tiempo determinado. La interpretaci—n de los 

resultados se realiza en grupo, poniendo en comœn lo que cada miembro ha tratado de 

expresar con su trabajo; al mismo tiempo, se trata de detectar los puntos de fricci—n y de 

idear mejores formas de interacci—n entre los distintos sectores de la organizaci—n. 

David Gauntlett tambiŽn ha llevado esta idea al campo de los estudios sociales: 

ÒInvito a los participantes de mi grupo a pensar sobre quiŽnes son, sobre los diferentes 

aspectos de s’ mismos que ellos aportan al resto de la sociedad y tambiŽn sobre el grado 

en que esos aspectos forman parte de su propia identidad. Muchas construcciones 
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representan aspiraciones, elementos de la personalidad, algunos pedazos felices o 

infelices de sus propias vidas; y conceptos como la amistad, la pasi—n, el viaje, el tiempo, 

la tranquilidad, los fantasmas o las tensionesÉÓ Independientemente de la tŽcnica creativa 

utilizada, lo cierto es que estos acercamientos aportan un indudable soplo de aire fresco a 

las tŽcnicas cualitativas tradicionales, sin perder, no obstante, un ‡pice de su viejo sabor: 

ÒTrato de huir de la idea de que un ÔexpertoÕ sea, en œltimo tŽrmino, el encargado de decidir 

lo que algo significa Ôen realidadÕÉ  Siempre he pensado que debemos valorar, ante todo y 

sobre todo, el punto de vista de las personas.Ó 

 

Trading Cards, muñecos articulados y una reflexión 

sobre Madonna 

 Popularizados durante la dŽcada de los noventa, 

los juegos de cartas coleccionables (Trading Card 

Games) conquistaron el coraz—n de millones de 

adolescentes por medio de la uni—n de dos placeres: el 

coleccionismo y la competici—n. Estrellas de baloncesto, 

coches de carreras o hŽroes de fantas’a fueron algunos 

de los motivos que inspiraron este tipo de diversiones. La 

mec‡nica era simple: bajo la imagen del personaje, se 

inclu’an una serie de caracter’sticas como fuerza, 

destreza o habilidades especiales; Žstas decid’an, en el 

marco de las reglas espec’ficas de cada juego, quŽ carta sal’a venturosa de cada mano. 
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 Comoquiera que la mayor’a de estos juegos proporcionaban distintos niveles de 

complejidad (permitiendo, incluso, la combinaci—n de varias cartas para la realizaci—n de 

un ataque especial o el robo de ciertas cartas del jugador contrario), las posibilidades eran 

pr‡cticamente ilimitadas. Theory.org.uk tambiŽn ha sabido sacar partido de este otro 

pedacito de cultura popular, aunque con un prop—sito distinto al de la investigaci—n: la 

divulgaci—n del conocimiento sociol—gico, segundo pilar b‡sico de la p‡gina. 

Pong‡monos en situaci—n: ÀCu‡ntas veces nos hemos visto atrapados en una de 

esas discusiones Ðuna de esas arduas discusiones sobre el significado de la expresi—n 

Òsociedad de la informaci—nÓ, por ejemplo- en la que las citas de distintos autores se 

suceden y solapan entre s’, y la distancia que nos separa de la Verdad parece crecer de 

forma directamente proporcional a la magnitud de nuestro dolor de cabeza? Pues bien, 

con el juego Theory Trading Cards podemos olvidarnos de la Verdad durante un rato y 

recrearnos en todo lo dem‡s. Una jugada t’pica podr’a incluir la combinaci—n de las cartas 

de Karl Marx y Theodor Adorno para reducir el problema a un intento, por parte de las 

clases hegem—nicas, de controlar la cultura y, con ella, las posibilidades de reacci—n 

pol’tica del televidente medio. Entonces el jugador contrario contraatacar’a con la carta de 

Erving Goffman, alegando que no todo puede reducirse a una cuesti—n estructural, y 

reivindicando el valor de cada individuo en la producci—n cultural de su tiempo. Sin 

opciones, el primer jugador podr’a poner sobre el tapete la carta de Lacan, cuyo poder 

secreto es el de robar un turno al contrario mientras trata de descifrar lo que acaba de 

decir, a la espera de mejores cartas. Una de las m‡s codiciadas es la de Postmodernidad, 

que puede utilizarse en cualquier momento y permite a los jugadores anular la partida y 

repartir de nuevo, intercambi‡ndose las t‡cticas. 
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ÀLa sociolog’a rendida a la cultura popular o la cultura popular rendida a la 

sociolog’a? Tal y como se desprende del conjunto del proyecto, las dos cosas: al ejemplo 

visto anteriormente de los Lego Theorists hay que a–adir, adem‡s, la edici—n de una 

colecci—n de mu–ecos articulados que Ðno sin cierto tino comercial- tambiŽn tratan de 

acercar a un peque–o gran pœblico la figura de investigadores clave en la historia de los 

estudios culturales. La coincidencia no es balad’, puesto que si, tal y como afirma Michael 

Mattelart Žstos  Ònacieron del rechazo del legitimismoÉ de las jerarqu’as acadŽmicas de 

los objetos nobles e innoblesÓ3, lo que parece querer poner de manifiesto Theory.org.uk es 

no s—lo la legitimidad de toda muestra de cultura popular a la hora de convertirse en objeto 

de estudio sociol—gico, sino tambiŽn la necesidad de que la sociolog’a se acerque a los 

usos y costumbres de la sociedad de consumo, en un intento por reinventarse a s’ misma 

y ofrecer una cara totalmente nueva tanto para el ne—fito como para los m‡s lectores m‡s 

avezados. Una propuesta que ha merecido ya varios premios internacionales y el favor de 

miles de internautas que la albergan en su colecci—n de favoritos.4 

Pero nosotros seguimos pulsando enlaces. El gŽnero visto a travŽs de las revistas 

masculinas de mayor tirada en Gran Breta–a. Un collage hecho por tres ni–as que quieren 

ser presentadoras de televisi—n. Invasores del Espacio, etnograf’a, zapatos de tac—n de 

aguja. Y un art’culo de lo m‡s sesudo sobre Madonna. ÀQuŽ hubiese pensado Max Weber 

de todo esto?  De una cosa estoy seguro: se habr’a divertido. 

 

Notas 

1 Traducido del inglŽs original. 

2 Estas declaraciones, as’ como las siguientes, est‡n tomadas de ÒCreative and visual methods for 
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exploring identities. A conversation between David Gauntlett and Peter HolzwarthÓ [en l’nea] 

ArtLab.org.uk <http://www.artlab.org.uk/interview-mar06.htm> [œltima consulta: 27 de diciembre de 

2006] Nota: la traducci—n es propia. 

3 MATTELART, A. Y NEVEU, ƒ . (2003). Introducci—n a los estudios culturales. Barcelona, Paid—s, 

p. 60. 

4 Datos proporcionados por el sistema social de favoritos del.icio.us [en l’nea] 

<http://del.icio.us/search/?fr=del_icio_us&p=theory.org.uk&type=all> [œltima consulta: 4 de enero de 

2007] 


