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OBJETIVOS DE LA 

SESIÓN

1. CUÁLES SON LAS MEJORES 

FUENTES ACADÉMICAS

2. QUÉ ESTRATEGIAS DE BÚSQUEDA 

EXISTEN 

3. CÓMO EVALUAR LA INFORMACIÓN

4. CÓMO ORGANIZAR LA 

INFORMACIÓN

5. CÓMO USAR LA INFORMACIÓN DE 

FORMA ÉTICA



¿Qué entendemos 

por fuentes 

académicas?

➢ Es elaborada bajo criterios rigurosos y con una 
estructura científica (ej. objetivos, métodos, 
resultados y discusión o conclusiones)

➢ Es producida por instituciones científicas
(CSIC, universidades, etc.)

➢ Ha sido validada por la comunidad científica 
(evaluación o revisión por pares) o discutida 
en reuniones o congresos.

➢ Ha sido referenciada en repertorios 
bibliográficos, bases de datos, etc.

➢ Ha sido citada en otros trabajos académicos.



MODELO 

IRMYD



Elementos de un 

trabajo académico

• MARCO TEÓRICO Y OBJETIVO 

(estado de la cuestión, 

marco histórico, campo de 

estudio etnográfico, 

descriptivo…)

• METODOLOGÍA (estudio de 

campo, encuesta, 

observación participante, 

observación no intrusiva…)

• RESULTADOS Y DISCUSIÓN



LA REVISIÓN O 

ESTADO DE LA 

CUESTIÓN

• Facilitar la bibliografía sobre el tema

• Ver si el tema es original o si está ya 

investigado o manido

• Que tenga interés científico

• Ver si puede acotarse o abordarse

• Si se puede concretar en un problema o 

dar lugar a una hipótesis

• Que nos apasione



MEJORES FUENTES 

ACADÉMICAS

• CATÁLOGOS

• BASES DE DATOS

• PLATAFORMAS DE LIBROS Y REVISTAS

• REPOSITORIOS DE INVESTIGACIÓN

• MOTORES DE BÚSQUEDA ACADÉMICOS



ESTRATEGIAS DE 

BÚSQUEDA

• CATÁLOGOS

• BASES DE DATOS

• PLATAFORMAS DE LIBROS Y 

REVISTAS

• REPOSITORIOS DE 

INVESTIGACIÓN

• MOTORES DE BÚSQUEDA 

ACADÉMICOS



LOS LENGUAJES DE 

BÚSQUEDA

• Identifica los conceptos 

más importantes, las 

palabras clave.

• Piensa en sinónimos y 

términos alternativos.

• Pon a prueba tu estrategia 

de búsqueda utilizando los 

conceptos clave 

identificados. 



Ejemplo Zombie

• Sinónimos (véase): Zombie, no-

muerto, “muerto viviente”, undead, 

revenant,

• Término relacionado (TR): vampiro, 

supervivencia, pandemia, virus

• Término Genérico (TG): Apocalipsis, 

Transhumanismo, 

• Término específico (TE): Walking

Dead (serie)

• Término excluido (no): vudú, Haití



LENGUAJES DE INTERROGACIÓN



PRÁCTICA: “juegos de 

rol como herramienta 

antropológica”

• Palabras clave: “juegos de 

rol”, antropología

• Sinónimos: videojuegos, 

gamificación, etnografía…

• Términos genéricos: 

antropología urbana…



CATÁLOGOS



PRÁCTICA 1. LOCALIZA ESTOS 

TÍTULOS EN EL CATÁLOGO FAMA



PRÁCTICA 2. ¿PODEMOS 

ACCEDER A ESTE LIBRO?



PRÁCTICA 3. ¿CÓMO 

LOCALIZARÍAS ESTAS 

PUBLICACIONES?

• Pfeilstetter, R. (2020). “Gamifying

Anthropological Theory Teaching. 

Critique, Learning and the Video 

Game Civilization”. Disparidades. 

Revista de Antropología, 2 (75).

• Walters, H. (2020). “The things we 

believe: Anthropology and feminism 

in the #MeToo era”. Feminist 

Anthropology (Hoboken, N.J.), 1(1), 

32–37. 

https://doi.org/10.1002/fea2.12000



OTRAS 

POSIBILIDADES



BASES DE DATOS



PRÁCTICA 4

Pels, P. (2017). “Enchanted reason: 

Science fiction, print capitalism and the 

magic of anthropology”. Anthropology 

Today, 33(2), 10-14.



PRÁCTICA 5. ¿CÓMO 

PUEDO LEER ESTE LIBRO?



PRÁCTICA 6.

• Localiza en Dialnet u otra base de 

datos documentos sobre Antropología

(o etnografía) y apocalipsis zombi.

• Localiza este artículo en ProQuest: 

Downey, G. (2024). “Ethnography vs. 

zombie methodologies: What 

anthropology can teach psychology 

about nonreproducibility”. American 

Ethnologist, 51(1), 164-170. 

doi:https://doi.org/10.1111/amet.13

2



PRÁCTICA 7
Del artículo de G. Downey, ¿qué fuentes alternativas nos sugiere ProQuest?



REPOSITORIOS 

ACADÉMICOS



PRÁCTICA. LOCALIZA 

ESTE  TRABAJO EN TDX

• Rodríguez García, S. (2020). El 

aprendizaje implícito de los 

videojuegos de rol: Estudio de 

multicasos etnográfico de 

videojugadores entre 15 y 17 

años.



MOTORES DE 

BÚSQUEDA 

ACADÉMICOS



PRÁCTICA 9. GOOGLE SCHOLAR

Antropología (o etnografía o etnología) y juegos de rol



PRÁCTICA 10.



KIT DE 

SUPERVIVENCIA

• Herramientas lingüísticas: Writeful

• Resolvedores de enlace: Lean Library

• Gestores bibliográticos: Zotero, Endnote, 

Mendeley

¡Por cada cinco zombies que mates, llévate

una guía de supervivencia de la BUS!

https://guiasbus.us.es/
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