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RESUMEN

La tesis tuvo como proposito caracterizar y analizar el disefio de narrativas transmedia
educativas y su vinculacion con la multialfabetizacion a partir de investigar experiencias
educativas transmedia destinadas al nivel medio y superior de diferentes instituciones,
localidades y realidades, valorando la singularidad de cada proyecto para su interpretacion y
analisis. Desde la perspectiva metodoldgica, se optd por el Método Comparativo Constante para
la construccién de categorias analiticas en sucesivas aproximaciones al campo empirico de cada
caso. Se buscé reconocer las decisiones de disefio implementadas, la promocion de
aprendizajes generados y los procesos de multialfabetizacion desarrollados a partir de la
descripcion y analisis de los sitios web y fuentes documentales de cada experiencia, y su cruce
con el relato de los referentes implicados.

El interés de la investigacion parte del escaso abordaje sobre el tema desde la mirada de
la tecnologia educativa, permitiendo reflexionar sobre el papel de la convergencia digital y las
potencialidades de las narrativas transmedia como fenémeno social y educativo que ofrece
oportunidades para repensar los aprendizajes y sus derivaciones en la ensefianza como vector
articulador de procesos de multialfabetizacion. Se realiza una valoracion final donde se
proporcionan lineamientos Utiles para la promocién de narrativas transmedia para la
multialfabetizacion en diferentes entornos educativos, haciendo de éstas un punto de entrada
para la articulacion de contextos escolares y extraescolares, el trabajo con contenidos diversos
y la construccién colectiva de saberes, asi como la promocién de competencias y habilidades
gue fomenten la cultura participativa y la ciudadania digital.

ABSTRACT

The purpose of the thesis was to characterise and analyse the design of educational
transmedia narratives and their link with multiliteracy by investigating educational transmedia
experiences aimed at secondary and higher education levels in different institutions, localities and
realities, assessing the singularity of each project in the interpretation and analysis of same. As
regards the methodology, the Constant Comparative Method was used to construct analytical
categories in the different approaches to the empirical field of each case studied. The aim was to
assess the implementation of design decisions, the promotion of learning experiences and the
development of multiliteracy processes by means of the description and analysis of the websites
and documentary sources of each transmedia experience, together with the accounts of the
referents involved in each project.

This research stems from the limited investigations available on the subject from the
perspective of educational technology. Consequently, it fosters a reflection on the role of digital
convergence and the potential of transmedia narratives as a social and educational phenomenon
which offers opportunities to rethink learning and its impact on teaching as a driving force behind
multiliteracy processes. The conclusion provides useful guidelines for the promotion of
transmedia narratives for multiliteracy in different educational environments, regarding them as
pedagogical links which help to articulate school and out-of-school contexts, the tasks to be
carried out with different contents and the collective construction of knowledge, as well as the
promotion of competences and skills that foster participatory culture and digital citizenship.
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Introduccion

La presente tesis indaga sobre el disefio de narrativas transmedia educativas destinadas
al nivel medio y superior, en particular, para conocer y analizar las decisiones de disefio
implementadas, la promocién de aprendizajes generados y su posible vinculacién con los
procesos de multialfabetizacion.

Desde hace varios afios las aulas del nivel medio y superior se han convertido en entornos
de alta disponibilidad tecnoldgica (Maggio, 2012), encontrdndose altamente dinamizada por los
efectos, materiales y simbdlicos, de los desarrollos de las tecnologias de la informacion y
comunicacion y la llamada “cultura de la convergencia” (Jenkins, 2003 y 2006), donde el
fendmeno de las narrativas transmedia con fines educativos aparece cada vez con mas fuerza.
Las mismas pueden ser definidas como una historia que se cuenta a través de multiples medios
y plataformas de comunicacién, donde el contenido, temas 0 motivos se expanden a través de
diferentes lenguajes, medios y recursos, y donde el destinatario ejerce un papel activo y
productor, que le permite no solo consumir el relato, sino también transformarlo.

Se considera que el tema seleccionado es relevante por las potencialidades de la
transmedialidad como vector articulador de procesos de creacion y experimentacion, los cuales
invitan a la reconfiguracién del perfil del sujeto que aprende, la promocién de una cultura escolar
mas participativa, la promocién de nuevas pedagogias y practicas de aprendizaje de nuevo tipo,
dentro y fuera de las instituciones educativas, por la importancia que adquiere en estos tiempos
la cultura de la imagen y su incidencia en los aprendizajes, asi como una contribucién a los
practicas que favorecen la multialfabetizacion.

Es por ello que el objetivo de esta investigacion es construir categorias de analisis que
permitan reflexionar sobre el papel de la convergencia digital (Jenkins, 2006) y la integracion de
la tecnologia en el campo educativo (Buckingham, 2008) desde las potencialidades de la
transmedialidad como fenémeno social que ofrece oportunidades para repensar los aprendizajes
y sus derivaciones en la ensefianza, como vector articulador de procesos de creacion,
experimentacion y multialfabetizacién (Cope Bill y Kalantzis Mary, 2010). En este sentido, la tesis
puede pensarse también como una invitacion a las instituciones educativas a recuperar las
narrativas transmedia como enfoque para superar una vision centrada solo en la integracién de
la tecnologia educativa (Buckingham, 2008a) y reflexionar sobre la implicancia de educar en el
marco de la convergencia cultural interactiva y las practicas de la cultura participativa que se
generan en el entorno sociocultural contemporaneo.

Ello se hara desde el andlisis de narrativas transmedia dirigidas al nivel medio y superior,
tomando como eje las decisiones del disefio desde un enfoque conceptual y metodoldgico. Es
decir, desde como se concibe el disefio de las narrativas transmedia, hasta cémo fue
implementado en cada una de las experiencias investigadas.

En este sentido, se plantea como objetivo central de esta tesis:
- Caracterizar y analizar el disefio de narrativas transmedia educativas destinadas a

jovenes y adultos de nivel medio y superior, desde las decisiones de disefio
implementadas, la promocion de aprendizajes y las posibilidades de multialfabetizacion.



A partir de alli, se establecen los siguientes objetivos especificos:

1. Caracterizar y analizar las narrativas transmedia seleccionadas, haciendo foco en las
decisiones de disefio implementadas.

2. Indagar sobre las posibilidades de las narrativas transmedia para la promociéon de
aprendizajes y su posible vinculacién con la multialfabetizacion.

3. Construir categorias analiticas para el campo de la tecnologia educativa con eje en disefio
de narrativas transmedia, la promocién de aprendizajes y la multialfabetizacion.

A partir de la definicion del objeto de estudio y sus objetivos, la pregunta que orienta la
investigacion es:

- ¢como caracterizar y analizar el disefio de las narrativas transmedia educativas
destinadas a jovenes de nivel medio y superior, haciendo foco en las decisiones de disefio
implementadas, la promocién de aprendizajes y su vinculacién con la multialfabetizacién?

De la pregunta central, se desprenden preguntas secundarias:

- ¢Cuales son las caracteristicas de las narrativas transmedia educativas destinadas a
jévenes de nivel medio y superior investigadas?

- ¢Cuales fueron las decisiones de disefio implementadas con relacion a los diferentes
componentes de las narrativas transmedia? ¢Qué quisieron contar con la experiencia?
¢, Cudl es el papel de los destinatarios? ¢Qué estrategias de aprendizaje se utilizaron?
¢, Qué competencias buscan promover? ¢Qué medios y plataformas seleccionaron?

- ¢Las experiencias contribuyeron a la promocion de aprendizajes y la multialfabetizacién?

En funcién de lo manifestado, se definen algunas hipétesis de investigacion:
e Las decisiones de disefio en las experiencias transmedia dan cuenta de modos de
comprender la ensefianza, los aprendizajes contemporaneos y las tecnologias.
e Enlos casos en que los proyectos transmedia suponen la multialfabetizacién, se pueden
generar experiencias diversas que promueven aprendizajes mas profundos.

A partir de estas estas hipotesis, se propone una metodologia interpretativa que haga
foco en el proceso de disefio que pensaron las diferentes experiencias transmedia
seleccionadas, para indagar sobre las decisiones que fueron implementando y la promocién de
aprendizaje vinculadas con la multialfabetizacion que se fueron generando.

La investigacion sera cualitativa, en tanto apunta al analisis e interpretacion de los datos
extraidos de las experiencias transmediaticas seleccionadas. El método de investigacion sera el
comparativo constante, ya que los datos se recolectaran de las entrevistas realizadas, la fuente
documental seleccionada y los sitios web de cada proyecto, en un ida y vuelta entre la empiria 'y
la teoria. La ventaja del método comparativo se fundamenta por la posibilidad de explicar e
interpretar temas desconocidos para aportar nuevos conocimientos, destacando lo peculiar de
fendmenos conocidos y sistematizar la informacion que se adquiere pudiendo distinguir
diferencias o similitudes, para desde alli refinar conceptos, identifica sus propiedades, explora
sus interrelaciones e integrarlos en categorias de analisis.
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Para comprender la situacién problematica inicial, responder a los interrogantes
planteados y cumplir con los objetivos propuestos, partimos de varios conceptos que permitiran
analizarlos.

La convergencia de los medios de comunicacion de masas, cuya base se sustenta en la
posibilidad de interactividad que ofrece Internet, ha dado lugar a la llamada “cultura de la
convergencia” (Jenkins, 2003 y 2006) que vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de
multiples canales, donde cada medio hace su aporte a la construccién del mundo narrativo,
basado en las trayectorias que cada persona puede realizar en la busqueda de experiencias de
entretenimiento y consumo de informacién, generando nuevas coordenadas espacio-temporales
donde se producen nuevos modos de socializacion que configuran a la vez otras formas de
razonamiento donde la oposicidn entre “mundo virtual” y “mundo real” (Scolari, 2016) tiene cada
vez menos sentido, ya que vivimos en un mundo blended donde las hipermediaciones marcan el
terreno.

En esta llamada cultura de la convergencia (Jenkins, 2006) y gracias a las nuevas
herramientas multimedia y de comunicacion 2.0, los usuarios dejan de ser receptores pasivos
para apropiarse de las narraciones, crear y difundir sus propios contenidos, sin limitaciones
geograficas ni de soporte. Las historias dejan de ser contadas para ser escuchadas. Ya no se
ofrecen relatos, sino mundos y experiencias donde todos cuentan y todos (se) escuchan y tienen
la opcién de participar en calidad de co-creadores. Jenkins (2010) advierte que existen tres
frentes de la convergencia: el polo tecnolégico, relativo a los dispositivos; el narrativo, que tiene
gue ver con los lenguajes que se funden con los dispositivos; y el antropoldgico, que integra los
espacios de co-creacion que se generan y definen el lugar de participacion y creacién cultural.

Las culturas participativas tienden a ser vistas cada vez mas como un proceso centrado
en los entornos tecnolégicos (Van Dijck, 2016) donde mas que hablar de personas como
productores y consumidores mediaticos, podemos hablar de participantes que interaccionan para
construir su propia mitologia personal con los recursos extraidos del flujo mediatico que confieren
sentido a su vida cotidiana. La convergencia de medios no tiene lugar mediante aparatos
tecnoldgicos, sino que se produce en el cerebro de los consumidores individuales, mediante sus
interacciones sociales con otros consumidores. Esta convergencia representa un enorme cambio
cultural que anima a los proconsumidores a buscar nueva informacion y establecer conexiones
entre contenidos mediaticos dispersos (Jenkins, 2006).

Uno de los fenbmenos que emerge de estas culturas participativas son las llamadas
narrativas transmedia (Scolari, 2016). Segun Jenkins (2006), las narrativas transmedia (NT)
hacen referencia a un proceso en el cual los elementos integrales de una ficcién se dispersan
por multiples canales con el objetivo de crear una experiencia de entretenimiento unificada. Se
presentan como historias o formas narrativas que se expande a través de diferentes sistemas de
significacion (verbal, iconico, audiovisual, interactivo, etc.) y medios (cine, cémic, television,
videojuegos, teatro, etc.) donde cada uno hace una contribucion especifica para el
desenvolvimiento de la historia. No representan simplemente una adaptacién de un lenguaje a
otro (como podria ser del libro al cine), sino una estrategia que va mucho mas alla en tanto crea
y desarrolla un mundo narrativo que abarca diferentes medios y lenguajes.

Scolari (2008 y 2013) resalta dos caracteristicas que resultan relevantes para pensar las
experiencias transmediales:
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I. Una historia que se cuenta a través de varios medios y plataformas: comienzan en un
medio y continlan en otros. Podria decirse que el relato aprovecha lo mejor de cada
medio para contarse y expandirse con nuevos personajes, escenarios, programas
narrativos, etc.

Il. Destinatarios 'prosumidores' que colaboran en la construccién del mundo narrativo y

no soélo son consumidores: si bien existe un relato oficial gestionado por el emisor, a este

relato creado de arriba hacia abajo se deben sumar las historias de los consumidores,
convertidos ahora en productores.

En este contexto, el gran desafio de los sistemas educativos existentes es superar la
brecha tecnoldgica que excede el acceso y se inscribe en el terreno del reconocimiento y la
apropiacion de los nuevos cédigos de comprensién y comunicacion que surgen de los diversos
y sofisticados medios de comunicacién, no sélo audiovisual, sino también digitales. Los procesos
de alfabetizacién tradicionales son puestos en jaque, ya que alcanzan entornos y temporalidades
de coexistencia inéditos. Los procesos de plataformizacion (Van Dijck, 2016) complejizan el
escenario y plantean desafios a la ensefianza escolar que pareciera que exceden el &mbito del
disefio para inscribirse en el terreno de la implementacion de propuestas de gran envergadura.

En este escenario es donde resulta significativo recuperar el concepto de
multialfabetizacibn como la capacidad de interpretar de manera integral los discursos
procedentes de diferentes medios y lenguajes. La variedad de nuevas competencias y
habilidades que en las ultimas décadas se han mostrado como necesarias para la sociedad de
la informacién, sobrepasa con creces lo que tradicionalmente se entendia por alfabetizaciéon. Los
nuevos alfabetismos, y/o la multialfabetizacion, focaliza su atencién en la adquisicién y dominio
de destrezas centradas en el uso personal, social y cultural de multiples herramientas y lenguajes
de representacion como practica social, y no solamente en las habilidades instrumentales de
utilizacion de las distintas tecnologias. La multialfabetizacion supone asumir que existen dos
multidimensiones de la alfabetizacion: la multilinguistica y la multimodal (Cope Bill y Kalantzis
Mary, 2010).

Tomando en consideracion las propuestas de ensefianza y de aprendizaje que se podria
generar al valorar las interacciones que suceden desde el trabajo colaborativo y la
retroalimentacion que ofrecen las redes sociales y las tecnologias digitales, Sibila (2012) postula
gue la escuela debe estar atenta a ellas y construir nuevos sentidos, tendiendo puentes entre la
institucion y la sociedad, permeabilizando los muros de lo escolar donde los procesos de
alfabetizacion se afirmen como un proceso interactivo de aprendizaje grupal, dialégico y
comunicacional.

Los medios digitales abren la puerta a un nuevo paradigma educativo en el que el
aprendizaje puede tener lugar en cualquier momento y en cualquier lugar, una dindmica cultural
gue ha sido descrita en la literatura como ubicua y que nos recuerda que la vida diaria se
convierte en un espacio para nuevas pedagogias y practicas de aprendizaje (Cobo, 2016).

La alfabetizacion transmedia o las llamadas nuevas alfabetizaciones o multialfabetismos,
gue vienen a superar los enfoques tradicionales (Camilloni, 2017), promueven nuevos espacios
de conocimiento centrados en la participacion de las personas en ambientes interactivos
(ecologia de medios). Pensar a los estudiantes desde la mirada del “prosumidor” nos permite
reconocer en ellos la capacidad de desarrollar nuevos atributos que hacen posible otras maneras
de aprender y encarar la accién educativa. El alumnado tiende a abandonar posiciones pasivas
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y receptoras para buscar nueva informacion y conexiones entre contenidos de diferentes medios
y herramientas mediaticas desde el desarrollo de nuevas competencias y habilidades, haciendo
qgue el uso de las tecnologias digitales suponga una oportunidad para el ejercicio de nuevas
formas de interaccion social que estan transformando el funcionamiento y rol de las instituciones
de ensefianza (Scolari, 2016).

Si tenemos en cuenta que Wenger (2001) sefala que el aprendizaje es un fenébmeno
social, fruto de la participacién, y qué Maggio (2018) sefiala que la inteligencia colectiva es una
marca de época, estudiar propuestas que incorporan multiples plataformas de manera
transmedial nos pone de frente a la complejidad de la centralidad de la interaccién que se acelera
y demanda inmediatez y condicion para la fluidez (Igarza, 2016). De alli que disefiar arquitecturas
de didlogo y experiencias de usuario (Lovato, 2016), incorporando la mixtura de actividades
(Irigaray, 2016) y creando entornos inmersivos (Gifreu Castells, 2016), lleva a quebrar la
linealidad transmisiva (Maggio, 2018) donde la transmediatizacién es un proceso disputado que
implica la circulacion y apropiacion de contenidos (lgarza, 2016). Los estudiantes como actores
activos de los procesos educativos generan mayor valor al intercambio y la reflexion entre los
actores, y todos aprenden de manera reciproca al mejor estilo freiriano. Una experiencia
transmedia es en si misma una estrategia democratica. Las mismas pueden ser pensadas como
un ejemplo del cambio de paradigma en cuanto a la forma tradicional de crear contenido, sobre
todo a nivel escolar. De procesos enfocados en un solo medio, se construye una estructura
convergente donde un relato fluye en mdltiples plataformas. Su aplicacion sirve para ampliar el
ciclo de vida del contenido creativo a alcanzar, mantener y expandir las audiencias y disefiar
propuestas innovadoras e interactivas. Estas producciones motivan la participacion de los
estudiantes generando relaciones que se mantienen a largo plazo y convierten la historia en un
objeto con vida propia.

Para todo este proceso el disefio juega un papel fundamental. Crear expectativa o
generar en el publico la inquietud para profundizar en la historia requiere de la implementacién
de pistas de migracion en su interior para facilitar la intervencién de las audiencias. Tomarse un
tiempo para la caracterizacion de un mundo es una condicién esencial para desplegar las
multiples historias, siendo necesario la seleccion de medios y plataformas que cuenten con
mecanismos narrativos que las conecten. Para ello los productores de contenidos y las
audiencias no deben conformarse con el desarrollo de un relato pasivo, haciendo que el disefio
de narrativas transmediaticas impligue un reto de comunicacién en el que los elementos
involucrados exploren y ejecuten propuestas que compitan en un amplio abanico de aplicaciones
creativas y participativas que pongan en juego todos los sentidos, apelando a la amplificacion de
las emociones personales. Entender el fendmeno de la reconfiguracion del perfil de usuario de
acuerdo al contexto de la cibercultura, es una actividad necesaria para pensar el disefio desde
una perspectiva que recupere el analisis de las relaciones entre productores de contenidos y las
audiencias en el marco de la cibercultura y la convergencia digital (Lugo Rodriguez, 2016). Por
este motivo, desde experiencias orientadas a la exploracion de los potenciales educativas de la
transmedialidad en distintos contextos, tanto formales como informales, se propone estudiar las
posibilidades que ofrece el disefio, en tanto proceso de mediacion tecnolégica y social en el
marco de los aprendizajes de nuevo tipo que se producen de la sociedad hiperconectada en la
gue vivimos.
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La tesis se compone de 5 capitulos. El Capitulo 1 recupera el estado del arte de las
investigaciones referidas a la narrativa transmedia y la educacién, el desarrollo desde el aspecto
del disefio y la multialfabetizacion. El Capitulo 2 avanza sobre el encuadre tedrico desde el cual
se plantearon las dimensiones de andlisis para brindar una mirada general que permita focalizar
en la convergencia cultural interactiva en el marco del campo de la tecnologia educativa, las
caracteristicas de las narrativas transmedia educativas, sobre todo, desde la mirada del disefio,
y la vinculacién de estas con los procesos de los aprendizajes y la multialfabetizacién. El Capitulo
3 profundiza en la metodologia de investigacién y la caracterizacion del contexto de la
investigacion. El capitulo 4 retne el analisis y los resultados de la investigacion. Por un lado, se
explicitan las principales caracteristicas del disefio de narrativa transmedia en clave educativa.
Luego se propone un arquetipo de disefio compuesta por diferentes entramados y sus
componentes para la creacién de narrativas transmedia como las investigadas. Por ultimo, se
analizan los diferentes tipos aprendizajes que promovieron las experiencias y los procesos del
multialfabetismos encontrados. Finalmente, el Capitulo 5 contiene las conclusiones donde se
sintetizan los aspectos mas relevantes de los resultados de la investigacion y las nuevas
preguntas que se disparan en funcién de esta. Se completa la tesis con las Referencias
Bibliograficas y los Anexos que integran los instrumentos de recoleccion de datos y la fuente
empirica (desgrabaciones de entrevistas, fuente documental seleccionada y sitios web
consultados) y su analisis en diferentes tablas.
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Capitulo 1: Antecedentes: estado del arte

En el estado del arte se proponen algunos conceptos, trabajos de investigacion y
reflexiones teoricas vinculadas con el tema de esta tesis: el disefio de narrativas transmedia
educativas para el nivel medio y superior, la promocién de aprendizajes y su vinculacion con los
procesos de multialfabetizacion. Se pretende con ello dar cuenta de estudios vigentes y las
principales ideas sobre la temética para ponerlas en didlogo con la presente investigacion.

En este sentido, se presentaran ejes tematicos, resefias con conceptos centrales y
conclusiones de algunas tesis, documentos y articulos que retoman temas vinculados a la
investigacion. Un primer eje aborda la relacion entre la narrativa transmedia y la educacion. Otro
eje se centra especificamente en las decisiones de disefios para la elaboracién de narrativas
transmediaticas con fines educativos como tema central. Y un Ultimo eje que gira en torno al
concepto del alfabetismo transmedia y los procesos de multialfabetizacion que se generan desde
el desarrollo de experiencias educativas como pueden ser las narrativas transmedia.

Se considera necesario aclarar, que investigar sobre las decisiones de disefio en
experiencias transmedia con fines educativos o pedagdgicos resulta complejo, ya que no se
encontraron muchas investigaciones especificas sobre el tema. Es por ello que se tendra en
cuenta diferentes opiniones y puntos de vista de autores que han estudiado, trabajado e
investigado la relacién entre la narrativa transmedia y la educacién, que permitan establecer
correlatos interesantes sobre la tematica. Lo mismo en cuanto a los procesos de
multialfabetizacién en narrativas transmedia, son escasos los trabajos encontrados que vinculan
ambos conceptos, por lo cual se tomaran trabajos tedricos que si bien no estudiaron la relacion,
proponen conceptos o categorias tedricas que sirven como base para poder analizarla.

1.1. Narrativa, transmedia y educacion

Segun investigaciones, la narrativa representa un don universal que permite la
construccion de la existencia misma de la humanidad; de ahi su inclusion e importancia en la
educacién. Para Bruner (2003), los seres humanos somos fabricantes de historias y narramos
para darle sentido a nuestras vidas. Los relatos vuelven menos extraordinarios los sucesos
imprevistos haciendo de la narrativa una dialéctica entre lo que se esperay lo que sucede, entre
lo previsto y lo excitante, entre lo candnico y lo posible, entre la memoria y la imaginacion, que
nunca es inocente.

Segun Jackson (1998), las historias producen estados de conciencia alterados, nuevas
perspectivas y opiniones diferentes que ayudan a crear nuevos intereses, que alegran y
entristecen, inspiran e instruyen. Los relatos nos ponen en contacto con aspectos de la vida que
no conociamos; en resumen, pueden transformarnos y alterarnos como personas.

La capacidad de narrar representa una de las formas mas elaboradas del pensamiento y
la escritura, y a partir de ello una condicion fundamental para el aprendizaje. Para McEwan y
Egan (1998:15): “empezamos a aprender algo nuevo con una historia en la mente”. Los relatos
tienen un profundo valor educativo y un papel fundamental a desempefiar en la comprensién del
curriculum, las préacticas docentes, los procesos del aprendizaje, la resolucion racional de
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cuestiones educativas y la practica de ensefianza. Cuando se habla de narrativa en la educacién
formal se piensa irremediablemente en las clases de literatura y de historia, asignaturas que
tradicionalmente tienen una estructura esencialmente narrativa y donde los relatos cumplen un
rol preponderante. Y aunque el contenido que se ensefia no sea en si mismo un relato, el intento
de ensefiar suele incluir segmentos claramente narrativos (bromas, recuerdos, testimonios,
anécdotas, ejemplos, etc.). Por eso podemos considerar a la ensefianza como «un texto
intemporal», una interminable tradicién de historias contadas y vueltas a contar con el expreso
propésito de interesar a los estudiantes (Mc Ewan y Egan, 1998).

Ahora, ¢cudl es la vinculacidon de la narrativa con el mundo transmedia? Es decir,
¢cuando una narrativa cumple ciertas funciones para poder ser considerada transmedia?

La transmedia también tiene sus antecedentes en otro término que fue acufiado por la
académica Marsha Kinder (1991) de la Universidad de Southern California, llamado transmedia
intertextuallity. Marsha Kinder hacia referencia a lo que reconocié dentro de la industria mediatica
como sistema de intertextualidad transmedia a partir de la observacion de contenidos narrativos
para el entretenimiento infantil. En la investigacién que daria lugar al libro “Playing with power in
movies, television, and video games”, Kinder observé las relaciones intertextuales existentes
entre los contenidos que se estaban desarrollando para la television y los videojuegos, las
peliculas, productos de marketing y las plataformas multimedia e interactivas. El libro de Kinder
se centra especialmente en el caso de la serie de dibujos animados las Tortugas Ninja y atiende
el andlisis de este producto como fendmeno exitoso para el marketing de productos de
entretenimiento, postulando la existencia de un “supersistema comercial de intertextualidad
transmedia” (Kinder, 1991: 42), el cual proporciona entradas a un complejo mundo de lectura
narrativa mas amplio desde la estructuracion de personajes, géneros, voces y convenciones gue
posibilitan nuevas combinaciones. Las conclusiones a las que lleg6 el trabajo de Kinder es la
creacion de sistemas de intertextualidad transmedia que facilitan no solo la comprension vy el
recuerdo de las historias, sino también el desarrollo de esquemas complejos de historias que se
diferencian en los conflictos, personajes y modos de produccién de la imagen. EIl concepto de
transmedialidad lo entendié como la posibilidad de transmitir la narracién por diferentes medios,
como videojuegos, peliculas y televisién, entre otros.

Unos afios mas tarde, Henry Jenkins (2003) en un articulo publicado en Technology
Review, define a las narrativas transmedia a partir de describir lo que realizan los nifios y jovenes
con y desde las tecnologias, recuperando el ejemplo de los que crecieron consumiendo y
disfrutando Pokémon, personaje que se despliega a través de juegos, programas de television,
peliculas y libros, y ningin medio se privilegia sobre el otro (Henry Jenkins, 2003). Esa
experiencia convertia a los jovenes en cazadores y recolectores de informacion, ya que les gusta
sumergirse en historias desde las cuales se puede reconstruir el pasado de los personajes y
conectarlos con otros textos dentro de la misma franquicia, haciendo inevitable el flujo de
contenidos a través de multiples canales. Fue asi que, como profesor adjunto de la catedra de
Literatura y director del programa de estudios de medios comparados del Instituto de Tecnologia
de Massachusetts (MIT), comenzé a estudiar la relacién de los nuevos medios con la tecnologia
donde noté que la forma en que los grandes productores de entretenimiento se manejaban era
diferente a lo conocido. Estudio y utilizé Star Wars, Star Trek en sus clases a modo de ejemplo,
para reconocer un nuevo paradigma en la construccion de contenidos. Lo que estaba ocurriendo
y que era llamado de diferentes maneras por cada compafiia, obedecia a una practica novedosa
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e impulsada por el escenario tecnolégico, naciendo como respuesta a un nuevo tipo de
espectador, mucho mas activo con las redes sociales y los dispositivos modernos de
comunicacion. El contenido habia empezado a fluir a través de mdltiples plataformas, pero nunca
de esta forma. Lo que hasta entonces se podria definir como un esquema narrativo multimedia
0 cross-media, se veia casi obsoleto en comparacion al nuevo modelo de construccion de
historias que reconocia el profesor. Jenkins notaba que algunas grandes IP habian ido
convirtiéndose en una red de historias en torno a un mismo concepto de mundo 0 universo
narrativo y que ademas funcionaban como las piezas de un mecanismo mayor, que se
necesitaban unas a otras y buscaban la intervencion activa del publico. De alli que la narrativa
transmediatica representaba un proceso donde los elementos integrales de una ficcidn aparecen
dispersados a través de multiples canales, pero con el propdsito de crear una experiencia de
entretenimiento unificada y coordinada (Jenkins, 2003).

Mas contemporaneamente, Carlos Scolari (2013) partiendo del concepto de narrativa
transmediatica introducido por Henry Jenkins (MIT), en su su libro “Narrativas Transmedia:
cuando todos los medios hablan” (2013) ofrece una definicién de las narrativas transmedia como
“un tipo de relato en el que la historia se despliega a través de multiples medios y plataformas de
comunicacion y en el cual una parte de los consumidores asume un rol activo en ese proceso de
expansion” (Scolari, 2013: 24). Esta definicién permite mostrar la extension y diversificacién del
relato en diversos medios y plataformas, en el que cada medio hace lo que mejor sabe hacer y
a la vez da lugar a las audiencias, quienes son las verdaderas protagonistas en estas nuevas
formas de narrar. En dicho libro el autor pone sobre papel aquello que busca ejemplificar y define
como un "objeto de disefio" que enfatiza, a través de infografias, mapas transmedia y
componentes gréficos, el caracter transmedia sobre el que teoriza en sus paginas, buscando
explicar y definir desde la teoria y la practica de narrativas transmedia desde pistas para entender
gué son y como es que éstas han sido expresadas por diversidad de proyectos que van desde
los d&mbitos ficcionales (origen de estas narrativas) hasta el campo del periodismo y la propia
educacion. Dicha obra no solo conduce al entendimiento del propio concepto, sino que dice cémo
se producen las narrativas, cuales son sus estrategias de expansion y comprension, quién y
cémo las hacen, quienes las consumen y qué es lo que hacen con ellas. Es un texto que ahonda
en las narrativas transmedia desde las dos fronteras que las componen: la industria y las
audiencias.

En cuanto a los modos de contar y cdmo se producen las narrativas transmedia, Scolari
(2013) destaca que una propuesta transmedia debe presentar un mundo narrativo transmedia lo
suficientemente complejo como para que el consumidor pueda explorarlo, es decir, que puedan
expandirse transmedialmente o completados por los usuarios, y acrecentar de este modo la
experiencia narrativa colaborativa. De alli el desafio en cuanto al disefio, para poder desarrollar
una experiencia transmedia rica que entusiasme a los consumidores y los lleve a colaborar en la
expansion del relato; para lo cual propone disefiar cuidadosamente las extensiones mediéticas y
aprovechar las caracteristicas especificas de cada medio (Scolari, 2013).
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1.2. Disefo de narrativas transmedia con fines educativos

Haciendo foco en el aspecto del disefio de narrativas transmedia, podemos referenciar
las investigaciones de Andrés Felipe Gallego Aguilar (2011), Acufia y Caloguerea (2012), Carlos
Scolari (2013), Lugo Rodriguez (2016) y Molas Castells (2018), dando como resultado una
opinion fundamentada y critica sobre la creacion de las narrativas transmedia.

En la tesis de Andrés Felipe Gallego Aguilar llamada “Disefio de narrativas
transmediaticas” (2011), se presenta paso a paso el proceso de creacion de las narrativas
transmedia con sus diferentes opciones de trascendencia, donde se muestra cémo la historia
nace en libros, se amplia en peliculas y se experimenta en videojuegos, seguido de otras
plataformas que permiten un acercamiento hacia el grupo objetivo. A partir de alli el autor muestra
los beneficios del uso de la narrativa transmedia en cuanto a la posibilidad de ampliar el ciclo de
vida de un contenido, alcanzar, mantener y expandir audiencias, desde el disefio de propuestas
interactivas desde la técnica y la creatividad para dar a conocer una historia

Un punto relevante en esta estrategia es el trabajo mancomunado que se hace con las
audiencias y su participacién activa en la creacion de contenidos, donde es muy comun hablar
de proyectos que se han desarrollado bajo una cultura participativa que cuenta con herramientas
de disefio, comunidades y politicas de participacién, donde se habla de actores consumidores,
cazadores de informacién, multiplicadores, prosumer, productores y consumidores de contenido;
donde no basta con desplegar la historia en mdltiples plataformas, sino que se debe contar con
un mensaje claro y un mundo narrativo robusto que soporte varias historias (Gallego Aguilar,
2011).

Por su parte, la “Guia para la produccion y distribucion de contenido transmedia para
multiples plataformas” de Acufia y Caloguerea (2012) se presenta como una investigacion
obligada para quienes investigan sobre las decisiones de disefio de las narrativas transmedia,
ya que recupera los aportes mas novedosos de expertos mundiales en cuanto a las metodologias
de disefio, financiamiento, produccién y distribucion de contenido transmedia para mdultiples
medios y plataformas, ofreciendo informacién actualizada acerca de las audiencias, los nuevos
mercados y modelos de negocios, en un escenario global dominado por la convergencia de
medios. La misma surge como resultado final de un proyecto de investigacion llevado a cabo por
la Facultad de Comunicaciones de la Pontificia Universidad Catélica y su Programa Accién
Audiovisual por expandir las fronteras del conocimiento e instalar en la comunidad los nuevos
paradigmas que mueven las industrias creativas sobre el disefio y desarrollo de propuestas de
narrativas transmedia. Si bien la misma se dirige a una poblaciéon mas vinculada a productores,
emprendedores, innovadores y creativos vinculados a la industria del entretenimiento y los
servicios multimedia, sus aportes resultan interesantes para analizar y teorizar criticamente sobre
las decisiones de disefio de experiencias transmedia destinadas al ambito educativo.

El trabajo de Carlos Scolari (2013) en su libro “Narrativas Transmedia: cuando todos los
medios hablan”, constituye un aporte central para pensar el disefio de narrativas transmedias.
Dirigido fundamentalmente para productores de contenidos transmedia y profesionales de la
comunicacion (guionistas, periodistas, documentalistas, disefiadores, etcétera), presenta
conversaciones teéricas irrefutables en términos de claridad conceptual y ejemplificaciones,
donde expone diferentes fases para explicar como se lleva adelante el proceso productivo de un
proyecto transmedia: la cuestion de la construccion del mundo o mundo narrativo, la construccion
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de las audiencias, la distribucion transmedia de los contenidos, la participacién de las audiencias
y los modelos de negocio. El concepto de convergencia resulta fundamental para comprender
dicho proceso, ya que para la expansion de un relato se necesita de la participacion de los
usuarios y de la comunion de diferentes medios para que el mismo tenga éxito.

La investigacion doctoral de Lugo Rodriguez (2016) “Disefio de narrativas transmedia
para la transalfabetizacion”, dirigida por Carlos Alberto Scolari en la Universidad de Barcelona,
representa quizas uno de los trabajos mas especificos sobre el tema, al ser un analisis descriptivo
y exploratorio del disefio de narrativas transmediaticas. El mismo es realizado en un colegio
publico de educacién media de Barcelona para promover la transalfabetizacién en las aulas y
valorar qué competencias se promueven y cédmo valoran tanto alumnos como profesores la
experiencia. Dicha investigacion resulta interesante porque explora el disefio de narrativas
transmedia realizada por alumnos, pensando que las mismas sean adecuadas a los fines
educativos. Recupera para ello las aportaciones de profesionales y académicos que
recomiendan disefiar narrativas transmedia tomando en cuenta los aspectos narrativos (tipos de
audiencia, plataformas, disefio de la participacién, plan de negocios y ejecucién), y su
complemento con una vision mas enfocada en el estudio de las NT que se construyen desde
mundos con recursos narrativos formales y socioculturales de significacion, poniendo atencién a
las implicaciones éticas para la creacion de espacios de participacion de los fans y las estrategias
de consumo que se generan (Lugo Rodriguez, 2016).

En la misma linea, pero mas enfocado al campo educativo, se recupera la investigacion
de Molas Castells en su libro: “La guerra de los mundos" (2018). En dicha obra la autora entiende
que trasladar la narrativa transmedia a la educacion constituye uno de los principales desafios
del siglo XXI, en tanto posibilita repensar y actualizar el aprendizaje, asi como los nuevos usos
de los medios, los formatos y las competencias necesarias para el desarrollo de los ciudadanos.
La posibilidad de expandir los contextos de aprendizaje y la opcién de acceder a la red desde
cualquier lugar amplia la posibilidad de participacién y construccion de los estudiantes y el papel
del aprendizaje, entendido éste de manera ubicua, amplio y complejo (2018).

En cuanto al aspecto puntual del disefio, Molas Castells (2018) considera que una
narrativa transmedia requiere de un planteamiento metodol6gico que invite a captar la atencion
de los estudiantes sin descuidar el logro de los objetivos y resultados educativos. Propone para
ello dos tipos de actividades. La promocién de actividades extrinsecas (aquellas que van mas
alld de los escenarios creados por el disefiador y emergen de la participacién de los propios
estudiantes en tanto contribuciones que éstos realizan desde su implicacién en la historia y dan
cuenta del componente no panificable de toda narrativa transmedia), y las actividades intrinsecas
(que son las que enmarcan los contenidos y competencias propias de la planificacién escolar).
Lo importante segun la autora, es poder emplear ambos tipos de actividades desde el disefio
instruccional de las narrativas, dando a los estudiantes la libertad de tomar decisiones y asumir
consecuencias desde la gestion de las emociones para una mejor identificacion, personalizacion
y vinculacién del estudiante con la narracion.

1.3. Multialfabetismos y narrativas transmedia contemporaneas
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En esta seccidn resulta interesante recuperar los aportes de la investigacion de Francisco
Albarello (2019) en cuanto a la lectura transmedia y su insercion en la educacién. En su libro
“Lectura transmedia: leer, escribir y conversar en el ecosistema de pantallas” (2019), fruto de su
investigacion sobre las préacticas de lectura en el siglo XXI, el autor describe cémo en los ultimos
afios la proliferacion de dispositivos digitales para la produccion, circulacion y consumo de
contenidos ha puesto en crisis el concepto tradicional de lectura, apareciendo con mas frecuencia
el concepto de leer/navegar en las pantallas desde los clics que realiza el usuario para
desplazarse y acceder a la informacion que necesita; a lo cual se le suma el concepto de
narrativas transmedia, en la medida que a la navegacion se la puede aplicar la diversidad de
interfaces y plataformas que presentan los relatos transmedia. Segun el autor, nos estamos
acostumbrando a consumir contenido desde distintos medios en forma colaborativa. Desde la
busqueda de contenido en el celular o la computadora, en la television o en el papel, las historias
y los contenidos van fluyendo en distintas plataformas donde la audiencia va construyendo y
extendiendo esos relatos, al mismo tiempo que produce sus propios contenidos. En este sentido,
repone la categoria lectura transmedia para definir los modos de lectura diferentes vy
complementarios que se desarrollan desde las mdltiples pantallas en el escenario de las
plataformas de conectividad. Expresa que las pantallas crean un ambiente complejo, en el cual
se lee y consume contenidos de distinto modo, dando cuenta de esa diversidad y complejidad de
leer desde distintos dispositivos, en distintos momentos del dia y con distintas finalidades.

Para Albarello (2019), la incorporacion de la lectura transmedia presenta un gran desafio
en la actualidad educativa, ya que existe mucha incorporacién de tecnologia en educacion desde
una mala utilizacién en cuanto al uso de estas, tomando como base los criterios de la tecnologia
anterior y desperdiciando el uso que puede hacerse de las herramientas tecnologicas mas
actuales. Para romper con esa logica, el autor propone replantearnos cémo ensefiamos y qué
lugar le damos a estas herramientas que generan cambios en el modo de comunicarnos, de
organizar las tareas y de relacionarnos con la informacion. Lejos de pensar que son herramientas
para fomentar el individualismo, las nuevas tecnologias se presentan como herramientas que
pueden potenciar el trabajo en grupo, invitando a producir contenido desde la participaciéon
colectiva en distintos roles, lo cual implica un cambio en la didactica y los modos de enseniar,
haciendo del aula un ecosistema donde convivan distintos medios y donde se saque de cada
medio lo mejor para lograr mejores resultados. Dicho proceso ha provocado la crisis del concepto
de alfabetizacién que conociamos, ya que estar alfabetizado hoy no es solo saber y escribir, sino
al mismo tiempo saber manejar eficientemente las herramientas de comunicacion que
conocemos.

Las contribuciones de Carlos Scolari en su libro: “Alfabetismo Transmedia en la nueva
ecologia de medios” (2016) -que forma parte del proyecto Transmedia Literacy- permiten ampliar
esta idea sobre la crisis del concepto de alfabetizacion al describir los enfoques tradicionales del
alfabetismo mediatico (media literacy), manifestando como los medios (fundamentalmente la
television) tienen un efecto negativo en los nifios, por lo cual es necesario que en las escuelas
se los excluye y resistir de este modo a la influencia negativa de las pantallas. Pero a medida
gue el ecosistema de medios fue desarrollandose, paralelamente lo hizo el alfabetismo mediatico
gue no tard6 en incluir la formacion y la prevencion de riesgos sobre el uso de la web, los
videojuegos, las redes sociales y los dispositivos maviles, haciendo que en los ultimos afios
apareciera una variedad de conceptos para nombrar a estas nuevas formas de alfabetismo:
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“alfabetismo digital” (digital literacy) a “alfabetismo en Internet” (Internet literacy) o “alfabetismo
en nuevos medios” (new media literacy), entre otros.

Segun Scolari (2016), el Alfabetismo Transmedia parte de una lectura diferente a la
realidad de los adolescentes que complementa los postulados del alfabetismo mediético con
otras preguntas de investigacion y propuestas de intervencién. Para este, el Alfabetismo
Transmedia se focaliza en lo que los jovenes estan haciendo con los medios para de esta forma
considerarlos prosumidores (productores + consumidores), es decir, personas potencialmente
capaces de generar y compartir contenidos de diferentes tipos y niveles de complejidad. Dicho
concepto amplia las posibilidades de incluir investigaciones sobre las actividades mediaticas que
realizan los jovenes fuera y dentro de las instituciones educativas desde la incorporacion de la
lectura transmedia en el sistema educativo.

Otras investigaciones han ido un poco mas alla y proponen el concepto de
multialfabetizacién o nuevos alfabetismos. Desde hace un tiempo diversos expertos, procedentes
de distintas tradiciones o campos de conocimiento, se han ocupado de replantear el papel y la
practica alfabetizadora basada en la ensefianza de lectoescritura, reclamando la incorporacion
de nuevas alfabetizaciones o multialfabetismos (Aparici y otros, 2010; Bautista, 2007; Gutiérrez,
2003; Lankshear y Knobel, 2008, Monereo, C. y otros, 2005; NLG, 1996; Snyder, 2004). Dichas
propuestas suelen coincidir en la necesidad de reformular el curriculum escolar y las
concepciones y practicas de alfabetizacion desarrolladas en las escuelas, de forma que ésta se
plantee no como una yuxtaposicion o sumatorio de distintas alfabetizaciones aisladas unas de
otras, sino como un planteamiento global e integrado de las mismas.

En su libro: “Nuevos alfabetismos. Su practica cotidiana y el aprendizaje en el aula”,
Lankshear y Knobel (2008) exponen la evolucién del concepto de alfabetizacién desde su
irrupcion en los afios 70 hasta la actualidad. Segun los autores, gracias a la irrupcién de la Web
2.0 han aparecido nuevas practicas sociales que proponen nuevas formas de producir, distribuir,
intercambiar y recibir textos por medios electrénicos que suponen nuevos alfabetismos que, si
bien no son nuevos en el aspecto de la “sustancia técnica” de su ontologia, lo son
antolégicamente en cuanto a su “sustancia espiritual’». (p. 41). A partir de ello proponen una
concepcion del alfabetismo inspirada en Paulo Freire y su idea de aprender a “leer la palabra y
el mundo”, donde definen los distintos alfabetismos como: “formas socialmente reconocidas de
generar, comunicar y negociar contenidos significativos por medio de textos codificados en
contextos de participacion en Discursos” (p. 74). Desde esta perspectiva van describiendo los
fundamentos y dinamicas de algunos de estos “nuevos alfabetismos”, como el Blogueo, el
Mediacasteo, el Fanfiction o el Photoshopeo.

Lo anterior se enriquece con los aportes de Area, 2010, Area, Gros y Marzal (2008)
quienes han desarrollado el concepto multialfabetizacion en el contexto educativo de las
escuelas, donde exponen un modelo educativo integral para la multialfabetizacion a partir del
desarrollo de cuatro ambitos o dimensiones formativas: dimensién instrumental, dimension
cognitiva, dimension comunicativa y dimension axiolégica, que seran ampliadas mas adelante.

Por su parte, Cope y Kalantzis (2009) sefialan una serie de principios o rasgos definitorios
del proceso de la practica multialfabetizadora donde comparan las orientaciones pedagoégicas
formuladas por el NLG en 1996 (practica situada, ensefianza abierta, marco critico y practica
transformadora), y sus respectivos procesos de conocimiento (experimentar, conceptualizar,
analizar y aplicar).
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Capitulo 2: Marco teodrico
2.1. Tecnologia Educativa como marco

El modo en el que entendamos la tecnologia y su relacién con la sociedad y la educacién
nos permitira pensar a la tecnologia educativa como marco y perspectiva desde la cual
caracterizar y analizar el disefio de narrativas transmedia educativas y la multialfabetizacién.

2.1.1. Tecnologia, sociedad y educacion

Desde el siglo XVII fue acufiada la palabra ‘tecnologia’ para describir al conjunto de
teorias y técnicas que permiten el aprovechamiento préactico del conocimiento cientifico,
interpretacion vinculada a la creacion y aplicaciéon de las técnicas industriales basadas en
procedimientos cientificos, haciendo que por mucho tiempo el término se relaciona
explicitamente con las maquinas y su funcionamiento, buscando una perspectiva interpretativa
en el concepto-marco de las revoluciones industriales (Pons, 2009). Es decir, la tecnologia es
entendida como ‘“ciencia aplicada”, una aplicacion practica del conocimiento cientifico que
permite a la humanidad lograr sus objetivos y satisfacer sus necesidades (Bunge, 1997).

En cuanto a la relacion de la tecnologia y la sociedad, existen varias definiciones para
pensar dicho vinculo. Una de ellas es la que propone una relacion cercana y estrecha con las
personas propuesta por Thomas y Buch (2013) quienes proponen pensar a los individuos como
seres sociotécnicos, considerando que no podemos concebir a los sujetos por fuera de las
tecnologias que los rodean y utilizan constantemente, ya que una de las caracteristicas centrales
de la tecnologia desde su uso cotidiano es quedar invisibilizada y naturalizada; las tecnologias
se integran a nuestras vidas y se vuelven transparentes (de Pablos Pons, 2009). Esta relacion
entre sociedad y tecnologia da cuenta de las interrelaciones, usos y apropiaciones de la
tecnologia y la sociedad, conformando sistemas que organizan y dan sentido a las practicas
sociales asociadas a las mismas y donde los actores deciden, idean y llevan adelante esos
sistemas.

Por otro lado, existen perspectivas mas centradas en la idea de tecnologia como control.
Desde la perspectiva de algunos autores, la tecnologia puede ser pensada como un instrumento
de poder (Mumford, 2006), donde el dominio de las técnicas y de las maquinas estaria
subordinado al desarrollo capitalista que profundizaria el sometimiento de la mayor parte de los
individuos sobre una minoria dominante. Del mismo modo, hay quienes conciben a las
tecnologias como una forma de control social (Deleuze, 2005) que actuarian como
‘modulaciones”, adaptandose constantemente y transitando de un lugar a otro. Esta
caracteristica modular es la forma que adopta la tecnologia en tanto herramienta de control en
las sociedades actuales, que algunos autores denominan sociedades de control, herederas de
las sociedades disciplinarias caracterizadas por Michel Foucault (2002), para quien el poder que
en las sociedades disciplinarias podia identificarse en una serie de practicas concretas y en
lugares y tiempos especificos, ahora se vuelve mas fuerte porque se transforma en un control
gue se presenta como inaprehensible y dificil de eludir.
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Asi como la tecnologia incluye instrumentos, aparatos y artefactos, también supone la
existencia de sistemas tecnoldgicos que articulan tecnologias, usos y fines, como los sistemas
de leyes, de produccion y distribucion de alimentos, los cuales representan sistemas que
relacionan las tecnologias con determinados usos y para ciertos fines que se dan en un contexto
determinado, por lo cual no suponen neutralidad (Thomas y Buch, 2013).

Otra perspectiva es la del determinismo tecnoldgico que niega la influencia de la sociedad
en la conformacién del cambio tecnolégico (Aguiar, 2002), en tanto sostiene que el cambio social
esta determinado por el desarrollo de la tecnologia; por lo que, para explicar el funcionamiento
de la sociedad, es el cambio tecnolégico el que posibilita el cambio social, entendiendo a la
tecnologia como independiente de las influencias sociales. Aqui, la relacion entre tecnologia y
sociedad se presenta como un vinculo unidireccional en el que la tecnologia influye
significativamente en la sociedad, pero permanece ajena a la influencia de los factores sociales.

Finalmente, se pueden recuperar las ideas de Burbules y Callister (2001) quienes
proponen una concepcion ‘relacional” de la tecnologia. Esta perspectiva descarta la mirada
instrumental que “externaliza” las tecnologias y las ve como objetos fijos. La misma sostiene que
tecnologias y sociedad mantienen un vinculo bidireccional, en el que méas alld de los usos
establecidos las sociedades pueden dar otros usos a esas tecnologias, reconociendo la
injerencia de lo social en la tecnologia, asi como los contextos y el proceso en las que se sitdan
y utilizan. La relacién entre tecnologia y sociedad es un proceso dinamico, donde “la techologia
no es solo la cosa, sino la cosa y las pautas de uso con que se la aplica, la forma en que la gente
piensa y habla sobre ella, asi como los problemas y expectativas cambiantes que genera”
(Burbules y Callister, 2001:23).

Por altimo, la relacion tecnologia y sociedad también es abordada por Feenberg (1991)
identificando tres posturas sobre el rol de la tecnologia frente a la sociedad: 1) Una perspectiva
instrumentalista, que considera a la tecnologia un medio para avanzar y progresar en términos
de eficiencia y productividad, se presenta a la técnica como un medio en tanto instrumento que
se corresponde con una actividad (un hacer) previamente acordado, donde los artefactos y
herramientas estan presentados y listos para ser usados La tecnologia presenta un caracter
racional y una universalidad que trasciende los contextos sociales y politicos, por lo cual se
presenta como neutral, sin ningln contenido valorativo en si mismo. 2) Una teoria sustantiva,
gue entienda a la tecnologia como un nuevo tipo de sistema cultural que convierte a la sociedad
en objeto de control. La tecnologia no es solamente un medio, sino también un entorno, un
ambiente cultural que define quienes somos, por lo cual su uso implica consecuencias que van
mas alla de los objetivos técnicos que impactan en la humanidad. 3) por Gltimo una teoria critica,
gue se presenta como una postura intermedia con la que el autor se identifica, que admite la
posibilidad de cierta autonomia e injerencia humana y ve en las tecnologias un uso
potencialmente democratizador, ofreciendo un analisis mas amplio que incluye la diversidad de
aspectos a tener en cuenta sin descuidar la importancia de la tecnologia en la sociedad que se
constituye en un rasgo fundamental de cada época. Esta postura piensa a las tecnologias mas
alla de la idea de instrumentos de manipulacion, habilitando reflexiones sobre sus posibilidades
creativas y sobre el agenciamiento de los individuos, lo cual resulta interesante para pensar en
relacion a el disefio de NT con fines educativos y sus efectos en los aprendizajes y los procesos
de multialfabetizacién, lo cual estaria vinculando la relacién de la tecnologia y la sociedad con
educacion.
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2.1.2. Tecnologia educativa en perspectiva

El vinculo entre sociedad, tecnologia y educacién permite arribar al concepto de
tecnologia educativa. Los conceptos y perspectivas englobadas bajo ese término en la historia
de la educacion refieren a un corto periodo de tiempo cuyo inicio se sitla a comienzos del siglo
XX en los Estados Unidos. Sin embargo, autores como Seattler (1990) identifican como sus
precursores practicamente a todos los autores y corrientes pedagdgicas que se situan en el
ambito de la Pedagogia o la Didactica en Europa y en el campo de Estudios del Curriculum en
Estados Unidos y Gran Bretana. Es decir, “desde los sofistas y el método socratico hasta
Comenio, Lancaster, Pestalozzi, Froebel, y Herbart” (Pons, 1994: 54).

En este sentido, la Tecnologia Educativa como campo de estudio y disciplina académica
toma cuerpo en los Estados Unidos de América a partir de los afios cuarenta en relacion a los
cursos disefiados para especialistas militares apoyados en instrumentos audiovisuales,
impartidos durante la Segunda Guerra Mundial (Sancho, 1994). Para comprender como ha sido
definida desde sus origenes y el trayecto que fue tomando, debemos diferenciar dos grandes
vertientes que la explican. Por un lado, las concepciones propias de las décadas de los afios 50
y 60, que responden a una tecnologia educativa centrada en el estudio de los medios como
generadores de aprendizaje; y por otro lado, fundamentalmente a partir de la década del 70, a
las concepciones que la definen por su estudio de la ensefianza como un proceso tecnolégico
(Mariana Maggio, 2000). Es propia de esta segunda vertiente la definicion formulada por la
comisidn sobre tecnologia educativa de Estados Unidos en 1970:

Es una manera sistematica de disefar, llevar a cabo y evaluar todo proceso de
aprendizaje en términos de objetivos especificos, basados en la investigacion del
aprendizaje y la comunicacion humana, empleando una combinacion de recursos
humanos y materiales para conseguir un aprendizaje mas efectivo (De Pablos Pons,
1994, 42).

Podriamos encontrar también, definiciones que derivan de los momentos particulares de
su desarrollo, como la de algunos especialistas espafioles y latinoamericanos, donde lo mas
caracteristico de todos ellos es no definir a la tecnologia educativa como ciencia, sino mas bien
como una “ciencia-puente”, es decir, como una disciplina orientada a la practica y controlable por
el método cientifico (Maggio, 2000).

En nuestro pais, Edith Litwin en la década del "90 propuso una conceptualizaciéon del
campo para recuperar su especificidad, definiendo a la tecnologia educativa como un cuerpo de
conocimientos que incorpora todos los medios a su alcance y responde a la consecucion de fines
en los contextos sociohistoricos que le otorgan significacién. Al igual que la didactica, se
preocupa por las practicas de la ensefianza, pero a diferencia de ésta incorpora para su analisis
la teoria de la comunicacion y los nuevos desarrollos tecnologicos (Litwin, 1993).

Como expone Maggio (2000), las definiciones de este tipo obedecen a razones que
pueden comprenderse en una reconstruccion historica del campo. Asi como la pregunta acerca
del origen del mismo nos conduce a su reconstruccion histérica, la reflexion acerca de su
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definicion actual requiere poder enmarcarla en el contexto latinoamericano que la nutre, desde
sus rasgos mas predominantes como la globalizacion de los mercados, la celeridad de la
produccion, el desarrollo y difusion de nuevas tecnologias, los nuevos desarrollos tecnoldgicos
como los vinculados a la robotica y su impacto en la significacion social del conocimiento y la
pobreza como efecto no deseado de la aplicaciébn de politicas socio econdmicas de ajuste
estructural que hacen que el desarrollo de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion constituya un factor clave para comprender y explicar las transformaciones
econdmicas, sociales, politicas y culturales de las dos ultimas décadas.

Es por ello que las discusiones en torno a la tecnologia educativa se vieron nutridas por
un espejismo tecnolégico que hacia suponer que cualquier incorporacién de tecnologia bastaba
para producir cambios favorables; y al mismo tiempo, se desestimo la necesaria dimension
técnica de la préctica, dificultando nuevas formas de reflexion sobre la techologia educativa que
promoviera su reconceptualizacién desde una perspectiva critica.

En los ultimos afios, el desarrollo sin pausa de las tecnologias digitales ha llevado a
centrar el interés de los educadores en el potencial de sus aplicaciones para dar respuesta a los
desafios de la educacion actual. En este contexto, un desafio fundamental de las investigaciones
y propuestas tecnolégicas que se generan consiste en no minimizar el conocimiento acumulado
por el campo de estudio de la Tecnologia Educativa, para no seguir cometiendo los mismos
errores y no vaciar las iniciativas de contenido educativo (Sancho Gil, 2009).

Es por ello que los profesionales del campo de la tecnologia educativa nos vemos en el
desafio de trabajar en la busqueda de conceptualizaciones que asuman la historia del campus y
sus particularidades, asi como para la generacion de nuevas aperturas.

La Tecnologia Educativa hoy es un campo en el que se formulan y se aplican soluciones
para las mas variadas situaciones educativas. El papel de los medios ha cambiado a lo
largo del tiempo en buena medida, permitiendo nuevas maneras de trabajar en el aula 'y
nuevos formatos de aprendizaje (Pons, 2009, 114).

2.1.3. Revolucion tecnolégica y desafios actuales ante la pandemia

Desde las ultimas décadas del siglo XX y las primeras del siglo XXI las condiciones en
las que se procesa la informacién y se generan los conocimientos fueron modificadas por la
denominada “revolucion tecnoldgica”, basada en la articulacion del procesamiento de la
informacion y el desarrollo de las tecnologias de la informacién (Castells, 1997), haciendo que la
sociedad contemporanea en la que vivimos se presente atravesada por la presencia y difusion
de dichas tecnologias. Las mismas han dado lugar a transformaciones en los modos tradicionales
de llevar a cabo las diferentes actividades que configuran la vida cotidiana. Cambiamos nuestra
manera de comprender las nociones de tiempo y espacio, de relacionarnos, de comunicarnos,
de informarnos, de trabajar, y de aprender.

Sin que nos demos cuenta, un nuevo humano nacio, durante un intervalo breve, ese que
nos separa de los afios 1970. El o ella no tiene el mismo cuerpo, la misma esperanza de
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vida, no se comunica mas de la misma manera, no percibe ya el mismo mundo, no vive
en la misma naturaleza, ya no habita el mismo espacio. [...] Al no tener la misma cabeza
de sus padres, él o ella conoce de otra manera. (Serres, 2013: 8).

Tal cual describe Baricco en The Game (2018), ya hace bastante que el espacio y el
tiempo no son iguales y lo mismo le esta sucediendo a los lugares mentales que durante mucho
tiempo hemos llamado pasado, alma, experiencia, individuo y libertad. Vivimos en un mundo que
se orienta con mapas que todavia no existen y llamaremos verdad a una red de imagenes que
en el pasado habriamos denunciado como mentiras, decimos que todo lo que estéa pasando tiene
sin duda alguna un origen y una meta, pero ignoramos cuales son.

Podriamos decir que muchas son las revoluciones que cambian el mundo, y que a
menudo son tecnoldgicas; pero son pocas las que cambian a los hombres y lo hacen
radicalmente: quiz4 seria el caso de llamarlas REVOLUCIONES MENTALES. [..]
Intuimos en esa revolucién menor, en tanto tecnoldgica, el paso de una revolucién mayor,
abiertamente mental. (Baricco, 2018: 21).

Las revoluciones mentales nos permiten comprender el papel crucial que desempefian
las tecnologias en la configuracion de nuestras sociedades, logrando penetrar en las distintas
manifestaciones de la sociedad y la creatividad humana, a tal punto que somos incapaces de
imaginar la vida sin las mismas. La cultura de la conectividad ha logrado que las plataformas se
conviertan en fuerzas fundamentales para la construccion de la sociedad (Van Dick, 2016) y la
aparicion de Internet como hipermedia ha resultado decisiva como substrato y catalizador de la
emergencia exponencial de una multiplicidad revolucionaria de nuevos medios y herramientas
comunicativas en la sociedad en red (Castells, 2001). Por esta razén Pierre Lévy (2004, 2007)
propone observar la realidad contemporanea desde lo que denomina cibercultura, representada
por un ecosistema de caracter social, técnico y cultural que modifica las condiciones existenciales
de las personas y las instituciones gracias a la emergencia de nuevas dimensiones que incluyen
atributos como lo virtual, lo digital y lo interactivo. Dicho fendmeno plantea un desafio
fundamental, que es la inteligencia colectiva.

Para Scolari (2008), en el inicio del nuevo milenio se observa el transito de las
mediaciones (los objetos) a las hipermediaciones (los procesos), la cual define como: “procesos
de intercambio, produccion y consumo simbdélico que se desarrollan en un entorno caracterizado
por una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes interconectados tecnolégicamente de
manera reticular entre si” (p.113-114). La digitalizacion de las comunicaciones y la creacion de
una red mundial integrada por la que circula la informacion han provocado el surgimiento de
nuevos tipos de comunicacién que el autor denomina “comunicacion digital interactiva”.

Este recorrido nos permite comprender que la sociedad de hoy es una sociedad distinta,
gue segun Lion (2020) prioriza el rendimiento, le teme a lo distinto y nos hace creer que vivimos
con mayor libertad cuando en realidad hay una observacién completa de lo que decimos o
hacemos a través de lo que se denomina el “pandptico digital” (Han 2018, 2015). Segun la autora
asistimos a una hiperactividad, a un rendimiento extremo, escasa tolerancia al hastio y al
aburrimiento que atenta contra la otredad, ya que, en ese afan de ser distintos, se borran las
diferencias y donde las hipercomunicaciones nos hace mas solitarios y las relaciones se
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reemplazan por conexiones (Han, 2018b). En este contexto, se han simplificado cada vez més
las mediaciones y se observa una tendencia a converger en entornos que incluyan la mayor
cantidad de informacion y funcionalidades posibles. Se presentan disefios accesibles y
agradables que generan satisfacciones sensoriales, aprendizajes dados por el juego y no por el
estudio de instrucciones de uso; escases de tiempo entre el problema y su solucién, son algunos
de los rasgos que dan cuenta del recurso a la simpleza y sencillez para el acceso a las
tecnologias (Lion, 2020).

Todo esto se ha exacerbado ain mas frente a la pandemia?l, la cual no solo volvié a
alterar los modos en que se organizan los vinculos entre educacion y tecnologia, sino también la
manera de percibirlas. “Nos enfrentdé a un escenario inédito en el que fue necesario reconfigurar
todos los aspectos de la vida cotidiana” (Gagliardi, 2020: 1). Ello implica cambios en la relacion
entre las tecnologias, las instituciones educativas y los sujetos que aprenden. Segun Albarello
(2020), nos encontramos ante una relacion inédita entre el vinculo del aulay el hogar. Estas dos
interfaces se han estrechado y nos encontramos ante una nueva relacion entre el mundo de los
alumnos y el mundo de la escuela que ha modificado las maneras de generar y circular el
conocimiento. Es por ello que resulta imprescindible realizar un mapa de los procesos de
reconfiguracion de esa relacién y la forma en la que se estan desenvolviendo, asi como la forma
en la que pueden llegar a desenvolverse en el futuro (cfr. Dussel, Ferrante y Pulfer, 2020a y b).

Al revisar estas nuevas relaciones se presentan conceptos, realidades y palabras
alteradas radicalmente por la emergencia sanitaria generada por el COVID-19. Como ya advertia
Ranciére (1996), las grandes crisis habilitan momentos politicos que producen una redistribucion
del uso de la palabra, en el que pueden tomarla quienes no la tenian e irrumpir nuevos sentidos
y relaciones. Las condiciones de posibilidad de esa redistribucion de la palabra y del poder se
producen cuando las regularidades sistémicas se han reblandecido y todo es puesto en cuestion
y se vuelve posible la revisibn de muchas de las ideas y practicas que conocemos, habilitando
una resignificacion del papel de los actores tradicionales, asi como una consideracion sobre el
protagonismo de los actores preexistentes. Frente a ello, Dussel, Ferrante y Pulfer proponen
algunos aspectos a tener en cuenta para “Pensar la educacién en tiempos de pandemia” (2020):

Reconfiguracion de las relaciones vigentes entre las escuelas, las tecnologias, la
sociedad y el Estado. El aceleramiento de la modalidad remota colocé en la agenda publica una
serie de cuestiones que hasta el momento habian estado reservadas al interés de los
especialistas y negocios corporativos, llevando a debate publico el lugar de la tecnologia en los
procesos de transmision.

Debate social y politicas publicas: Al producirse un traslado completo de la escuela
presencial a formas de operacién remota (ya sea virtual o a través de la entrega de materiales
concretos apoyados por comunicaciones via celular) se hizo presente un sistema denso y
masificado, paralelamente desigual y fragmentado que resultaba necesario reconocer.

Aspectos en tension: el acelerado proceso de virtualizacion de la educacién y su
desarrollo obligb a trabajar en la consideracion de alternativas a futuro y analizar las
reconsideraciones sobre algunos elementos tradicionales del quehacer educacional, como el

LEl concepto de pandemia es utilizado para describir a la epidemia de COVID-19 fue declarada por la OMS como una
emergencia de salud publica de preocupacion internacional desde el 30 de enero de 2020. La caracterizacion de
pandemia significa que la epidemia se ha extendido por varios paises, continentes o todo el mundo, y que afecta a un
gran nimero de personas.
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lugar de la escuela como espacio social y ordenador de experiencias de lo comun y de lo publico;
el lugar imprescindible de los educadores como orientadores, guias y acompafantes del proceso
de formacién; la resignificacién del papel del Estado como orientador en dicho contexto, no solo
en Argentina sino en el mundo; y la produccion de materiales y contenidos en diferentes formatos
para el conjunto del sistema en funcién de lineamientos y acuerdos comunes en pos de una
mayor responsabilidad ante los procesos de desigualdad que la emergencia puso en evidencia.

Interrogantes de tiempo inconcluso: uno de los mayores interrogantes que produjo la
emergencia sanitaria que la nueva institucionalidad de las escuelas en el futuro. Trabajar sobre
los posibles escenarios que hoy determinan la posibilidad, o no, del acto escolar presencial,
requiere analizar diferentes alternativas basadas en esos escenarios. Ello implica poner en
movimiento una serie de variables para garantizar las condiciones de desarrollo de otra escuela.
La propuesta es dejar de lado las propuestas que postulan el «solucionismo tecnoldgico» con el
reemplazo mecéanico y automético de las escuelas y docentes por plataformas de instruccion
autoasistidas, para dar lugar a propuestas que exploren las mixturas y combinaciones desde
modos de ensamble de diferentes tecnologias y actores (escuelas, tecnologias digitales y
practicas) en un proceso que tenga por finalidad la transmision intergeneracional de un legado
cultural considerado fundamental para la construccién de una sociedad mas justa.

Escenarios posibles: el desenvolvimiento de lo social pos pandemia plantea como
necesario y estratégico imaginar un perfil de escuela que se necesita para escenarios cambiantes
y flexibles, de atencién a situaciones complejas como las actuales, no en el sentido de una
estrategia de «shock», sino en el sentido de transitar un camino en el que muchos de los pilares
y certidumbres de las rutinas habituales sean puestos en debate, abriendo nuevas opciones de
organizacioén de los tiempos, espacios y contenidos educativos. Estos escenarios requieren de
algunas ideas o categorizaciones respecto del tipo o perfil de escuela y su relacién con la
comunidad, que se necesitara. La combinacién de escenarios y las posibles alternativas
aparecen como opciones que deben ser analizadas.

A grandes rasgos, puede advertirse como el contexto actual nos enfrenta a dilemas
complejos que invitan a adaptar las propuestas educativas a contextos excepcionales como éste,
donde se hace necesario experimentar y reconocer las otras corporeidades que se configuran
desde lo virtual. Ello implica buscar modos alternativos de habitar la clase, incluso desde la
virtualidad:

El contexto de pandemia puede abrir la posibilidad para la innovacion pedagdgica,
permitiéndonos repensar las planificaciones hacia nuevas experiencias. En un momento
incierto, es tiempo de imaginar de qué manera podemos apropiarnos de estos entornos
y salir del terreno de la tactica para pasar al de la estrategia a través de la colaboracion
colectiva. Son tiempos dificiles, criticos, estamos en cuarentena y aislados. En este
contexto, la mejor resistencia posible es unirnos y el trabajo en equipo es fundamental:
este es el momento de codisefiar (Gagliardi, 2020:5).

Segun Albarello (2020), el desafio es hoy, ya que la pandemia pasara, pero las clases no
seran las mismas y ello plantea una oportunidad enorme. Esto implica dejar atras las viejas
vestiduras de las formas que conocemos y animarnos a ensayar, probar y equivocarnos para
repensar lo que ya habia propuesto Maggio (2018) al postularnos la idea de recrear la clase, para
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generar lo que la autora denomina una “didactica en vivo” a través de las pantallas. “El acto
educativo puede tener lugar, asumiendo rasgos diferentes, desafiando nuestros esquemas y
alterando la zona de confort a la que estabamos acostumbrados” (Albarello, 2020:6).

2.2. Convergencia Cultural Interactiva como punto de inflexion

Asi como el campo de la tecnologia educativa es considerado en esta tesis el marco
desde el cual investigar el disefio de narrativas transmedia con fines educativos y su posible
contribucion a los aprendizajes y los multialfabetismos, el punto de inflexién dentro de ese marco
es la convergencia cultural interactiva que tiene como expresion mas clara a las narrativas
transmedia (Guerrero Pico, 2015).

2.2.1. Ecologia de medios y cultura de la convergencia

Los planteos anteriores sobre las revoluciones tecnoldgicas y mentales (Barrico, 2018)
permiten reconocen el caracter fenoménico del mundo contemporaneo y los marcos
comprensivos-explicativos donde subyacen los tres registros fundamentales que permiten
entender la relacion entre comunicacién, medios y tecnologias digitales frente a las
transformaciones sociales y subjetivas del sujeto: otros modos de asumir la realidad, nuevas
formas de gestionar la participacién, y una ruptura de la totalizacibn mediante la creacién
interactiva.

El andlisis de la ecologia de los medios puede ser de utilidad como marco tedrico para
identificar y analizar a la cultura de la convergencia. La Ecologia de Medios estudia el impacto
de las tecnologias sobre los ambientes comunicativos, pues como afirmara McLuhan (1967), en
Ultima instancia los medios de comunicaciéon admiten ser comprendidos como tecnologias y las
tecnologias efectivamente pueden ser pensadas como prolongaciones del hombre. En el
desarrollo de todo medio de comunicacion es posible percibir cémo éste es transformado por las
mismas (Islas, 2009).

Para Scolari (2009b) a partir de las contribuciones de ecélogos mediaticos como
McLuhan, Postman y Logan, la metafora del ecosistema mediatico “ayuda a comprender mejor
el conjunto de interrelaciones sociales, tecnoldgicas, culturales, econdémicas, etc. que
caracterizan al universo de la comunicacion a través de dispositivos técnicos” (p. 175), desde los
intercambios que se producen entre los elementos que forman parte de la llamada red
sociotécnica propuesta por el autor. La red se compone de tecnologias, lenguajes, sujetos y
procesos de produccién/apropiacion (Scolari, 2009c) que al entran en contacto y mezclarse
producen una reaccion que transforma el entorno en el que interactian:

En determinados momentos algunos nodos de esa red se activan y comienzan a

relacionarse con otros dando lugar a nuevas configuraciones. La aparicion de nuevas
especies (nodos), ademas, modifica la ecologia del conjunto, ya sea causando la
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adaptacion de algunos elementos o la aparicion de hibridos que combinan lo viejo con lo
nuevo (Scolari, 2009a, p. 8).

Esto permite comprender que cualquier cambio en la cadena de las tecnologias de la
comunicacion acaba modificando nuestra manera de utilizarlas y crear significado a partir de su
uso. Segun Scolari (2012), Postman va un paso mas alla y afirma que los medios de
comunicacion determinan nuestro modo de concebir el mundo ofreciendo una nueva orientacion
para el pensamiento, la expresion y la sensibilidad, haciendo que éstos clasifiquen y ordenen
nuestro mundo, es decir, los medios tienen la capacidad de reconfigurar patrones culturales.

Como ya se menciond, Scolari (2008) sefiala que en el inicio del nuevo milenio se observa
un transito de las mediaciones a las hipermediaciones. Para el autor los aportes de Martin-
Barbero (2003), quien plantean la existencia de una matriz cultural que se ha sedimentado en el
tiempo a través de los usos y apropiaciones de los medios, ha configurado progresivamente una
suerte de hibridez cultural que ha adquirido nuevas caracteristicas en la era de la Internet, por
ello:

Cuando hablamos de hipermediaciones no estamos simplemente haciendo referencia a
una mayor cantidad de medios y sujetos sino a la trama de reenvios, hibridaciones y
contaminaciones que la tecnologia digital, al reducir todas las textualidades a una masa
de bits, permite articular dentro del ecosistema mediatico. Las hipermediaciones, en otras
palabras, nos llevan a indagar en la emergencia de nuevas configuraciones que van mas
alla -por encima- de los medios tradicionales (2008:112)

En este sentido, la convergencia comprendida por Jenkins (2008) refiere al “flujo de
contenido a través de multiples plataformas mediaticas, la cooperacién entre multiples industrias
mediaticas y el comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas, dispuesta a ir a
cualquier parte en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento” (p.14), dando
cuenta de la participacion activa de los consumidores, quienes pueden llegar a establecer
conexiones entre contenidos mediaticos dispersos por distintos medios, canales e interfaces.

La convergencia que sefiala el autor es algo mas que un simple cambio tecnoldgico. La
convergencia cultural (mediatica y tecnoldgica) altera la relacion entre las tecnologias existentes,
la industria, los mercados y los publicos, obedeciendo un cambio cultural que deriva del flujo de
los medios en sus diversas expresiones, de la proliferacibn de canales, la portabilidad de
tecnologias digitales y las arquitecturas comunicacionales. En dicho contexto, los sujetos
producen usos y apropiaciones a través de vinculos desde la imagen, el disefio y la narrativa de
distinta intensidad, logrando una suerte de articulacion progresiva que posibilita la configuracion
de ambientes e interfaces, capaz de propiciar la generacion de lenguajes, formas de socializacion
y saberes colectivos.

La convergencia cultural modifica los procedimientos de operacion de las industrias
mediaticas, asi como la forma en cémo las personas se relacionan con los medios de
comunicacion, generando cambios significativos en las comunidades de conocimiento, donde se
descubren nuevas formas de colaboracion y participacion. Estas nos introducen en la perspectiva
posible de una nueva sociedad: la sociedad de la informacion y el conocimiento (Islas, 2009).
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Para las grandes empresas mediaticas, esto ha impuesto profundas transformaciones
que han llevado a la necesidad de reconsiderar el consumo cultural de los medios: “en la
convergencia cultural, los destinatarios asumen el papel de «prosumidores activos”. La palabra
«prosumidor» —en inglés, «prosumer»—, es un acrénimo que procede de la fusion de dos
palabras: «producer» (productor) y «consumer» (consumidor)” (Islas, 2009: 27).

A juicio de Henry Jenkins (2008), lo més importante de las manifestaciones colectivas de
la sociedad contemporanea es lo que denomina convergencia mediatica, la cual esta dando lugar
a la generacion de culturas participativas, entendiendo por éstas a las comunidades de usuarios
gue, motivadas inicialmente por el entretenimiento, consumen, producen y distribuyen contenidos
propios y ajenos.

En resumidas palabras, la convergencia cultural es un fendbmeno que vincula la
construccién social y subjetiva de las personas con la narrativa (que fluye discontinua por
cualquier tipo de interfaz) y su posibilidad de inmersién en el ambiente, produciendo un escenario
llamado convergencia cultural interactiva.

2.2.2. Narrativas transmedia como expresion de la convergencia cultural

Siguiendo el andlisis anterior, puede considerarse que la convergencia mediatica
“representa un cambio cultural en tanto se anima a los consumidores a buscar informaciéon nueva
y establecer conexiones entre contenidos mediaticos” (Jenkins, 2006a, p.3) ya que se muestran
dispersos a causa del florecimiento de los nuevos medios digitales que podria desencadenar
incluso la extincion de alguna especie mediéatica y el surgimiento de otras nuevas asi como
hibridaciones y coevoluciones entre medios (Scolari, 2012). Dentro de este contexto ecoldgico,
la narrativa transmedia sirve de escenario para observar las dindmicas de la convergencia, ya
gue las mismas permiten la existencia de pluralidad de medios en diadspora, vinculados a un
mismo mundo narrativo, que convocan al caracter activo de las nuevas audiencias, que van en
busca de nuevos contenidos para experimentar a través de su participacion.

Henry Jenkins (2008) es uno de los primeros en examinar este concepto “transmedia”,
para definir el proceso que esta asociado con las relaciones y practicas que conforman lo que se
denomina cultura participativa. En esta cultura estan presentes viejos y nuevos medios, asi como
géneros, formatos y contenidos diversos. Los consumidores, ahora convertidos también en
“prosumers” (prosumidores), son los que establecen las conexiones entre contenidos mediaticos
dispersos. Se pueden destacar tres caracteristicas fundamentales de su estructura y modo de
funcionamiento: en primer lugar, funcionan con el propdsito de crear mundos con complejas
estéticas y lineas narrativas que no se agotan en una entrega y pueden producir varias versiones
como partes; en segundo lugar, sus contenidos son tan elaborados que exigen del usuario
explorar el mundo de diversas maneras con otros registros audiovisuales y digitales; por ultimo
y tercer lugar, contienen mdltiples patrones comunicativos, capaces de garantizar
identificaciones con todos los publicos, en particular con las generaciones mas sensibles a la
interactividad digital (Amador, 2013).

Estas caracteristicas permiten comprender como el fenébmeno transmedia se presenta
como un proceso de articulacion intertextual y multitrayectoria de contenidos que se encuentran
dispersos por distintos medios y donde dicha articulacion no la establecen necesariamente los
disefiadores y desarrolladores de estas, sino también sus destinatarios en el rol de prosumidores,
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quienes ademas colaboran y participan. Es en estos ambientes donde se producen las
manifestaciones humanas (extensiones y sistemas nerviosos) que adquieren trayectorias propias
y cuyos contenidos pueden fluir, combinarse, remezclarse y reinventarse. Otro de los aspectos
medulares del fendbmeno transmedia es la narracion interactiva, la cual representa una narrativa
en constante movimiento y transformaciéon al transitar por diversos lenguajes, medios y
plataformas. Es el caracter narrativo de fenédmeno transmedia el que fomenta la creacion
colectiva y hace posibles formas de empoderamiento del usuario (prosumidor), que pueden
incidir en la construccion de su identidad personal y colectiva (Amador, 2013).

En este contexto, es donde las narrativas transmedia cobran sentido para esta
investigacion, en tanto permiten conectar diversos entornos de aprendizaje, formales e
informales, derivando en aprendizajes de nuevo tipo y el desarrollo de procesos de
multialfabetizacion.

2.3. Narrativas transmedia para fines educativos

Las narrativas transmedia (NT) son un fendmeno narrativo, cultural y mediatico dentro del
contexto dominado por la revolucién tecnoldgica y convergencia cultural, que surge en el &mbito
del entretenimiento con un claro propdésito comercial, que gracias a la convergencia digital hizo
factible expandir las maneras en la que las personas podian consumir las ficciones producidas
por los medios de comunicacion de masas, sobre todo los producidos en cine y televisién. Sus
inicios, tal cual la conocemos hoy en dia, tiene origenes recientes, situados en los afios 90 del
siglo XXI. Pero si tenemos que buscar un hecho concreto, podemos ubicarla a partir del concepto
introducido por el investigador estadounidense Henry Jenkins (2003).

Para Henry Jenkins (2003), las narrativas transmedia se pueden definir como el conjunto
de relatos interrelacionados que se desarrollan en multiples plataformas, pero que guardan
independencia narrativa y sentido completo. Por lo tanto, aunque se puede experimentar cada
fragmento de manera individual, todos ellos forman parte de un relato global. A partir de ello,
identificd siete principios fundamentales de la transmedia:

e Expansioén versus profundidad: La primera hace referencia al desarrollo y propagacion de
la narrativa como practica viral a través de las redes sociales; y la segunda a la blusqueda
de seguidores que expandiran el relato por medio de sus propias producciones.

e Continuidad versus la multiplicidad: La continuidad busca que la narrativa de la historia
no cambie en los diferentes medios donde se aloje; siendo la multiplicidad la que expande
el relato pudiendo ampliar la historia o independizarse del contenido original.

e Inmersidn versus extrabilidad: La inmersion es necesaria para la incorporacion del usuario
y la extrabilidad permite extraer elementos del relato original a la vida cotidiana.

e Construccion de mundos: pretende que los detalles del relato sean fieles al concepto
original de la historia, relacionado directamente con la inmersion.

e Serialidad: Ruptura del arco narrativo a través de mdultiples segmentos, Unicos en cada
plataforma y que se expanden por distintos medios.

e Subjetividad: es necesaria para explorar la historia a través de distintos personajes y
puntos de vista.

32



e Ejecucion: La posibilidad de que el trabajo realizado por los fans se convierta en parte de
la propia narrativa transmedia. Se llega si se logra que el publico participe activamente
en el desarrollo de la franquicia.

Todos estos principios podrian resumirse en la relacién entre los tres conceptos que
Henry Jenkins define como la base de la cultura de la convergencia:

e Convergencia mediatica

e Inteligencia colectiva.

e Cultura participativa.

Por otro lado, Jeff Gomez (2010), escritor y productor transmedia y CEO de Starlight
Runner Entertainment (Piratas del Caribe, Men in Black 3, Prince of Persia, Halo, Tron, Avatar,
Transformers) aporta a dicha definicion, exponiendo que un proyecto transmedia debe ser creado
y supervisado por un visionario o un grupo muy reducido de éstos, para no generar incoherencias
gue mas tarde deberan ser corregidas reiniciando la franquicia. Para esto sera necesario que el
productor cree una mitologia —una biblia de contenidos— a fin de dirigir el trabajo de los guionistas.
Para dicha produccién, fue que describi6 los ocho principios para la elaboracién de un contenido
transmedia:

El contenido es creado por uno 0 muy pocos visionarios.

La transmedialidad debe ser prevista al comienzo de la vida de la franquicia.

El contenido se distribuye en tres 0 mas plataformas de medios.

El contenido es Unico, aprovecha la especificidad de cada medio y no es reutilizado por
otra plataforma.

El contenido se basa en una vision unica del mundo narrativo, una historia, un mundo,
muchos medios y plataformas.

Debe existir un esfuerzo concertado para evitar las fracturas y divisiones del mundo
narrativo.

La integracion debe ser vertical y abarcar a todos los actores.

Incluir la participacion de las audiencias.

Para el britanico Robert Pratten, cofundador y CEO de Transmedia Storytelling, Ltd.
(tstoryteller.com) y autor de Getting Started in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for
Beginners (2013), la expresién narracion transmedia alude a una necesaria participacion de la
audiencia, de manera que el compromiso con cada nuevo medio o plataforma, es decir con cada
nueva pieza del relato, mantiene el entendimiento y el afecto de la audiencia hacia la historia,
sentando las bases para la creacion de una comunidad de seguidores que disfrutan y ansian
cada nuevo retazo de mundo que se les ofrece.

Por su parte Carlos A. Scolari, investigador experto en medios digitales, interfaces y
ecologia de la comunicacion, en su libro: “Narrativas transmedia. Cuando todos los medios
cuentan” (2013), define las narrativas como un tipo de relato donde la historia se despliega a
través de multiples medios y plataformas de comunicacion, en la cual los consumidores asumen
un rol activo del proceso de expansién que las mismas producen.

Las NT no son simplemente una adaptacion de un lenguaje a otro: la historia que cuenta
el comic no es la misma que aparece en la pantalla del cine o en la microsuperficie del
dispositivo movil. Una estrategia tradicional de las empresas de comunicacion se basaba
precisamente en desarrollar la misma historia en diferentes medios o lenguajes [...] no
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estamos hablando de una adaptacién de un lenguaje a otro (por ejemplo, del libro al cine),
sino de una estrategia que va mucho mas alla y desarrolla un mundo narrativo que abarca
diferentes medios y lenguajes. De esta manera el relato se expande, aparecen nuevos
personajes 0 situaciones que traspasan las fronteras del universo de ficcién. Esta
dispersion textual que encuentra en lo narrativo su hilo conductor —aunque seria mas
adecuado hablar de una red de personajes y situaciones que conforman (2013: 24y 25).

En su blog (hipermediaciones.com) recupera los ocho principios para la elaboraciéon de
un contenido transmedia presentados por Jeff Gomez, y se pregunta si el primero en desarrollar
una narrativa transmedia fue George Lucas o Walt Disney, concluyendo que la Biblia es el primer
caso (entendiéndolo s6lo desde el proceso narrativo y sin juzgarla) y que los profesionales de las
narrativas transmedia se ven a si mismos como constructores de mundos.

Lugo Rodriguez (2016) por su parte, propone una definicion de NT propia para el ambito
educativo, ya que las mismas no solo surgen por propdsitos comerciales, publicitarios o de
entretenimiento, sino también por fines sociales, culturales y educativos, entre otros.

Segun Scolari (2013), Lugo Rodriguez (2016) y Masanet (2019), el adjetivo transmedia
fue acompafiando de a poco al sustantivo aprendizaje (transmedia learning o transmedia
education). El propio Jenkins, cuyas investigaciones no se limitan a las producciones de los fans
o las tensiones entre la industria de los medios y las culturas colaborativas (Jenkins, 2003, 2006;
Jenkins, Ford y Green, 2013), ya habia realizado aportes para comprender cOmo se expresan
esas culturas en entornos juveniles y como pueden ser recuperadas desde una perspectiva
educativa (Jenkins et al, 2009; Jenkins, 2010; Jenkins, Ito y boyd, 2015). En un texto publicado
en 2010 Jenkins delineaba un posible cruce entre el transmedia storytelling y las practicas
educativas a partir de modelar el uso efectivo de las diferentes plataformas mediaticas en el aula,
en la conviccion de que cada estudiante aprende mejor a través de diferentes modos de
comunicacion, por lo cual se puede reforzar lo que se comunica a través de palabras o textos
escritos con soportes visuales o actividades. Si bien reconoce que los principios de las narrativas
transmedia no son trasladables automaticamente al dmbito educativo, propone renovar los
procesos de enseflanza-aprendizaje recuperando algunos aspectos de esas practicas que se
exploran otras dimensiones:

La narrativa transmedia (transmedia storytelling) es solo una de las posibles légicas
transmedia, las cuales también podrian incluir las marcas transmedia (transmedia
branding), la actuacién transmedia (transmedia performance) y el aprendizaje transmedia
(transmedia learning). Seguramente habra cierta superposicion entre estas diferentes
l6gicas transmedia, pero también diferencias. No dudo que algunos principios se
mantengan, pero debemos tener en cuenta que también puede haber otros principios,
basicos para la ensefianza/aprendizaje transmedia, que no serdn explorados si
simplemente tratamos de adoptar para este espacio 0 que ya sabemos sobre el
entretenimiento transmedia (Jenkins, 2010: 67).

Segun la autora, la definicion de Jenkins incluye solo la forma en la que se producen,

difunden y distribuyen las ficciones de NT, y no atienden a la logica cultural de la recepcion de
los fans, asi como otras manifestaciones de recepcién participativa, por lo cual también en
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contextos de cultura o educacién se hace necesario hablar de usuarios, participantes, aprendices
0 co creadores, mas que de consumidores; y que no tienen por qué abarcar solo a la ficcion,
siendo esto importante para el contexto educativo en el que hay asignaturas como historia u otras
materias en las que se analizan acontecimientos y eventos cotidianos del mundo. Estos
conceptos amplian la definiciébn de narrativa, llegando a abarcar nuevas formas de construirse y
manifestarse facilitadas por las caracteristicas de la narrativa digital: la no linealidad, narrativa
interactiva, produccion colaborativa, narrativa colectiva, légica multimedia, hipermedia o
transmedia (Lugo, 2012). En este sentido, una definicion de NT mas apropiada a los fines
educativos y vistas como fendmeno sociocultural seria:

Proceso en el que los productores de la historia dispersan sistematicamente los
elementos de ésta, a través de diferentes medios y plataformas, de acuerdo con un
propésito de comunicacion determinado; y por su parte, los receptores de la historia
interactian con ella de diversas maneras y en diversos grados propuestos y disefiados
por los productores, o bien, determinados por los miembros de la audiencia cuando
deciden involucrarse activamente siendo colaboradores en la historia, comentadores,
criticos, modificadores, distribuidores, fans, jugadores o0 una combinacion de estos roles
(2016; 52).

Finalmente, para Molas Castells (2018), el mundo de las narrativas transmedia se
materializa en diferentes medios, plataformas y lenguajes digitales y analdgicos, donde se
presenta una historia en la que se interrelacionan diversas lineas argumentales, momentos,
lugares y personajes. Desde cada uno de esos medios, una misma narraciéon ‘-generalmente
desde diversos lenguajes- puede ser difundida y extendida en la medida que la complejidad de
la historia y sus producciones asi lo permitan, siendo lo interesante de ello que cada medio o
plataforma puede aportar un hilo diferente o especifico de la historia en diferentes momentos y
tiempos:

Una historia dispersa en diferentes medios, pero que mantiene coherencia y consistencia
en cada una de sus partes y la union de todas ellas. Cada uno de los medios es una pieza
de distinto tamafio y formato que permite ver una parte, pero que con todo el puzle
completo nos da la visién holistica para ver y comprender el mundo narrativo en su
totalidad (2018: 30).

La autora advierte que, para tener una comprension global del argumento, es necesario
integrar y hacer converger cada uno de los aportes que se realizan desde los diferentes medios
desde un componente activo de las audiencias, para de esta forma lograr una comprension
integral de la historia. Lo interesante del papel de las audiencias, no es solo la unificacion de
dicha informacién, sino fundamentalmente su papel productor en la medida que desde dicha
apropiacion del contenido puede ampliarlo y modificarlo, creando materiales alternativos a los
existentes o producidos por las productores originales (Molas Castells, 2018) .
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2.3.1. Caracteristicas de las narrativas transmedia

Siguiendo la descripcion realizada por Molas Castells (2018), a pesar de las diferencias
y matices en cuanto al mundo narrativo descritos por los autores anteriormente mencionados,
existen para la autora algunas caracteristicas que definen a las narrativas transmedia, de ficcion
o de no ficcidn, actuales:

A. Convergencia: tiene que ver con unir en un mismo punto los diferentes hilos narrativos
explicados a través de diferentes medios, lenguajes y plataformas. Es el proceso de juntar
las distintas informaciones distribuidas en diversos medios y momentos para interpretar
0 construir el argumento de la historia, para que el lector o consumidor fluya de un medio
al otro sin perder el hilo conductor de la convergencia. Ello incluye a la cultura
participativa, ya que la participacion es la actitud que caracteriza al consumidor -
prosumidor, en la busqueda de los fragmentos de la historia a través de diferentes canales
mediaticos de forma colaborativa con los demas, y de esta forma vivir una experiencia
mas rica y significativa. La convergencia de medios conduce a hablar de la ecologia de
medios, en tanto todo debe hacerse desde una perspectiva sistémica que no permita
perder el hilo conductor de la historia al distribuirse por diferentes medios, plataformas y
lenguajes. En este sentido, cuando hablamos de convergencia no lo hacemos solo desde
el plano material, sino también desde el plano cultural y conceptual, ya que no se trata de
concluir solo piezas y medios, sino de construir significado. Ello es importante para el
disefio y la forma en la que se presenta, ya que mas alla de que su composicién necesite
de la confluencia de diferentes medios, toda narrativa debe respetar las caracteristicas
estructurales y basicas de cualquier relato.

B. Ubicuidad: la idea de ubicuidad tiene que ver con el cuando y donde se consumen las
narrativas transmedia, es decir, con el espacio y el tiempo donde se desarrollan. La
ubicuidad conlleva un acceso continuo a la informacion y la localizacién desde donde las
audiencias reproducen y construyen el mundo narrativo, transformando la experiencia
transmedia no en una practica aislada sino interconectada con la vida de las personas,
gue no puede experimentarse de una sola vez o un solo medio. Cada aportacion que se
hace al mundo narrativo se realiza desde diferentes sistemas de significacion y medios,
y cada uno lo hace con lo que mejor sabe hacer segun sus posibilidades y caracteristicas.
Cada medio cuenta con un espacio de experimentacion, donde los diferentes espacios
dejan de ser elementos incidentales de la historia y pasan a ser parte de la construccion
de significado. Este aspecto es fundamental para los disefiadores de narrativas, en tanto
deben preocuparse de que estos espacios contribuyan a la historia, haciendo que el
disefo se enfoque en una lectura de las audiencias y conocer como activar los diferentes
mecanismos de participacion.

C. Actividad: es justamente lo que define la participacion activa de los consumidores en el
proceso interpretativo y constructivo que realizan en la experimentacion sobre el mundo
narrativo que llevan a cabo. En las narrativas los usuarios dejan de ser espectadores
pasivos para transformarse en productores en un doble sentido: por un lado, buscan y
recolectan informacion, de decodificacion y construccion de significados; y por el otro y
como consecuencia de lo anterior, producen y crean contenido. Este doble proceso debe
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ser promovido desde las posibilidades del disefio de las narrativas transmedia, en cuanto
a las posibilidades reales de participacion se les da a las audiencias.
Las actividades que generan las audiencias transmedia incluyen la apropiacion del relato
de la historia que permita comprenderla y significarla; y al mismo tiempo la participacion
y la colaboracién para conseguir una experiencia mas rica, entendiendo por participacion
el hecho de acceder a los medios e interactuar con el contenido desde las diferentes
plataformas y explorar las historias decidiendo y modificando (ya sea votando, aportando
ideas, participando, debatiendo o produciendo), o hasta elaborando materiales que
aporten contenido al ya existente. Esto se vincula al concepto de inteligencia colectiva
descrito por Pierre Levy (2003), poniendo sobre el tapete la idea de compartir y construir
significado colectivamente. En la narrativa transmedia, la inteligencia colectiva posibilita
unir fuerzas y completar objetivos que puedan resolver los enigmas que aportan las
historias en sus relatos, lo cual se materializa poniendo en practica actividades de
produccion y evaluacion de contenidos, lo que genera que el propio relato se vaya
modificando y ampliando.

Lo interesante de las tres caracteristicas enumeradas es que cada una de ellas resulta
fundamental para pensar y llevar a cabo el disefio, la presentacion y el consumo de una NT, esto
es, una situacion donde convergen diferentes medios y sistemas de significacién, un relato que
permite traspasar las fronteras espaciales y temporales, un contexto que determina la
interpretacion, y unos destinatarios y/o audiencias que tienen un posicionamiento activo dentro
de la historia, desde sus aportes, participacion y colaboracion activa, tanto en la construccion de
significados como en la elaboracion de materiales ampliatorios que muchas veces redisefian la
estructura producida por la propia narrativa.

2.4. Disefio de narrativas transmedia

2.4.1. Teorias y conceptos de disefio transmedia

La proliferacion de producciones transmedia de los Ultimos afios ha motivado el desarrollo
de investigadores y profesionales dedicados a investigar como debe generarse el disefio
transmedia. Christy Dena (2009), Jeff Gbmez (2010), Gary Hayes (2011), Robert Pratten (2011),
Andrés Felipe Gallego (2011), Acufia y Caloguerea (2012), Lugo Rodriguez (2016), Carlos
Scolari (2013) son algunos de los autores de referencia. EI denominador comudn de todas ellas
en lo referido a las premisas del disefio transmedia se resume en cuatro elementos capitales
para la creacién de las experiencias transmedia: la construccion de mundos mas que la narracion
de una historia; la eleccion de plataformas y soportes para su diseminacion; los mecanismos de
inmersion — participacion - co-creacion de las audiencias; y las estrategias de ejecucion y
explotacion y su modelo de negocio.

A continuacion, se describiran los grandes rasgos de cada una de estas teorias a los fines
del propésito de esta investigacion.

Christy Dena (2009), en Transmedia Practice: Theorising the Practice of Expressing a
Fictional World across Distinct Media and Environments (2009), en su estudio sobre el disefio y
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la implementacion de proyectos transmedia, propone una taxonomizacion ideal de tipos de
transmedia donde describe dos modelos distintos (aungue no absolutos ni completamente
separados) engarzados con los fendmenos transmedia intracomposicionales y los fenédmenos
transmedia intercomposicionales. Los fendmenos transmedia intracomposicionales, son
proyectos transmedia en si mismos, donde hay una gran coherencia narrativa y una fuerte
dependencia entre las partes. Para describir la relacion entre las partes una historia completa
estd expresada a través de distintos medios de modo que hace que cada plataforma mediatica
sea el equivalente a un paragrafo, miembro o unidad. La composicién narrativa es la suma de
los distintos medios que suele estar dirigida o supervisada por un mismo autor o equipo. Por otro
lado, los fendbmenos transmedia intercomposicionales son proyectos que son transmedia por la
relacion entre distintos trabajos. En ellos no hay una sola macrohistoria que integra otras, sino
gue cuenta con varias composiciones creadas por distintos autores. Cada parte del proyecto es
una composicién en si misma y la composicion global cuenta con distintos puntos de entrada.
En ambos casos, lo importante no es lo que tenga que decir la relacion estructural, sino en qué
medida cada composicion trata de ser parte del proceso de creacién de sentido. Por ello, el valor
interpretativo de estos modelos no recae sélo en identificar a qué tipo de fenédmeno pertenece un
determinado proyecto transmedia, sino de qué modo se relacionan todas las producciones y
lenguajes (oficiales o no oficiales) de un universo narrativo (Dena, 2009).

Jeff Gmez (2010), CEO de Starlight Runner Entertainment, una empresa radicada en
Nueva York y dedicada a la creacién y produccién de franquicias transmedia, utiliza la metafora
de la narrativa sinfonica para hablar del desarrollo transmedia. La interpretacion individual de
cada instrumento-medio puede generar cosas bellas, pero hacerlos sonar juntos con la direccion
correcta nos lleva a toda una composicién-narracion sinfonica.

El modelo de Gary P. Hayes, en Cémo escribir una biblia transmedia (2012), es un
documento que recoge los elementos narrativos y de disefio claves para el desarrollo de una
experiencia transmedia: las propiedades intelectuales, las reglas de engagement, las
funcionalidades y diferentes técnicas a través de multiples plataformas, y una vision general del
plan de negocio/marketing. Fue creada para ofrecer una guia de mejores practicas para el
pensamiento, la planificacién, la documentacion y los materiales de apoyo necesarios en el
desarrollo de proyectos transmedia a través de multiples plataformas de medios, dirigida
fundamentalmente a quienes los producen.

El modelo creado por Robert Pratten en Getting Started in Transmedia Storytelling: A
Practical Guide for Beginners (2011) para el disefio de un proyecto transmedia, contempla los
siguientes componentes (interrelacionados todos entre si): Story; Experience; Audience;
Platforms; Business model; Execution. “The goal is to get all six components working in harmony
together — supporting and reinforcing each other” (Pratten, 2011: 4). Estos elementos son los que
conforman los estadios, de una u otra manera, al realizar una biblia transmedia.

Desde Colombia, Andrés Felipe Gallego, en su trabajo Disefio de narrativas
transmediaticas: guia de referencia para las industrias creativas de paises emergentes en el
contexto de la cibercultura (2011) considera que no existe un modelo Unico de creacion de
narrativas transmediaticas, aunque encuentre coincidencias sobre sus requerimientos esenciales
(un mundo, una historia, personajes y la seleccion de plataformas acordes con las caracteristicas
de la produccién). Por lo que para describir ese proceso presenta distintas perspectivas
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metodologicas a partir de las reflexiones de varios autores y profesionales de la industria
transmedia.

De Monello (2010) recupera su propuesta metodoldgica en cuanto al desarrollo
transmedia desde cinco principios: 1) Disefiar para experiencias comunitarias ya que reaccionan
mejor cuando comparten en un espacio, una historia; 2) Volver los proyectos tangibles
estableciendo conexiones directas con el mundo real que promuevan la creacion de
comunidades; 3) Motivar el descubrimiento en el seno del fandom; 4) Hacer del disefio algo
personal vinculandolo con los referentes culturales de la comunidad en la que se interviene; 5)
Crear un mundo mas grande que sus personajes con el establecimiento de guias de conexion
gue motiven un crecimiento permanente. (Gallego, 2011:47).

De Lance Weiler (2010) describe las premisas del disefio transmediatico a partir de seis
acciones: 1) Tomarse el tiempo para evaluar la historia que se quiere contar; 2) Responderse a
si mismo las preguntas dificiles, tales como ¢ Es esta la forma indicada para contar una historia?
¢ Por qué las personas se van a interesar?; 3) Plantear su punto de vista, caracterizando el relato
con la implementacion de personas y temas que reflejan su propia identidad; 4) Pensar en como
mostrar, mas que contar, dejando espacios a los publicos para generar preguntas e indagar sobre
sus resultados; 5) Facilitar las condiciones para que las audiencias se conviertan en
colaboradores; 6) No dejar que las posibilidades de interaccién con la tecnologia sean mas
importantes que el desarrollo de la historia. (Gallego, 2011:46).

Por ultimo, de lan Ginn (s.f.) describe el proceso de creacion del proceso de un proyecto
transmedia de la siguiente forma: 1) Crear una descripcion del proyecto, generando una
estructura robusta; 2) Crear un mundo, narrativas, elementos para compartir, personajes y temas
(representacion de conflictos personales); 3) Disefar y planear mecanismos de compromiso y
participacion de las audiencias con llamadas a la accion en linea y el mundo real. 4) Especificar
medios y tecnologias, incluidos juegos, dispositivos moviles y la red.; 5) Prepararse para los
negocios creando presentaciones y pilotos, entendiendo los derechos, deberes y licencias.
(Gallego, 2011:46).

En lineas generales, su propuesta resalta la necesidad de generar un mecanismo de
disefio que maximice el papel del publico en las decisiones creativas sobre los medios, que valore
las caracteristicas de la historia y la necesidad de generar espacios para que las audiencias se
involucren con la cultura participativa, ya que el éxito de una produccién transmedia depende de
la capacidad de la historia para trasladarse entre plataformas y las audiencias. Su propuesta de
disefio remarca la creacion de detalles que provengan tanto de los personajes como del espacio
ficcional, convirtiendo al transmedia producer en un constructor de la experiencia transmediatica
gue sabe como crear dimensionalidad en estos elementos para ayudar a que la audiencia genere
un vinculo estrecho con los contenidos y quiera ser parte del mundo narrativo. No basta con que
el contenido se base en una Unica visién del mundo narrativo, evitando fracturas y disrupciones,
porgue al final la construccion exitosa de cualquier proyecto transmedia se obtiene gracias al
vinculo de credibilidad que se establece con el publico (Gallego, 2011).

Fernando Acufia y Alejandro Caloguerea, en su “Guia para la produccion y distribucion
de contenidos transmedia para multiples plataformas” (2012), realizan un analisis de los origenes
del concepto transmedia desde los cuales presentan algunos los pasos y elementos a tener en
cuenta para la produccion de contenidos transmediaticos. Segun los autores, para construir una
narrativa transmedia existe una condicion minima y principal que es que el mundo o universo
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narrativo el cual soporta la creacion de diversas historias o extensiones del producto principal, la
cual debe tener alcance, profundidad y escalabilidad. Resaltan, ademas, el papel del
produsuario, ya que con las nuevas tecnologias el produsuario se vuelve un publico activo, que
se informa, opina, escucha, recomienda, influye y genera contenido, ademas de querer busca
pertenecer a una comunidad que lo identifique. También remarcan que el perfil basico de los
nuevos publicos son los llamados “multitarea”, que buscan resultados inmediatos y son mas
faciles de seducir por la imagen que por el texto, ademas de poseer una identidad digital.

A partir de ello, proponen la centralidad del disefio y la necesidad de crear NT desde una
propuesta de disefio basado en el usuario, quienes participan del disefio, desarrollo y evaluacion
de las experiencias transmedia. Proponen para ello la creaciéon de experiencias donde el
productor de contenido transmedia sea capaz de crear algo verdaderamente valioso para las
personas y que sustituya por completo a la experiencia previa, para lo cual introducen el concepto
de creatividad para que dicha experiencia pueda ser recreada, proponiendo algunas ideas que
contribuyan a su desarrollo. Proponen, ademds, una seleccion adecuada de los medios o
plataforma a utilizar, entendiendo por plataforma adecuada aquella que mejor se adapte al
proyecto y a las posibilidades de la produccion. Por Gltimo, remarcan que para que la experiencia
sea exitosa, se necesita también del compromiso del usuario, para lo cual enumeran algunas
etapas de compromiso para llevar a cabo en el desarrollo de la experiencia (descubrimiento,
experiencia y exploracion), ya que crear contenido sin tener en cuenta las etapas de compromiso
puede llevar a que el usuario no tenga una relacion satisfactoria con los contenidos.

Por su parte, Lugo Rodriguez en: Disefio de narrativas transmedia para la
transalfabetizacion (2016), intenta proveer un marco conceptual para realizar narrativas
transmedia en contextos educativos estudiando el proceso creativo y de conceptualizacion desde
el punto de vista de los disefiadores y productores de NT para la promocion de la
transalfabetizacion. Para ello, propone que uno de los cambios importantes en las tendencias de
los estudios sobre NT es observar el disefio narrativo desde la construccion de mundos en lugar
de historias, a partir de lo cual ha establecido algunas estrategias para la construccion de mundo,
como el texto madre mothership (Jenkins, 2009) y las estrategias de expansion.

Por ultimo, en la obra “Narrativas transmedia. Cuando todos los medios cuentan”, Carlos
Scolari (2013) recogiendo los postulados de Pratten (2011), explica y fundamenta los
componentes mas importantes para el disefio de un proyecto transmedia que seran analizados
a continuacion.

2.4.2. Componentes de un proyecto transmedia

Tal como postula Scolari (2013) retomando de Pratten (2011), la realizacién de un
proyecto transmedia no es un proyecto lineal, sino interactivo donde intervienen aspectos de
modificacion, refinacién y mejoramiento, integrado por diferentes componentes. A continuacion,
se enumeran los diferentes componentes para el disefio de un proyecto transmedia nativo
propuestos por el autor:

e Historia / Contenido / Narrativa o Construccién de mundo
e Experiencia
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Audiencias

Medios / Plataformas
Modelo/s de negocio/s
Ejecucion

1. La historia / contenido / narrativa: la construccion de mundos

Tanto Pratten (2011) como Scolari (2013) refieren a la historia y sus elementos
fundacionales como el género, personales, tiempo y lugares. Trasladado esto al aspecto no
ficcional, implica dar cuenta de la temética del proyecto y cdmo se expandira, identificando el tipo
de proyecto transmedia que se quiere realizar.

En este sentido, el disefio de un proyecto transmedia exige la construcciéon de un mundo,
mas que la narracién de una historia. Desde su concepcién, el equipo de disefiadores debe
plantearse cual va a ser el mundo en el que se va a desarrollar la historia. Como explica Jenkins
(2006, 2008), el transmedia es el arte de construir mundos (Worldbuilding), por eso la historia
mas adecuada para un proyecto transmedia es una historia con multiples personajes y
ambientada en un mundo que no se agote en una sola aventura, sino susceptible de ser el
escenario de muchas aventuras, como una historia compleja y atrapante. El Worldbuilding es
para Jenkins (2009) la diferencia esencial entre las narrativas transmedia y otras narrativas. Esta
no se opone a la narrativa basada en argumentos o personajes, sino que los incluye.

Segun Scolari (2013), el mundo narrativo transmedia debe tener una estructura compleja
y lo bastante grande como para que el participante pueda explorarlo. De esta manera es posible
satisfacer los requerimientos de los usuarios para que quieran conocer todo el universo narrativo
y contener a los que solo quieren recorrer una parte e imaginar el resto. Por ello propone tres
principales componentes del mundo narrativo: el lugar (geografia), el tiempo (historia) y los
personajes y sus relaciones. Al cual agrega un cuarto elemento, que son los espacios. Un mundo
narrativo debe contener espacios vacios (o lagunas narrativas) para que puedan ser expandidos
transmedialmente o completados por el usuario, y el relato de la historia se transforme en un
buen relato.

En este sentido, el autor enumera algunas preguntas claves, que considera
fundamentales para construir un buen relato.

- ;Qué queremos contar? y ¢ Como vamos a contarlo?
¢En qué tipo de discurso no ficcional se centrara?
¢, Qué contenido se quiere mostrar y cdmo se entregara el mismo?
¢A qué género pertenece la obra?
¢ Quiénes seran los personajes principales? ¢Qué quieren los personajes? ¢Qué
relaciones mantienen entre ellos?
¢,Donde estara ambientado el relato? ¢ En qué tiempo?
¢ Serd un mundo narrativo totalmente ficcional o incluiremos componentes reales?

¢, Qué tipo de estructura narrativa proponemos? ¢Serd una serie, un serial 0 piezas
textuales autbnomas?

2 2

\

\

2. Experiencia
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Para Scolari (2013) una cosa es producir contenidos para ser consumidos por un lector o
televidente, y otra disefiar una experiencia transmedia. Por ello se pregunta cémo se disefia una
experiencia transmedia rica que entusiasme a los consumidores, teniendo en cuenta que cada
medio o plataforma de comunicacién genera diferentes experiencias —cognitivas, emotivas,
fisicas. Por ello propone facilitar la vivencia de una experiencia transmedia enriqguecedora donde
los relatos se piensen como historias mas flexibles y abiertas que las tradicionales e involucren
a las audiencias. Las experiencias mas exitosas de transmedia storytelling nos demuestran que
es posible mover a los espectadores de sus sillones y sumergirlos en una historia misteriosa o
hacerles vivir inolvidables experiencias narrativas transmedia.

Propone entonces, tener en cuenta las siguientes preguntas:

¢, Qué tipo de experiencia narrativa transmedia queremos que vivan nuestras audiencias?
¢, Qué tipo de participacion buscamos? ¢ Como afectara esa participacion al relato?

¢, COmo se gestionara la participacion de los consumidores?

¢, Qué control tendran los consumidores sobre el relato?

¢, Queremos que la experiencia quede limitada a los medios/plataformas de comunicacién
0 se extienda también al mundo real?

2K K TR

3. Audiencias

Como bien menciona Scolari (2013) “cualquier contador de historias sabe que gran parte
de su éxito depende del conocimiento de sus audiencias” (p. 84). La inocencia y pasividad del
espectador-consumidor ha sido dejada de lado, los sujetos estan mas formados mediaticamente,
solicitan narraciones que sean capaces de retar sus habilidades como audiencias y poder ser
introducidos en el proceso narrativo y quedar vinculados y comprometidos al mismo tiempo,
aspirando a ser participe de forma activa en las producciones.

Para Pratten (2011), el usuario tendra participacion en la historia a nivel autoral pudiendo
modificarla, y Jenkins (2003) afirma que un buen personaje sostiene multiples narrativas mientras
un buen mundo sostiene mdltiples personajes y sus historias, y por tanto sostiene una marca
transmedia.

Es por ello que todo proyecto transmedia debe estar obligado a incluir un apartado
dedicado a los contenidos generados por los usuarios, para motivar la participacion y la creacion
de las audiencias. “El texto transmedia opera como una totalidad, crea oportunidades para los
participantes en diferentes niveles y el placer que produce su interpretacion es transversal. En
este entorno los fans se convierten en guardianes del mundo narrativo: ellos gestionan gran parte
de las informaciones y son los principales evangelistas que llevaran la palabra a los confines de
la audiencia” (Scolari, 2013:85).

Segun la investigadora y productora australiana Christy Dena - retomado de Scolari
(2013), para involucrar a las audiencias se debe implementar tres fases:

. Detonacion: fase que prepara y motiva la participacion de la audiencia.
. Remision: en la cual se brinda toda la informacion para que la audiencia pueda participar.
. Recompensa: se reconoce el trabajo de las audiencias y se las premia.

Preguntas claves para la correcta seleccion de las audiencias segun Scolari (2013):
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¢, Quiénes conforman nuestra audiencia? ¢ Es un grupo homogéneo o no?

¢, Con qué tipo de experiencia narrativa transmedia estdn dispuestos a cooperar y
participar?

¢, Qué control sobre la historia le daremos a las audiencias?

¢, Qué tipo de compromiso se busca en cada audiencia? ¢, Inmediato? ¢ A largo plazo?

\

Vol

4. Medios / plataformas

Toda historia comienza en un medio y fluye de un espacio mediatico a otro. Por ello
cualquier equipo de disefio deberia disponer de una vision amplia del despliegue transmedia,
determinando donde, cuando y cémo se expande la narrativa, desde el aprovechamiento de las
caracteristicas especificas de cada medio y teniendo en cuenta que cada medio o plataforma
genera diferentes experiencias con los usuarios (Scolari, 2013).

Pratten (2011) crea una tabla comparativa de las plataformas, haciendo hincapié en que
estas se refieren a la combinacion de medios mas tecnologia. Por ejemplo, Youtube y Vimeo son
plataformas para subir video, pero son distintas en si. Lo mismo con un libro publicado, el
consumo serd distinto si se vende via Kindle o es un libro impreso. A partir de lo cual recomienda
observar las fortalezas y debilidades de cada plataforma y como estas se combinan para su uso,
remarcando la importancia de calendarizar y sincronizar el uso de las plataformas.

Por ultimo, se enumeran las preguntas claves propuestas por Scolari (2013):

¢, Qué nos ofrece cada medio/plataforma?

¢, Qué medio/plataforma se adapta mejor a la experiencia que queremos crear?

¢.Es un medio/plataforma que aporta algo a la NT o simplemente esta de moda?
¢Comenzaremos por un medio masivo para después pasar a las plataformas
colaborativas? ¢, 0O seguiremos el camino inverso?

¢ Comenzaremos por contenidos virales y gratuitos para después pasar a contenidos de
pago? ¢ O seguiremos el camino inverso?

K 2

\

5. Mdltiples vias de negocio

La novedad en los modelos de creacion de proyectos transmedia se encuentra en una
forma de inversion clasica que se ha reinventado: se llama crowdfunding y no es otra cosa que
la continuacién adaptada a los nuevos tiempos del mecenazgo, en cuanto a los aportes de
pequefias y muchas aportaciones individuales. En el marco del transmedia, el modelo de
crowdfunding permite que los fans puedan involucrarse en el proyecto como pequefios
productores, lo que a su vez genera mayor implicacion en la historia en una retroalimentacion
mutua.

En funcion de ello, Scolari (2013) propone las siguientes preguntas claves:

¢,Cudl es el modelo de negocio que mejor se adapta a nuestro proyecto?

¢, Se utilizara un Unico modelo de negocio o se iran alternando a medida que el proyecto
se desarrolle?

- ¢ Es un proyecto que exige una gran inversion inicial o puede ir creciendo poco a poco?

Vol
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En caso de elegir un sistema de pago, ¢cuanto estan dispuestos a pagar los
consumidores por los contenidos? ¢ Se podran suscribir o deberadn pagar por ellos de
forma separada?

En caso de elegir un sistema de patrocinio, ¢ cuéles son las marcas que mejor sintonizan
con los valores del mundo narrativo?

En caso de elegir un sistema de crowdfunding, ¢ .cual es la mejor plataforma para obtener
y gestionar los micropagos?

6. Ejecucion

Esta etapa representa la implementacion del proyecto, para lo cual se tomara en

consideracion al equipo de trabajo.

Un proyecto transmedia debe contar con un grupo minimo que involucre a varios perfiles

profesionales. La extension de este equipo depende en gran medida de la envergadura del
proyecto y de la cantidad de medios/plataformas que pretende integrar: Productor ejecutivo,
Productor transmedia, Coordinador de guionistas o director creativo.

* Ok % % % %

Por otro lado, por cada medio/plataforma se debe incorporar:

Productor

Guionista

Director creativo

Personal técnico especifico de cada medio/plataforma

Director de marketing

Commimity manager

El productor transmedia aparece como la figura central de un dispositivo de creacion que

engloba a profesionales de los mas diferentes &mbitos artisticos y creativos, siendo el encargado
de coordinar los diferentes equipos de trabajo, el disefio de las expansiones y la gestién del
desenvolvimiento del mundo narrativo.

2

Por ultimo, se explicitan las preguntas claves que propone Scolari (2013):

¢, Cudl es la mejor secuencia de lanzamiento de los contenidos?

Los contenidos ¢ deben ser presentados en una secuencia precisa o se puede alterar su
orden de lanzamiento?

¢ Comenzaremos con contenidos de pago o gratuitos? ¢Construiremos una nueva
audiencia o aprovecharemos una ya existente?

¢, Qué figuras profesionales formaran parte del equipo transmedia? ¢Quiénes seran
miembros permanentes?

¢, Quiénes seran colaboradores externos?
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2.5. Narrativas transmedia para la Educacion Media y Superior

El material privilegiado para la educacién formal histéricamente fue el libro de texto, dando
cuenta de la preponderancia del formato textual en la propuesta pedagdgica. Para la educacion
basica era el “manual” el que definia la secuencia didactica, asi como actividades escritas que el
alumno deberia realizar para dar cuenta de su aprendizaje; y en la educacién superior el conjunto
de textos que forman parte y se incluyen en “la materia” (Odetti, 2013).

Pero desde hace varias décadas, la recuperacion de los fundamentos constructivistas y
socio histoéricos, los desarrollos tecnolégicos, la proliferacion de dispositivos tecnologicos, los
avances en la educacion en linea y las politicas vinculadas al aprendizaje con tecnologia, los
entornos personales de aprendizaje y realidad aumentada, asi como los aportes del aprendizaje
ubicuo, sentaron las bases para el disefio de alternativas que pusieron en cuestionamiento el rol
de los materiales didacticos que conociamos hasta entonces, introduciendo cambios en las
instituciones educativas que conociamos hasta entonces, asi como a la educaciéon en general, a
la cual se hace imposible pensar hoy sin la incorporacion de las nuevas tecnologias
(Schwartzman y Odetti, 2010).

De alli la intencion, y el desafio al mismo tiempo, de incluir a las narrativas transmedia
como propuesta pedagogica para la educacién media y superior, teniendo en cuenta que las
mismas se presentan como una herramienta facilitadora que ofrece a los estudiantes
oportunidades para aprender desde actividades tanto formales como no formales, intrinsecas
como extrinsecas, integrando al ambito educativo estrategias propias del ambito informal o no
formal (Salen y Zimmerman, 2004), ofreciendo segun Ferrarelli (2015) un “modo plural y
encuadre participativo en que se crean contenidos y se definen las posiciones de los sujetos
intervinientes” (p.9), que ofrece un enfoque transversal y “des-jerarquizado” de relacién con el
saber y la produccion de conocimiento que se genera tanto dentro como fuera de la escuela.

Siguiendo con las ideas de la autora, las narrativas transmedias pueden ser pensadas
como mirada y como enfoque desde tres planos diferentes: 1) por un lado, desde su relevancia
pedagdgica en la medida que abren la posibilidad de situar al alumno en el centro del trabajo
productivo. 2) por otro lado, su significacién sociocultural en tanto trata de un tipo de creacién
“desde abajo” donde las practicas son dispersas y confrontan y disputan poder de convocatoria
a instancias mas predominantes de comunicacion y distribucién de mensajes. 3) por ultimo, su
estatuto epistemoldgico, en la medida que el transmedia, como practica que excede la creacion
ficcional, es en si mismo una construccién colectiva donde el conocimiento se crea, se comparte
y se amplia en el trabajo con otros (Ferrarelli, 2015).

Ya Jenkins (2003) y Scolari (2013) sefialan la naturaleza colectiva y diversificada de las
narrativas transmedia, en tanto involucran la colaboracion activa de los usuarios en la expansion
del relato sobre una superficie variada de formatos y plataformas web 2.0, desde las cuales se
generan los multiples puntos de ingreso a las historias (Ferrarelli, 2015). Ese potencial interactivo
e inmersivo de las narrativas transmedia, sumado a la diversidad de soportes y medios que da
lugar a la mdltiple interaccién entre los usuarios, resulta atractivo para los estudiantes, jévenes y
adultos, posibilitando entornos de aprendizaje cercano a su vida cotidiana (Villegas, 2013) que
resulta interesante recuperar como propuestas educativas para el nivel medio y superior.

Pero dicha incorporacion no puede hacerse desde un punto de vista meramente
instrumental. Ello implica entender y analizar a las tecnologias desde una perspectiva cultural y
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relacional que evite reducirlas a meros instrumentos técnico-funcionales. Burbules y Callister
(2001) motivan esta diferenciacion entre la concepcion de tecnologias como herramientas y la
idea de una tecnologia relacional -de inspiracién vigotskiana- que se modifica desde su uso y
transferencia, postulando que las mismas deben ser entendidas a partir de sus efectos
transformadores. Las tecnologias forman parte de una trama politica y didactica que escapa a la
preeminencia de enfoques instrumentales, y su incorporacion en las practicas de ensefianza
potencia y facilita la construccion del conocimiento y el desarrollo de los procesos de aprendizaje.

Esto permite comprender por qué ni las tecnologias de la informacién y comunicacion
(TIC), ni las narrativas transmedia, garantizan en si mismas la construccion del conocimiento o
procesos de reflexion, problematizacion y produccién por parte de los estudiantes (Alonso y
Murgia, 2018). Se requiere siempre de la orientacion y la guia del docente, de consignas claras
gue pongan en juego la realidad de los alumnos y sus competencias, desde el abordaje de
estrategias de ensefianza que logren vincular los contenidos curriculares en el marco de un
trabajo participativo y colaborativo.

Como bien expone Scolari (2018:7): “los adolescentes estan haciendo muchas cosas con
los medios, desde jugar a videojuegos con amigos hasta escribir fan fiction, compartir fotos en
Instagram, ver y subir videos a YouTube, o participar en eventos del “mundo real” dedicados a
sus personajes e historias favoritos”. Por ello toda propuesta transmedia con fines educativos
debe poder orientar esa produccién, para trasladarla a las aulas y vincularla a proyectos
curriculares especificos.

La pregunta que surge entonces es, ¢qué caracteristicas deberia tener una propuesta
transmedia con fines educativos, aplicable al nivel medio y superior?

La Direccién de Educacion Superior de Formacion Docente Prov. de Buenos Aires, en un
trabajo titulado: “Las narrativas transmedia en el ambito educativo Aportes para pensar
estrategias en la Educacion Superior” (2019), presenta un proyecto pedagdgico de narrativa
transmedia que incluye las siguientes etapas:

- Definicién de propdésitos educativos: alli se establecen los propésitos de trabajo a desarrollar,
desde los contenidos a abordar y el contexto socioeducativo en que se enmarca.

- Definicion y realizacion de los guiones transmedia: dichos guiones se elaboran desde la
participacién de alumnos y docentes de diversos espacios, estableciendo a priori el recorrido de
dicha expansién, los productos a generar y cOmo se adaptaran desde cada lenguaje y formato
al universo utilizado. Se propone que se escogeran de acuerdo con los intereses, saberes y
necesidades de los alumnos.

- Organizacion de equipos, distribucion de roles y produccién de los contenidos: los mismos son
elaborados por los alumnos a partir de sus propios saberes técnicos y practicos, y la orientacion
docente.

- Elaboracion de propuestas de difusion: las mismas se elaboran desde un disefio que contempla
la interaccion de consignas concretas que promuevan la participacion de la comunidad y
utilizando las dindmicas implicitas en los medios y TIC utilizados.

Mas alla de la estructura presentada, y para lograr una verdadera transversalidad, la
propuesta de la direccién propone que para disefiar proyectos de este tipo se requiere de un
trabajo previo de exploracion y experimentacion que reconozca las caracteristicas de los
alumnos, sus interese, y la puesta en comun de los contenidos que se desarrollardn en los
distintos espacios curriculares, logrando expandir los conocimientos en lenguajes y soportes que
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contribuyan a la apropiacion del saber en base a acuerdos que permitan encarar una propuesta
integral que se mantenga en el tiempo.

Para ello propone a los talleres integradores con los que cuenta la formacién docente
inicial, como espacios propicios para la planificacién, ya que promueven el intercambio y el
didlogo entre docentes, alumnos y espacios curriculares, ademas de generar encuentros
periédicos a lo largo del ciclo lectivo. En dicho espacio se propone la posibilidad de desarrollar
una estrategia transmedia que recupere la voz de todos los actores, desde la convergencia
comunicativa y tecnoldgica donde los lenguajes dialogan entre si en un contexto de alta
interactividad y transmediacién (Ambrosino, 2017).

Ademds de la propuesta de los talleres, en el documento se enumera una sintesis de
algunos aspectos que, para la direccién, otorga a las narrativas transmedia aplicadas al ambito
educativo un sinfin de beneficios que potencia la ensefianza y practica docente, asi como los
aprendizajes. En este sentido, se expone que las narrativas transmedia deben (2019):

- Propiciar un rol protagénico a los alumnos, utilizando la creatividad como motor para la
produccion desde la exploracién de sus propias inquietudes, gustos e intereses que permita
expandir el universo narrativo, siendo fundamental para ello el conocimiento profundo de los
contenidos.

- Partir de los propios contextos en los que los alumnos se sienten familiarizados, haciendo de
sus saberes una forma de producir conocimiento y trasladarlos a logicas de la formacién formal
logrando un abordaje de contenidos de forma mas participativa.

- Contribuir a una propuesta de formacion situada, contextualizada y atenta a los nuevos modos
de produccion y circulacion de sentidos, asi como a las légicas de conocimiento y apropiacion.

- Representan una forma concreta de pensar la educacion como eje transversal a cualquier area
curricular, poniendo a las nuevas tecnologias de la disposicion de saberes diversos en proyectos
gue permiten su articulacion.

- Promover un encuadre, un punto de vista, forma de contar o estilo narrativo asociada a objetivos
previamente definidos.

- Favorecer el trabajo colaborativo y en equipo, delimitando roles que permiten explorar y explotar
las habilidades y competencias digitales y comunicacionales de los alumnos.

Si bien la propuesta de la Direccién fue pensada para Nivel Superior, se considera que
las etapas y postulados que propone también pueden ser factibles de implementar en el nivel
medio.

A grandes rasgos, todo lo anterior permite considerar que las NT se presenta como una
propuesta interesante para los niveles educativos medio y superior, en tanto pueden ser
pensadas desde varias aristas:

* Por un lado su valor pedagdgico, en tanto permite que ingresen a la escuela practicas
gue ya desarrollan los y las jévenes en sus espacios extraescolar, y la mismo tiempo,
acepta propuestas didacticas flexibles que hacen mas facil la atencion frente a la
diversidad en el aula y estilos de aprendizaje, sus ritmos, intereses, inteligencias y
contextos socio-culturales, lo cual al mismo tiempo coloca al alumno en el centro de su
proceso de aprendizaje desde con acciones concretas y situadas social y culturalmente
(Ferrarelli, 2015). Ello la transforma en una herramienta en permite integrar herramientas
y recursos digitales y tecnoldgicas desde un punto de vista pedagdégico, a partir de los
contenidos escolares y el desarrollo de practicas multialfabetizadoras que permiten
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recontextualizar el curriculum escolar para mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje, generando la oportunidad para promover escenarios de aprendizaje de
nuevo tipo donde se relacionan contextos diferentes, lo cual permite conocer mejor -al
mismo tiempo- las practicas que realizan los estudiantes (Molas-Castells y Rodriguez
lllera, 2017).

% Por otro lado, como la mas heterogénea de las manifestaciones culturales
contemporaneas, ya sea por los diferentes formatos textuales a los que da lugar, sino
también por los diversos posicionamientos que ofrece a los sujetos aprendices desde lo
individual como lo colectivo. Su flexibilidad permite ofrecer bordes textuales contingentes
y provisorios que resultan interesantes para los y las estudiantes (Ferrarelli, 2015).

2.6. Narrativas transmedia y Aprendizaje

2.6.1. Cultura de la convergencia y aprendizajes de nuevo tipo

En las dltimas décadas la llamada era de la informacién ha generado profundas
transformaciones en los diversos érdenes de la vida social. Los cambios en los procesos de
comunicacion en la sociedad mediética en la que vivimos han transformado los lenguajes y las
herramientas de distribucion de contenidos y por consiguiente la forma en la que aprendemos.
Estos procesos tienen su gestacion en el ambiente tecnolégico creado en el seno de la web 2.0,
vinculados fundamentalmente a los cambios asociados a la movilidad y la portabilidad generada
por las tecnologias hibridas y su incidencia en las pautas culturales que se expresan en multiples
formas, como las nuevas maneras de comunicarnos y conocer. La evolucién de la comunicacién
digital ha generado nuevos mecanismos de produccion de informacion, almacenamiento, acceso
y consumo, asi como nuevas dindmicas entre productores y consumidores, constituyéndose en
un momento de transicion y transformacion en el modo de operar de los medios (Jenkins, 2006).
En este contexto emergen nuevas alternativas comunicacionales vinculadas a la cultura de
convergencia, la cual comprende un conjunto de relaciones intertextuales de 6rdenes no sélo
semiotico narrativos, sino también antropoldgicos (Jenkins, 2006).

Estos cambios dan cuenta de una revolucidon tecnoldgica que no determina lo humano ni
el mundo de la vida (Castells, 2006; Latour, 2005; Lévy, 2007), sino mas bien de un proceso de
co-construccion en el que los sujetos inciden en la transformacion de las tecnologias, y en el que
éstas a su vez modifican sus modos de ser, hacer y pensar. Segun Martin-Barbero (2003), la
clave de este proceso esta en los usos y las apropiaciones que las personas comunes producen
en su vida cotidiana al relacionarse en, con y a través de los medios. Esto supone transitar de
los medios a las mediaciones. El advenimiento de estas nuevas coordenadas espaciotemporales
online (convergencia cultural interactiva), no solo afecta los modos de socializacién, sino que a
la vez configura otros modos de razonamiento sobre el mundo y de la vida en los sujetos y los
grupos.

Segun Cope y Kalantzis (2009), recuperado las ideas directrices del Instituto College of
Education de la University of lllinois a partir de un grupo de trabajo que desarrollé en 2006 (Chip
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Bruce, Nick Burbules, Cynthia Carter Ching, Michael Peters, Vanna Pianfetti, Sharon Tettegah y
Brendesha Tynes), el mundo se esta transformando a gran velocidad; estamos pasando de una
economia industrial a otra basada en la informacion y orientada por los medios. El mundo que
nos rodea se hace mas pequefio, y la comunicacion y los medios mas globales y difusos, la
naturaleza de la sociedad en tanto seres humanos se esta definiendo rapidamente en base a
nuestra capacidad para ser consumidores, pero también productores de conocimiento. La
naturaleza del conocimiento y los espacios en que es posible encontrarlo estan evolucionando
vertiginosamente. El desarrollo tecnolégico posibilita que cualquier persona pueda producir y
diseminar informacion, por lo que el aprendizaje puede tener lugar en cualquier momento y en
cualquier lugar.

Frente a este conecto, la educacion se encuentra hoy en la necesidad de revisar y renovar
sus formatos tradicionales de ensefar y aprender, haciendo que las politicas educativas ofrezcan
oportunidades de acceso a la informacién y nuevas formas de interaccion que independicen las
practicas educativas de los contextos espaciales y temporales que conocemos (lrigaray
Fernando, 2015).

Numerosas investigaciones y debates se han generado con la finalidad de ofrecer una
mirada critica y reflexiva sobre los procesos de ensefianza y aprendizaje desde el uso de nuevas
tecnologias digitales. La integracion de estas para los procesos de socializacién ha generado
diversas perspectivas de pensamiento que merecen ser atendidas. Los ambientes de aprendizaje
apoyados por las TIC y las plataformas interactivas permiten una participacion mas activa del
estudiante, logrando mayor interactividad, sincronia y flexibilidad en los procesos de gestion del
conocimiento (Rios-Hernandez, 2019). En este sentido, cualquier desarrollo de la educacion a
futuro debera favorecer la integracién de la tecnologia, la colaboracién, la creatividad y la
autogestion de los jovenes y adultos del presente y el mafiana, para ser capaces de incorporar
aprendizajes sociales que contribuyan al desarrollo de la sociedad contemporanea.

En dicho contexto, el uso de la narrativa transmedia con finalidad educativa es una de las
propuestas que surge como respuesta a los desafios que la sociedad digital le plantea a la
educacion. El ritmo de los cambios hace del siglo XXI sea un espacio fluido en que casi nada
puede conservar su forma perdurable (Bauman, 2013) y donde la presencia de las herramientas
digitales y las competencias vinculadas a la busqueda, seleccién y tratamiento de la informacion,
codificacién y decodificacién de mensajes multimedia expone a una necesaria reformulacion de
la concepcion tradicional de enseflanza y aprendizaje. Ello incluye, revisar o abandonar la
distincion tradicional entre aprendizaje formal e informal. Segin Cope y Kalantzis (2009), la
misma refleja dos aspectos de la diferencia: por un lado, dos contextos de aprendizaje, uno
institucional, el otro situado en circunstancias ordinarias, como el hogar; y por el otro, dos
procesos de aprendizaje, uno estructurado e intencional, el otro mas desestructurado y fortuito.
Ambos aspectos deberian ser revisados a la luz de las nuevas maneras o formas de aprendizajes
gue se estan manifestando, ya sea para integrar ambos tipos de aprendizajes, asi como también
para darle relevancia y mayor reconocimiento al aprendizaje y las estrategias de aprendizaje
informal (Scolari, 2018) que se estan desarrollando.

A continuacion, se describen algunas de estas nuevas formas de aprender, englobados
en paradigmas o propuestas de aprendizaje que aparecen con relacion a los contextos mediados
tecnolégicamente.
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Aprendizaje Ubicuo

En su libro “Aprendizaje Ubicuo” Bill Cope y Mary Kalantzis (2009) definen a dicho
aprendizaje como un nuevo paradigma educativo que en buena parte es posible gracias a los
nuevos medios digitales, remarcando que “la nueva tecnologia no implica nuevas formas de
aprendizaje. El uso de equipos nuevos no significa que el aprendizaje ubicuo se convierta en
realidad” (Cope y Kalantzis, 2009: 4).

En forma genérica se define al aprendizaje ubicuo (u-learning) como un sistema de
aprendizaje en linea (o e-learning) que permite al individuo aprender en cualquier momento y
lugar siempre que cuente con un dispositivo electrénico mavil (Jones y Jo 2004, citado por Villa
Martinez et al, 2010), lo que a la vez requiere, como afirma Burbules (2012), de una experiencia
mas distribuida en el espacio y el tiempo. Como bien explica Burbules (2014): “esta idea del
aprendizaje ubicuo significa que el aprendizaje se transforma en una proposicién de cualquier
momento y en cualquier lugar y que, como resultado, los procesos de aprender estan integrados
mas a fondo al flujo de las actividades y las relaciones diarias”.

En este sentido, la ubicuidad en el proceso de aprendizaje se vincula a tres categorias
relacionadas: 1) lo disperso, en donde el volumen de los contenidos publicados tiene su correlato
en la difusién (en ocasiones “viral”), la no jerarquizacion y la fragmentacion; 2) lo efimero, donde
la circulacién marca un ritmo acelerado que torna a lo novedoso en algo rapido y fugaz; 3) y lo
importante, que refiere al criterio que permite focalizar y/o descartar (Caldeiro y Schwartzman,
2013).

De estas categorias surgen tres posibles intersecciones que se articulan en torno a la
pregunta de como construir propuestas educativas poderosas (Maggio, 2018) en tiempos de
ubicuidad. En este sentido, Cope y Kalantzis (2009) sugieren siete cambios en el entorno
educativo para poder implementar una practica congruente con el aprendizaje ubicuo:

1. Difuminar las fronteras institucionales, espaciales y temporales de la educacién
tradicional.

2. Reordenar los equilibrios entre los actores del proceso educativo teniendo en cuenta las
transformaciones del contexto actual, en el que no necesidad de ser receptores pasivos
de conocimiento, cuando estudiantes y profesores pueden colaborar en el disefio del
conocimiento.

3. Aprender a reconocer diferencias entre los estudiantes y a usarlas como recurso
productivo.

4. Ampliar la gama y combinacion de los modos de representacion.

5. Desarrollar las capacidades de conceptualizacién, ya que el mundo de la computacién
ubicua esta lleno de complejas arquitecturas técnicas y sociales que tenemos que ser
capaces de leer, como usuarios y como participantes.

6. Conectar el pensamiento propio con la cognicion distribuida.

7. Construir culturas de conocimiento colaborativo facilitadas por las nuevas formas de
reflexividad social que pueden resultar en "comunidades de practica" para apoyar el
aprendizaje.

Si bien ninguno de estos cambios se presenta como una idea pedagdgica 0 una agenda
social en la era de la computacion ubicua, a medida que se vayan poniendo en practica se ira
haciendo visible la necesidad de un nuevo paradigma educativo.
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Aprendizaje invisible

Para Cobo y Moravec (2011) el aprendizaje invisible se presenta como una propuesta
conceptual que aparece como resultado de varios afios de investigacion y procura integrar
diversos enfoques en relacién con un nuevo paradigma de aprendizaje, relevantes para el siglo
XXI. Aprendizaje invisible no pretende proponer una teoria, sino mas bien una metateoria capaz
de integrar diferentes ideas y perspectivas, motivo por el cual se ha descrito como un
protoparadigma en plena etapa de construccion. EI mismo parte del impacto de los avances
tecnoldgicos y las transformaciones de la educacion formal, no formal e informal, y los
metaespacios intermedios, buscando explorar un panorama de opciones para la educacion
actual. En ese propdsito, pone de manifiesto diversos ejes o ideas que permiten avanzar en la
comprension de la metafora del aprendizaje invisible: 1) Las competencias no evidentes resultan
invisibles en los entornos formales; 2) las TIC se hacen invisibles; 3) las competencias adquiridas
en entornos informales son invisibles; 4) las competencias digitales resultan invisibles; 5) hay
ciertas practicas empleadas en la escuela/universidad que podrian invisibilizarse. Una lectura
incompleta de estos postulados podria significar que el aprendizaje invisible busca dar mayor
relevancia a las tecnologias dentro y fuera de la escuela, sumandose a los tantos discursos que
promueven la incorporacion de la tecnologia simplemente porque asi se prevé la educacion del
futuro. Sin dudas la pregunta de fondo para los autores sigue siendo ¢cdémo educar para un
mundo global, plano y crecientemente interconectado?, por lo cual proponen una serie de
estrategias que pretenden ir mas alld de la simple incorporacién de las tecnologias, por
importantes que parezcan.

Lo interesante de la propuesta de los autores es que plantea una busqueda para remixar
formas de aprender que incluyen continuas dosis de creatividad, innovacion, trabajo colaborativo
y distribuido, asi como nuevas formas de traduccién del conocimiento y experimentacion. Se
entiende al aprendizaje como un continuum que se prolonga durante toda la vida y que puede
ocurrir en cualquier momento o lugar, por lo que es un aprendizaje que no esta restringido a un
espacio o momento particular, proponiendo incentivar estrategias que combinen el aprendizaje
formal con el no formal e informal, basados en la pretensién sobre cémo conseguir una educacion
de mayor pertinencia, capaz de reducir la brecha entre aquello que se ensefia desde la educacion
formal y lo que demanda el mundo del trabajo, capaz de adoptarse y adaptarse desde la
especificidad y diversidad de cada contexto (Cobo y Moravec, 2011). “Aprendizaje invisible es
una alternativa para ver el aprendizaje con otros ojos. Es aire fresco que creemos que debe
circular por los pasillos de la educacién” (2011: 24).

Segun Pardo Kuklinski (2011), el aprendizaje invisible gira alrededor de tres ejes:

e Compartir experiencias y perspectivas innovadoras orientadas a repensar estrategias
para aprender y desaprender continuamente;

e Promover el pensamiento critico frente al papel de la educacion formal, informal y no
formal en todos los niveles educativos;

e Contribuir a la creacion de un proceso de aprendizaje sostenible (y permanente),
innovando y disefiando nuevas culturas para una sociedad global.

Como puede apreciarse, el aprendizaje invisible busca repensar los limites temporales y
espaciales a los que se ha adoptado tradicionalmente el campo de la educacion. En una época
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en la que se redefinen las nociones del espacio y del tiempo, la educacién debe acompafar dicha
transformacion. Es necesario ampliar las dimensiones del aprendizaje formal e informal para
construir conexiones que permitan estrechar la relacién entre ambos conceptos. En la actualidad
es muy comun observar practicas de aprendizaje formal en entornos informales o que usemos
en contextos formales medios antes considerados de caracter informal (Cobo y Moravec, 2011).

Aprendizaje transmedia

El aprendizaje transmedia se presenta como una propuesta que no pretende convertirse
en un modelo ni en una férmula para hacer efectivo el desempefio académico. Se trata mas bien
del reconocimiento de una nueva esfera publico-privada en la que estan presentes sujetos,
saberes, practicas e intereses que surgen del marco de la convergencia cultural interactiva que
plantea nuevos modos de ser, pensar y actuar, que emergen del paso del receptor-usuario al
estudiante-prosumidor y su participacién en ambientes interactivos propios de la ecologia de
medios planteada inicialmente por Marshall McLuhan.

Uno de los puntos de inflexion fundamentales para problematizar el aprendizaje
transmedia en la era de la convergencia cultural es el concepto de ambiente. La vieja expresion
de ambiente de aprendizaje suele referir a un conjunto de condiciones favorables incorporadas
al aula para lograr motivacion y buen desempefio en los estudiantes; dicha nocion no da cuenta
de la potencia que hoy adquiere el concepto. Los ambientes de aprendizaje, en relacion con el
fendmeno transmedia, vinculan la ecologia de medios, es decir, un conjunto de lenguajes,
saberes y practicas que surgen a partir de la coexistencia de medios, mediaciones y contenidos
gue rodean la vida de los jovenes. Desde esta vision, el ambiente de aprendizaje va mas alla del
aula y de la escuela, razén por la cual ya no es posible considerar que los conocimientos se
generen y adquieran mediante su vinculacion al ritual de la ensefianza al mejor estilo del viejo
esquema comunicativo emisor- receptor-broadcasting. Los ambientes actuales, dotados de
imagenes, hipertextos, movimiento, paisajes sonoros y narrativas, hacen posible que se
desarrollen tres procesos claves que favorecen el aprendizaje: la interactividad referida a la
socializacion de saberes; y la participacion colaborativa para la generacién de acciones
colectivas. Como bien ya lo ha mencionado Baricco (2008), el nativo digital, que el autor
denomina barbaro, surfea en la cresta de la ola y la espectacularidad: “la espectacularidad es
una mezcla de fluidez, de velocidad, de sintesis, de técnica que genera una aceleracion [...] el
barbaro piensa menos, pero piensa en redes indudablemente mas extensas. Efectla en
horizontal el camino que nosotros estamos habituados a imaginar en vertical” (2008, p. 159). Por
este motivo, lo aprendido como prosumidor en la convergencia cultural lo puede llevar a
desplegar diversos modos de interactividad: interactividad con los contenidos, dispersos por
diversos medios y expresados en distintos lenguajes; interactividad con el profesor, considerado
un mediador del aprendizaje; e interactividad con otros interesados en el tema y/o comunidades
de practica.

En relacion con los contenidos, el aprendizaje transmedia trata de transitar del contenido
guiado por el texto escolar y el conocimiento enciclopédico del docente, al desarrollo de
capacidades en el estudiante relacionadas con el rastreo y tratamiento de la informacioén que
circula por diversos medios, plataformas y soportes textuales, audiovisuales, sonoros, iconicos y
digitales. El desarrollo de estas capacidades y competencias debe partir de los aprendizajes
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invisibles de los sujetos aprendices, que aprenden en su vida cotidiana donde leen, escriben y
razonan hipertextualmente. Ello requiere la generacion de practicas pedagdgicas que fomenten
la exploracion de diversas fuentes de informacion en diversos formatos, lenguajes y medios a los
gue se puede tener acceso por diversas vias, lo cual contribuira a diversificar la comunicacion y
generar nuevas formas de comprension de la realidad mediadas por lo oral, lo visual, lo
audiovisual y lo escrito.

Otra de las caracteristicas del aprendizaje transmedia desde la dimensién de los
ambientes de aprendizaje y la ecologia de medios es la posibilidad de la socializacion de saberes,
logrando ir mas alla de la tipica relacion de la educacion moderna donde el alumno repite lo que
el texto escolar describe o el profesor ha ensefiado, donde los trabajos y tareas son presentados
al profesor, el cual determina si el alumno aprueba o reprueba.

Finalmente, otro de los atributos se centra en la participacién colaborativa. Como es
sabido, las teorias del aprendizaje significativo y el aprendizaje por descubrimiento, y otras que
han aparecido recientemente, proponen nuevos elementos a propoésito del uso de las TIC, desde
los ambientes virtuales de aprendizaje, las plataformas interactivas y las tecnologias maviles,
tales como blended learnign, smart learning y M-learning, mostran la necesidad de articular el
aprendizaje con la comunicacién, no solo desde el punto de vista instrumental, sino
especialmente a través de dimensiones politicas, éticas y estéticas. Ello ha llevado a que algunas
teorias del aprendizaje, centradas en la comunicacion en el aula por ejemplo (Edwards y Coll,
2006), evidencian gue el aprendizaje en el mundo escolar no sélo requiere de formas creativas
de interactividad, sino también de mecanismos de participacion de la comunidad,
conversaciones, problematizaciones y analisis de contextos (textuales, audiovisuales, iconicos,
digitales, etc.).

En resumidas palabras, para el aprendizaje transmedia los ambientes de aprendizaje no
son el aula ni tampoco la escuela. En el aprendizaje transmedia el ambiente se encuentra en la
ecologia de medios, que segin McLuhan (1996) es la coexistencia de medios y contenidos
dispersos por diversos lugares y tiempos, y el propio intento de la sociedad por hacer de las
tecnologias extensiones del cuerpo y el pensamiento humanos. Esta ecologia de medios se
configura en el mundo en el que surfean los jévenes y adultos de hoy, en la que es posible
generar capacidades y procesos de empoderamiento para reconstituir el espacio publico,
siempre que se generen comunidades reflexivas, argumentativas y criticas; proceso que debe
ser emprendido con criterio ético, de cara a la reificacion de la practica pedagdégica de los
maestros y maestras (Amador, 2013).

2.6.2. Nuevos escenarios de aprendizaje y alternativas didacticas

La expansion de ambientes o contextos de aprendizajes y la opcion de acceder a la red
desde varios dispositivos, desde cualquier lugar y en cualquier momento amplia las posibilidades
de participacion e implicacion de los aprendices y el papel del aprendizaje a lo largo de toda la
vida, de la misma forma que el rol docente. Si histéricamente el docente fue el centro del
conocimiento estableciendo una relacién de arriba hacia abajo, en la actualidad ese lugar debe
ser reformulado, presentandose como proveedor de informacion y guia en el proceso de andlisis,
sintesis y comprension de la informacion que circula en la red, haciendo que que los aprendices
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puedan ejercer un papel mas activo y protagonico desde un aprendizaje mas participativo
(Robinson, 2010).

Dicho contexto ofrece el desafio de crear nuevos escenarios de aprendizaje gracias a las
posibilidades que ofrecen los medios de comunicacion y un cambio en la concepcion ubicua y
compleja del aprendizaje, asi como la oportunidad para profundizar en el desarrollo de
alternativas didacticas innovadoras aplicables a diversos contextos educativos que propongan
de forma sustantiva a las narrativas transmediales como una importante herramienta de apoyo
en la promocion de los aprendizajes (Rios-Hernandez, 2019).

A continuacion, se expondran algunas derivaciones didacticas que, a modo de hipotesis
de trabajo, pueden extraerse de las teorias de aprendizaje mas significativas que conocemos,
para esclarecer la virtualidad pedagdgica de sus presupuestos (Pérez Gémez, 1992).

Para las teorias del Condicionamiento, que han contribuido a la comprensién de los
fendmenos de adquisicion, retencion, extincion y transferencia de determinados tipos de
aprendizaje simples o componentes de dicho proceso, se considera al aprendizaje como un
proceso ciego y mecanico de asociacion de estimulos, respuestas y recompensas, siempre que
el poder absoluto de los reforzadores se aplique adecuadamente sobre unidades simples de
conducta. El reforzamiento de cada unidad constituye el objetivo inmediato de toda practica
didactica, por eso, como el condicionamiento absoluto de la conducta del hombre es una mision
imposible, la singularidad de la especie humana reside, precisamente, en su caracter creador,
inacabado y en gran medida indeterminado (Prez Gomez, 1992).

En las teorias Mediacionales, que surgen como reaccion a la interpretacion behaviorista
del aprendizaje, se desarrollan y transforman diversas teorias psicolégicas que pueden
englobarse en la corriente cognitiva debido a su coincidencia en puntos fundamentales como: la
importancia de las variables internas, la consideracion de la conducta como totalidad y la
supremacia del aprendizaje significativo que supone reorganizacién cognitiva y actividad interna.

Para la corriente Gestalt o teoria del campo, el aprendizaje es un proceso de donacion
de sentido y significado a las situaciones en que se encuentra el individuo, por ello sefialan que
el individuo no reacciona de forma ciega y automatica a los estimulos, sino que reacciona a la
realidad subjetivamente. La riqueza didactica radica en la interpretacion holistica y sistematica
de la conducta y la consideracion de las variables internas como portadoras de significacién son
de un valor inestimable para la regulacién de la didactica del aprendizaje humano en la escuela,
aunque dicha consideracion descuide la verificacion empirica de las hipotesis que entrafian las
teorias del campo y el comportamiento. Ciertos experimentos de condicionamiento clarifican de
forma importante los procesos de algun tipo de aprendizaje que realiza el nifio en la primera
infancia y arrojan luz sobre aspectos parciales de la dindmica emocional que acompafia a todo
aprendizaje.

Las aportaciones de la psicologia genético-cognitiva, consideran que el aprendizaje es
tanto un factor como un producto del desarrollo, por ello el constructivismo-genético reconoce
dos movimientos: asimilacion, proceso de integracion, incluso forzada y deformada, de los
objetos o conocimientos nuevos a las estructuras viejas, anteriormente construidas por el
individuo; y la acomodacién, reformulacion y elaboracion de estructuras nuevas como
consecuencia de la incorporacién precedente. En este proceso lo verdaderamente importante es
estudiar la instancia mediadora de los procesos de aprendizaje, su estructura, su génesis, su
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funcionamiento: ¢Qué es? ¢Como funciona? Y ¢(Como se genera esa instancia mediadora de
los procesos de aprendizaje? Para orientar la regulacion didactica se concluye que:

e El nifio/a y el adulto construyen sus esquemas de pensamiento y accion sobre los

esquemas anteriormente elaborados y como consecuencia sus interacciones con el

mundo exterior.

e El espacio central que ocupa el lenguaje como instrumento insustituible de las

operaciones intelectuales complejas.

e El niflo progresa cuestionando sus anteriores construcciones o esquemas cognitivos

con los que entendia la realidad (conflicto-cognitivo).

e La cooperaciéon que sugiere el intercambio de opiniones para superar el egocentrismo

y llegar a la objetividad.

e La distincion y la vinculacion entre desarrollo y aprendizaje.

El aprendizaje significativo de Ausubel centra su andlisis en la explicacion del aprendizaje
de cuerpos de conocimientos que incluyen conceptos, principios y teorias desde el concepto de
aprendizaje significativo. La clave del aprendizaje significativo a nivel didactico esta en la
vinculacion sustancial de las nuevas ideas y conceptos con el bagaje cognitivo del individuo, por
ello distingue dos dimensiones en la significacion potencial del material de aprendizaje:
significatividad l6gica que define como la estructura interna del material, secuencia ldgica en los
procesos y consecuencia en las relaciones entre sus elementos componentes; y la
significatividad psicoldgica en la cual sus contenidos sean comprensibles desde la estructura
cognitiva que posee el sujeto que aprende. Para que se produzca el aprendizaje significativo se
requieren las siguientes condiciones: potencialidad significativa, la disposicién positiva del
individuo respecto del aprendizaje.

Para el aprendizaje como procesamiento de la informacién, que tiene como representante
a Gagné, los principios son la retroalimentacion y el funcionamiento de la mente humana
comparada con el funcionamiento de una computadora. Se trata de entender a la mente, la cual
tiene la capacidad de crear a la computadora. Gagné desarrolla teorias de la memoria y retoma
el conductismo. Entiende a la memoria como la capacidad que tenemos los seres humanos para
registrar, retener y recuperar informacion. La memoria sensorial recibe un estimulo (Pérez
Gbémez, 1992).

Por ultimo, para el conectivismo el aprendizaje es un proceso que ocurre al interior de un
ambiente de elementos cambiantes que no estan bajo el control del individuo, por ello se
caracteriza por ser caobtico, continuo, complejo de conexiones. El Conectivismo define el
aprendizaje como un proceso continuo que ocurre en diferentes escenarios, incluyendo
comunidades de préctica, redes personales y el desempefio de tareas en el lugar de trabajo
(Siemens, 2004; 2006). La interaccion entre los nodos ocurre al interior de redes, las cuales son
definidas por Siemens como conexiones entre identidades. Las diferentes identidades estan
integradas en un todo, y luego cualquier cambio afecta la red en su totalidad, por ello el
Conectivismo se presenta como una propuesta pedagogica que proporciona a quienes aprenden
la capacidad de conectarse unos a otros a través de las redes sociales, o herramientas
colaborativas. En este contexto el rol del educador es crear ecologias de aprendizaje, dar forma
a comunidadesy liberar al interior del medio ambiente a quienes han aprendido (Siemens, 2003).
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2.6.3. Aportes del disefio de narrativas transmedia para el Aprendizaje

Segun Molas Castells (2018) las narrativas transmedia recogen las potencialidades del
relato en términos de vinculacion emocional, social y cultural, presentandose como una
propuesta motivadora que permite el empoderamiento y la expresion de las audiencias desde las
practicas de produccion, participacion, colaboracion y creacion que suelen desarrollarse
fundamentalmente desde las extensiones. Para Lugo Rodriguez (2016), los receptores de la
historia interactian con ella de diversas maneras y en diversos grados cuando deciden
involucrarse activamente, ya sea como colaboradores, comentadores, criticos, modificadores,
distribuidores, jugadores, fans de la historia, 0 una combinacion de todos esos roles.

En este sentido, la narrativa transmedia en educacién pueden ser pensada como un
sistema coordinado de informaciones distribuidas por diferentes medios, que constituyen
conjuntamente un mundo narrativo que enlaza y vincula emocionalmente a sus destinatarios a
partir de su experiencia y su implicacion en el relato, motivando para conocer y descubrir el
desenlace de la historia, convirtiéndola en una herramienta de aprendizaje situado, significativo
y basado en la actividad del estudiante.

Dicha implicacién requiere de definiciones de disefio para que ello sea posible. De la
misma forma que cualquier otra actividad formativa, el disefio de una narrativa transmedia
requiere de un planteamiento metodologico que logre captar la atencion y el interés de los
estudiantes sin perder de vista los objetivos y los resultados buscados. Para Molas Castells
(2018), ello se logra desde dos tipos de actividades: actividades extrinsecas (aguellas que van
mas alla del escenario narrativo creado por el disefiador original y pueden emerger a partir de la
iniciativa de los estudiantes) y actividades intrinsecas (que son las que pueden afadirse como
apéndices o complementos al mundo narrativo original). Se necesita del equilibrio entre ambas
actividades para compatibilizar el empoderamiento, la libertad de los estudiantes al tomar
decisiones y asumir su propio camino de desarrollo del argumento, haciendo viables las
cuestiones mas restrictivas del disefio instruccional.

Por otro lado, y mas alla de los contenidos o de las competencias definidas, la autora
(2018) también considera fundamental identificar el elemento emocional y comprender qué tipo
de emociones se suceden para que el disefio pueda implementarse con éxito, siendo que la
gestion emocional esta relacionada con la personalizacién; la vinculacién del estudiante con la
narracion, y su identificacion con los personajes. Este componente emocional se vincula a la vez
con una implicacion cognitiva y social.

También se considera pertinente pensar en escenarios de aprendizaje integradores que
permitan construir un proceso continuo entre la escuela y la sociedad desde una percepcion
ubicua e invisible del aprendizaje. Uno de los retos para el disefio de las narrativas transmedia
pasa por entender mejor las interconexiones entre contextos de aprendizaje cuando se llevan a
cabo como una estrategia dentro del marco formal que tiene continuidad mas alla de las paredes
de la escuela, implicando de una forma expansiv, elementos del contexto fisico, social y
emocional de los estudiantes (Mollas Castells, 2018). Esta integracion puede ser facilitada
porgue la narrativa permite articular un contexto propio de ficcioén con la realidad de los usuarios,
sumergiendo la narrativa en la realidad cotidiana del estudiante (Szulborski, 2005).

Por dltimo, para Lugo Rodriguez (2016), un aspecto fundamental del disefio para la
promocién de aprendizajes en las NT son las estrategias que apuntan al disefio de un mundo y
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su derivado en las expansiones, que responden al principio de disefio de inmersiéon vs
extractability propuesto por Jenkins (2009), donde el fan se incorpora en la historia desde la
sensacion que pertenece a ese mundo; o bien de que tiene algo de este mundo mégico en su
propio mundo. Para Jenkins (2003) un buen personaje sostiene multiples narrativas mientras un
buen mundo sostiene multiples personajes y sus historias y por tanto sostiene una marca
transmedia. Este aspecto sera profundizado en el andlisis de las diferentes experiencias
analizadas.

2.7. Narrativas Transmedia y Multialfabetizacion

Las nuevas formas de comprender los procesos colaborativos desde la cultura
participativa y la convergencia mediatica (Jenkins, 2006) en la cual podemos enmarcar a las
narrativas transmedia, lleva implicita la demanda de nuevas destrezas y competencias en las
personas que nos enfrenta al concepto de alfabetizacién y los nuevos alfabetismos que aparecen
como consecuencia de los cambios y transformaciones de la sociedad actual.

2.7.1. Hacia una redefinicion de la alfabetizacidon en la era de la digitalizacion

La alfabetizacion es un concepto y una practica social que varia en funcién del contexto
cultural y tecnoldgico en el cual se desarrolla. Hace cuarenta afios atras, se consideraba una
persona culta y alfabeta a aquella que sabia leer y comentar lo que estaba escrito, redactada sin
faltas de ortografia y buena letra, y sabia mantener una conversacién fluida con un vocabulario
variado y rico. En la actualidad, un sujeto alfabetizado ademas de leer y escribir textos impresos
debe ser capaz de interaccionar desde un sistema tecnoldgico que incluye el conocer y usar un
variado conjunto de nuevas tecnologias de informacion y comunicacion. Es decir, la
alfabetizacion debe permitir interactuar en la sociedad informacional. Como bien expresa
Albarello (2018) “leer no es lo que era” (p.15), no leemos menos, sino que leemos distinto, en
distintos lugares, distintas plataformas y distintos lenguajes.

La alfabetizacion en un sentido amplio significa tener acceso a los medios de la época en
gue se vive para poder acceder y participar en las diferentes areas de la vida social. Su finalidad
es poder otorgar oportunidades de aprendizaje, autonomia, empoderamiento, y participacion
significativa a nivel individual y comunitario (Jenkins et al, 2009, Ferrés, Piscitelli 2012).

A esto apunta el concepto de alfabetizacion funcional que aparece en algunos
documentos de la UNESCO publicados en 1970y 1986. La organizacion consideraba a la lectura,
la escritura y el calculo como actividades para el funcionamiento eficaz para el desarrollo de la
persona en su grupo y comunidad. La alfabetizacion funcional se distinguia de la tradicional, en
tanto el analfabeto no era el que no sabia leer o escribir sino el que de alguna manera no podia
participar del desarrollo de acuerdo con su contexto (Gutiérrez y Tyner (2012).

Como las maneras de comprender, comunicarse y participar de la vida publica no se
relacionan solamente con leer y escribir, sino que cambian cuando los procesos comunicativos
de la sociedad se transforman, en la segunda mitad del siglo XX se conceptualizan otras
alfabetizaciones a raiz de los cambios comunicativos que estaban emergiendo desde la llamada
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convergencia digital, poniendo sobre la mesa la necesidad de reflexionar y redisefar la
alfabetizacion contemporanea.

Como explicitan Tyner, Gutiérrez Martin y Torrego Gonzalez, “en la raiz de todos estos
cambios derivados de la convergencia de medios, lenguajes, sistemas, métodos y entornos, esta
la digitalizacion” (2015:45). Para Manovich (2004), la convergencia cultural se define como la
union de dos trayectorias separadas: la computacion y las tecnologias mediéticas; el cambio de
la cultura a formas de produccién, distribucion y comunicacién mediadas por la computadora.
Mientras esta definicion parece apuntar a como la cultura estd cambiando por la tecnologia,
Murray (2003) explica el nacimiento de la computadora como medio expresivo es resultado de
una evolucion histérica de la ciencia y las humanidades; las tecnologias son resultado de la
historia, la teoria, y la invencién, ante la necesidad humana de contar con nuevas formas de
aprehender el mundo. Esto permite comprender como la necesidad de una nueva alfabetizacion
no aparece motivado por un simple determinismo tecnolégico que capacita para usar nuevas
tecnologias. Si bien es innegable el rol que las tecnologias tienen sobre la alfabetizacion, esta
Gltima se entiende como un proceso sociocultural que se entreteje con muchos otros factores de
la realidad contemporanea. Como lo explica Buckingham (2008) los medios dependen de
tecnologias tanto en la etapa de producciéon como en la de circulacion consumo y uso. Considerar
fendmenos como Internet, el software de computacién y los videojuegos como meras tecnologias
puede llevarnos a pasar por alto su condicion de formas de representacion cultura y
comunicacion. Si la cultura se representa, produce y circula de otra manera, es necesario
aumentar los recursos que una persona tiene para comunicarse (Lugo Rodriguez, 2016).

Si bien los cambios comunicativos comenzaron con la convergencia digital, iniciaron
cuando la comunicacion digital aument6 tres propiedades a los medios: hipertextualidad,
multimedialidad e interactividad (Scolari, 2008). El discurso hipertextual represent6 un cambio
radical en las posibilidades de organizar la informacién, procesarla y pensarla (Landow, 2005).
La multimedialidad se explica cémo la combinacion de medios como audio, video, texto e imagen.
Y la interactividad, a grandes rasgos, se puede definir como la respuesta de un sistema a la
accion del usuario que tiene implicaciones importantes en las posibilidades de participacion.

Las implicaciones de este tipo de comunicacion instantanea, multimodal, permanente y
con gran cantidad de personas, hace pensar en cambios en la manera en la que las audiencias
reciben o consumen los medios. Pierre Levy (1997) apuntaba a la inteligencia colectiva y
sefialaba que el ciberespacio es quiza sélo el indispensable desvio técnico para alcanzar la
inteligencia colectiva, ya que la finalidad Ultima de la cibercultura era ponerse en contacto con el
ideal del colectivo inteligente, mas imaginativo, rapido y capaz de aprender e inventar. Jenkins
por su parte, sefialaba el paso de una cultura de espectadores a una participativa y proponia el
término de cultura participativa (2006), un escenario en el cual la narrativa pasa de estar en poder
de corporativos contados a ser compartida a través de la creacion de contenidos y la participacion
en redes; un ciudadano promedio puede ser un productor de medios y los consumidores buscan
nueva informacion y establecen conexiones entre contenidos dispersos.

Ante este escenario, en su investigacion Lugo Rodriguez (2016) retne los esfuerzos por
repensar y redisefiar la alfabetizacion que han incluido aportaciones de diversos paises, campos
del conocimiento y paradigmas de la comunicacién o grupos de investigacion, donde la
diversidad de propuestas busca comprender de forma diferente la alfabetizacion, afiadiendo
elementos de alfabetizaciones pasadas o bien refiriéndose a alfabetizaciones nuevas no
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existentes antes de la convergencia digital. En funcion de ello la autora postula la existencia de
una diversidad de planteamientos que sustentan diferentes propuestas conceptuales sobre la
alfabetizacion. Entre los conceptos relevantes estan aquellos que van mas alla de nombrar la
alfabetizacion. Entre ellos estan la alfabetizacion informacional, alfabetizacion mediética,
alfabetizacion mediética e informacional (UNESCO, 2009), Transliteracy (Thomas et al, 2007;
Frau-Meigs, 2012, 2013), New Media Literacies (Jenkins et al, 2009), Competencia Mediatica
(Ferrés y Piscitelli, 2012), New Literacies (Lankshear y Knobel, 2007), Multiliteracies (Cope y
Kalantzis, 2009), Transmedia Literacy (Scolari, 2016). También se han considerado los
planteamientos recientes de expertos y de diversos estudios empiricos sobre jévenes como los
realizados por Ito et al (2010), boyd (2014).

Segun Lugo Rodriguez (2016) se pueden identificar dos posturas. Por un lado, las que se
refieren al deber ser de la alfabetizacion frente a las necesidades que se visualizan ante los
nuevos medios: qué se requiere para poder comunicarse activamente en la sociedad
contemporanea; y por otro lado, los autores o posturas que consideran como la alfabetizacion
postdigital de los jovenes esta sucediendo sin disefio ni intervencion de las instituciones formales.
A esto se ha llamado nuevas alfabetizaciones (Lankshear y Knobel, 2007) y autores como Scolari
las han conjuntado en lo que define por alfabetizacion transmedia (2016), como una conjugacion
de las alfabetizaciones que se dan en torno a los videojuegos, las redes sociales y los trabajos
criticos y creativos de los fans de narrativas transmedia.

2.7.2. Del Alfabetismo Mediatico al Alfabetismo Transmedia

La necesidad de relacionar la educaciéon con los medios de comunicacion lo formula la
UNESCO, denominando a este ambito de conocimiento como “Education aux medias” en
expresion francesa y “Media education” en expresion inglesa. La misma lo tradujo al espafiol en
expresiones como “Educacién en materia de comunicaciéon”. En el ambito iberoamericano, en
cambio, se prefirieron las expresiones “Medios de comunicacion y educacion” o “Educacion y
medios de comunicacion”. La Union Europea y UNESCO en sus ultimos documentos utilizan la
expresion Media Literacy, o en espafol: Alfabetizacion mediatica. La misma puede ser definida
como:

La capacidad para acceder, analizar y evaluar el poder de las imagenes, los sonidos y los

mensajes a los que nos enfrentamos dia a dia y que son una parte importante de nuestra

cultura contemporanea, asi como la capacidad para comunicarse competentemente

disponiendo de los medios de comunicacion a titulo personal (Martermann (1994:15).

A grandes rasgos, la expresion se refiere a todos los medios de comunicacion, incluidos
la television y el cine, la radio y las grabaciones musicales, los medios impresos, Internet y otras
tecnologias de la comunicacion digital. Esta alfabetizacion una vez adquirida favorece un tipo de
ciudadania educada en medios de comunicacion, es decir, que ha accedido a la Educacion
mediética.

En su Llibro Blanco, Scolari (2018) expone cémo los enfoques tradicionales del
alfabetismo mediatico (media literacy) desarrollados desde la década de 1960 se basan en la
idea de que los medios, fundamentalmente la television, tenian un efecto negativo en los nifios
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y, por lo tanto, era necesario que en las escuelas se los “inmunizara” para que pudieran “resistir”
a la influencia negativa de las pantallas. Por ello, a medida que el ecosistema de medios fue
evolucionando, lo hacia a la par el alfabetismo mediatico, el cual supo incluir la formacién y la
prevencion de riesgos en relacion con el uso de la web, los videojuegos, las redes sociales y los
dispositivos moviles. Fue asi que, en los Ultimos afios se han propuesto muchos conceptos para
nombrar a estas nuevas formas de alfabetismo: desde “alfabetismo digital” (digital literacy) a
“alfabetismo en Internet” (Internet literacy) o “alfabetismo en nuevos medios” (new media
literacy).

Para el autor, el Alfabetismo Transmedia parte de una lectura diferente de la realidad de
los jovenes, que amplia y complementa los postulados del alfabetismo mediatico con otras
preguntas de investigacion y propuestas de intervencién: “El Alfabetismo Transmedia se focaliza
en lo que los jévenes estan haciendo con los medios y los considera prosumidores (productores
+ consumidores), personas potencialmente capaces de generar y compartir contenidos de
diferentes tipos y niveles de complejidad“ (2018: 4).

Ya en la obra de Jenkins se identifican dos usos del término transmedia. El primera
vincula el transmedia a una forma emergente de discurso, de crear historias, de narrativa
(transmedia storytelling) que ocupa al &mbito de la comunicacion; y la segunda a una capacidad,
habilidad o competencia (transmedia navigation), a un conjunto de conocimientos, destrezas y
actitudes del propio individuo que consume y produce estos discursos. Aunque Jenkins no
menciona expresamente el concepto transmedia literacy, es indudable la relacion que se
establece entre la convergencia mediatica propia de la cultura participativa y la necesidad de que
el individuo sepa moverse en estos ambientes digitales.

En su definicion de Alfabetismo Transmedia, Scolari (2016) se focaliza en lo que los
jovenes estan haciendo con los medios, para de esta forma considerarlos prosumidores
(productores + consumidores), es decir, personas potencialmente capaces de generar y
compartir contenidos de diferentes tipos y niveles de complejidad. Advirtiendo que el “lector” de
transmedia debe tener la posibilidad de trabajar en multiples pantallas y de manera simultanea:
dispositivos moviles, PC’s, tabletas; distintas interfaces, adaptandose rapidamente a los nuevos
ambientes y producir agilmente presentaciones y representaciones de ideas.

En este sentido, el Alfabetismo Transmedia amplia el marco para educar a los jévenes
en el desarrollo de las competencias vinculadas a los medios, incluyendo investigaciones sobre
las actividades mediaticas que estos realizan fuera de las instituciones educativas, para
recuperar esos conocimiento y competencias dentro de las aulas, es decir, va mas alla de la
intervencion cientifica y propone alternativas para beneficiarse de las competencias transmedia
desarrolladas por los adolescentes fuera de la escuela a través de su aplicacion dentro del
sistema educativo formal.

En este marco, las competencias transmedia o transmedia skills, representan una serie
de habilidades relacionadas con la produccion, el intercambio y el consumo de medios
interactivos digitales, que van desde los procesos de resolucion de problemas en videojuegos,
hasta la produccion y el intercambio de contenidos en plataformas web y redes sociales, a la
creacion, produccion, intercambio y consumo critico de contenidos narrativos (fanfiction, fanvids,
etc.) que también forman parte de este universo (Scolari, 2018).

Si hablamos de competencias transmedia, también hacemos referencia a las
competencias necesaria para el ejercicio de la ciudadania en el siglo XXl y se alli su innegable
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vinculacion con la educacion. Es ella la que debera garantizar que los nuevos ciudadanos
adquieran estas competencias y habilidades, y aunque todavia no existe un consenso sobre el
concepto de alfabetizacion transmedia (nocién a la que se llega al comprobar que el transmedia
como resultado de este nuevo modelo cultural y/o estrategia de aprendizaje demanda del
individuo de nuevas habilidades que no necesariamente estan implicitas en el concepto de
competencia digital), resulta necesario identificar un concepto de alfabetizacion que incluya todas
estas habilidades y competencias requeridas en la sociedad actual.

2.7.3. Hacia un concepto de Multialfabetizacion sin muros

La cultura del siglo XXI se presenta como multimodal e intercultural (Bautista, 2007) en
tanto se expresa, produce y distribuye a través de mudltiples tipos de soportes, lo cual lleva
implicito la necesidad de que se incorporen nuevas alfabetizaciones al sistema educativo.
Nuevas alfabetizaciones que se ocupen por la adquisicién de las competencias de produccion y
andlisis del lenguaje audiovisual, asi como el desarrollo de habilidades de busqueda, seleccion
y reconstruccion de la informacion. Todas ellas representan una forma parcial de la complejidad
de la comunicacién en nuestra cultura actual, donde la alfabetizacion debe contribuir al desarrollo
de un aprendizaje multiple, global e integrado a las distintas formas y lenguajes de representacion
y de comunicacién -textuales, sonoras, iconicas, audiovisuales, hipertextuales, tridimensionales-
mediante el uso de las diferentes tecnologias -sean impresas, digitales, o audiovisuales- en
distintos contextos y situaciones de interaccién social (Area, 2010).

El problema surge al intentar integrar en una propuesta pedagdgica al conjunto de los
procesos alfabetizadores en los distintos tipos de lenguajes y modalidades de representacion de
la informacion. Una de las propuestas mas sugerentes es el concepto de multialfabetismos,
nuevas alfabetizaciones o alfabetizaciones multiples (Cope y Kalantzis, 2000; Kalantzis y Cope,
2001; Unsworth, 2001; Healy, 2007; Lankshear y Knobel, 2008). Concepto formulado hace casi
15 afios por el New London Group (NLG, 1996), y revisado recientemente por Cope y Kalantzis
(2009). Este concepto de nuevos alfabetismos o multialfabetizacion focaliza su atencion en la
adquisicion y dominio de destrezas centradas en el uso personal, social y cultural de multiples
herramientas y lenguajes de representacion como practica social, y no solamente, en las
habilidades instrumentales de utilizacion de las distintas tecnologias (Area Moreira, 2010).

Segun Pasadas Urefia (2010) la centralidad de la comunicacion humana para la
multialfabetizacion:

Se concreta en la importancia de la creacién de significado y su articulacién como proceso
de disefio y de transformacién activa y dinamica del mundo social, pero con un énfasis
equilibrado en la utilizacion de todos los modos (linguisticos, visuales, audio, gestuales y
espaciales) y los medios mas eficaces para la finalidad prevista en la creacién de
significado/representacion/texto/mensaje. La gama de objetos de aprendizaje disponible
se convierte, asi, en infinita (p.30).

61



Para el autor (2010) el elemento ‘multi’ del nombre refiere a cuatro realidades de la
sociedad actual y futura que se hace necesario abordar en los planteamientos
multialfabetizadores:

Multimodalidad y multimedialidad de la comunicacion humana como eje vertebrador
de todas las alfabetizaciones necesarias para funcionar en la sociedad.
Multilingtiismo o plurilingliismo como una teoria y practica de la multialfabetizacion
gue tiene que abordar y ser consciente de la realidad multilinglie de la inmensa mayoria
de los paises y de las regiones y comunidades dentro de cada pais, en relacién con la
globalizacion y las minorias; es decir, la vida cotidiana en la inmensa mayoria de los
paises exige la utilizacibn de varias lenguas (orales o escritas) y, por tanto, la
alfabetizacion béasica en lectoescritura se produce simultdneamente en todas ellas.

Multidiscurso en cuanto a la dicotomia entre el Discurso primario (con mayuscula) que

corresponde a cada persona dentro de su entorno familiar mas intimo y esencial, y los

discursos secundarios que esa misma persona adopta para cada uno de los diferentes
mundos de la vida por los que tiene que circular a lo largo de su quehacer diario.

Multiculturalidad, entendida como la suma de las problematicas y de los efectos

combinados de todo lo anterior en cada contexto especifico.

En sintonia con lo anterior, Cope Bill y Kalantzis Mary (2010) proponen algunas
caracteristicas para definir a un sujeto multialfabetizado:

- disponer de las habilidades para buscar y localizar la informacién a través de
diversas y variadas tecnologias (sean impresas, audiovisuales o digitales),

- poseer las capacidades cognitivas necesarias para transformar la informacion en
conocimiento,

= utilizar los mdltiples recursos y formas expresivas o lenguajes para expresarse y
difundir la informacion en distintos contextos comunicativos,

=> interiorizar criterios y valores para la comunicacion, el uso ético y democratico de
la informacion y el conocimiento.

Por su parte, segin Area (2010) para desarrollar un modelo educativo integral que
desarrolle la multialfabetizacion se requiere del desarrollo de cuatro ambitos o dimensiones
formativas:

Dimensién instrumental: relativa al dominio técnico de cada tecnologia (conocimiento

practico del hardware y del software que emplea cada medio).

Dimensién _cognitiva: relativa a la adquisicion de los conocimientos y habilidades

especificos que permitan buscar, seleccionar, analizar, comprender la informacién a la

gue se accede a través de las nuevas tecnologias.

Dimensién comunicativa: relativa al desarrollo de un conjunto de actitudes positivas hacia

la comunicacion e interaccion personal con otros sujetos a través de las tecnologias.

Dimension axiolégica: relativa a adquirir y desarrollar valores éticos, democraticos y

criticos hacia la tecnologia, asi como la toma de conciencia sobre las mismas desde un

punto de vista social, siendo que las mismas inciden significativamente en el entorno
cultural y politico de la sociedad.

Dimensién _emocional: relativa al conjunto de afectos, sentimientos y pulsiones

emocionales provocadas por la experiencia en los entornos digitales. Se relaciona con
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las acciones y el control de las emociones desarrolladas en escenarios virtuales, como
pueden ser los videojuegos, o bien con la comunicacion interpersonal en redes sociales.

Complementando lo anterior, desde esta investigacion se propone considerar ademas
gue todo lo anterior puede lograrse siempre que las actividades de aprendizaje se generan en
distintos entornos, siendo significativas y complementarias entre si. Los aprendizajes
estructurados que se llevan a cabo como parte de la educacién formal seran significativos,
Gtiles e interesantes siempre que hagamos evidente su relacion con la vida fuera del aula. Una
de las mejores formas de crear conexién y continuidad entre los entornos formal e informal es
abrir las puertas de las instituciones educativas a iniciativas de educacion informal y no
formal, para que estas a su vez puedan beneficiarse de la sistematizacion y acreditacion propia
de la ensefianza formal. Los muros hay que romperlos desde dentro y llevar la reflexion
sistematica y el andlisis critico propio de las aulas a las experiencias mediadas tecnolégicamente
de la vida diaria; del mismo modo que debe lograrse que el contacto con la tecnologia digital
sirva a los jovenes para empoderarse y autodefinirse critica y creativamente para posicionarse
en un mundo cambiante que mantiene inalterables sus ejes de poder (Diez, Fernandez y Anguita,
2011). Para Tyner, Alfonso Gutiérrez, Torrego Gonzalez (2015) “la multialfabetizacion que se
propone para la cultura de la participacién en el marco de la era de la convergencia, sélo puede
darse si sabemos sacar lo mejor de cada uno de los entornos de aprendizaje reales y virtuales
que constituyen el continuum de nuestras practicas cotidianas” (p. 54).

Por dltimo, y a los fines de esta investigacion, se propone que el abordaje de la
multialfabetizacion para que el ambito educativo reconozca su vinculacién con el exterior, se
requiere de la adopcion de estrategias inmersivas que funcionen como facilitadoras o promotoras
del aprendizaje en sus diferentes formas, modos y tiempos. Alli es donde aparecen las narrativas
transmedia con finalidades educativas - como el caso de las experiencias analizadas- entendidas
como el territorio definido por las tecnologias y narrativas, pero principalmente por la participacion
de personas que tienen cosas importantes para decir y hacer, para contribuir al desarrollo de
practicas o procesos de multialfabetizacion en ambientes educativos diversos, lugares
concurridos por personas que comparten problemas, historias, intereses y hablan de aquello que
les importa. Conversaciones gue vale la pena expandir, multiplicar, enriquecer y problematizar
con otras miradas y experiencias.

2.7.4. El papel de la escuela para la Multialfabetizaciéon

EL concepto de multialfabetizacion sin muros que se propone para esta investigacion el
concepto de multialfabetizacién sin muros, como cualquier alfabetizacién no deja de considerar
los aspectos interculturales y de ciudadania propios de la educacién y la escuela en particular,
las cuales siguen siendo un espacio propicio para fomentar la multialfabetizacién desde una
perspectiva integral y desde una vision de diversidad en la cual todos puedan verse incluidos.
La pregunta que aparece entonces es como debe ser la educacion o la escuela actual para
abrazar la multialfabetizacién que se propone.

63



A continuacién, y siguiendo los postulados de Lugo Rodriguez (2016) se proponen
algunas ideas que podrian desarrollar las escuelas y la educacion en general para promover la
multialfabetizacion:

Ampliar el concepto de alfabetizacion en la escuela. Ya Buckingham (2008) proponia ampliar
el concepto de alfabetizacion en la escuela para que abrace tanto la alfabetizacion verbal como
a los nuevos medios. Ello no implica descartar la importancia del libro de texto, sino sumar e
integrar otros recursos y tecnologias. Lankshear y Knobel (2007) explican qué limitaciones tiene
una alfabetizacion o aprendizaje centrado alrededor del libro. Sus apreciaciones se refieren al
libro en un sentido amplio: el libro como el texto paradigmatico centra el aprendizaje alrededor
de éste e influye en las relaciones sociales, el control y el poder. Por ello propone mantener un
didlogo con las alfabetizaciones que no suceden en la escuela, como las desarrolladas en el
contexto mediético y sociocultural: las nuevas alfabetizaciones (Lankshear y Knobel, 2007) que
Scolari (2016) engloba en la alfabetizacion transmedia.

Vincular la multialfabetizacion con la ciudadania: la escuela debe participar en la formacién
de competencias de la cultura participativa para que los jovenes tengan las mismas
oportunidades. Ello se debe a varias razones: Por un lado, el problema de la transparencia en
los medios, ya que muchos condicionan la percepcion de los jovenes sobre el mundo. Otra, es
la ética del prosumidor que exige que éstos debian tener una perspectiva y competencias éticas
para hacerse responsables de sus producciones y participaciones de internet por la influencia
gue esto ejerce en la comunidad. Ambas se relacionan con un ejercicio de ciudadania. La escuela
debe hacerse cargo de promover las competencias relacionadas con la formacién de los alumnos
como ciudadanos participativos del mundo actual, desde lo que Kalantzis y Cope (2013)
denominan una ciudadania activa, de abajo hacia arriba en la que las personas sean capaces de
asumir un rol de autogobierno dentro de las muchas comunidades presentes en sus vidas y
entornos, ya sean locales y en proximidad, dispersas, virtuales o globales. Si se ensefia a
participar en el mundo exterior a la escuela, la forma de participacion al interior de esta debe
cambiar.

Reflexionar sobre el rol de la escuela en la formacion de los estudiantes como productores
de cultura y conocimiento y como participes y gestores de participacion en diferentes areas de
suvida. Un proceso de reflexion de la escuela en cuanto a las propias formas de recibir, producir
y participar como parte de la sociedad. Esto se alinea al concepto de connected learning
propuesto (o0 aprendizaje conectado) por Ito (2015), para quien es un modelo de aprendizaje que
ofrece la posibilidad de mantener la experiencia de aprendizaje en la era de la informacién, ya
gue se inspira en las nuevas tecnologias para alinearse con los intereses y el logro académico
de los jévenes a través de experiencias de produccion, propésito compartido y redes abiertas.

Desarrollar habilidades y competencias del siglo XXI, requeridas para toda la variedad de
formas contemporaneas de comunicacion. En un mundo cada vez mas dominado por los medios
de comunicacién y tecnologias digitales, se hace necesario promover habilidades y
competencias que contribuyan al ejercicio de la ciudadania digital.
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2.7.5. Multialfabetizacion y Nuevas Habilidades para el Siglo XXI

La multialfabetizacion de toda la ciudadania es una condicibn necesaria para un
desarrollo social armonioso y democratico de la sociedad del siglo XXI y ello requiere del cultivo
de ciertas habilidades y competencias para el desarrollo de esa sociedad.

Las llamadas “habilidades para el siglo XXI” (Gottlieb, 2018; Maggio, 2020) surgen en un
contexto donde las tecnologias digitales toman cada vez mayor fuerza y preponderancia en las
sociedades actuales que estan continuamente transformandose y llevan a incorporar nuevas
formas de hacer y pensar para vivir en sociedad. Las tecnologias digitales impulsan o hacen
necesario el desarrollo de ciertas habilidades, algunas para saber como utilizar las tecnologias y
la informacién de la manera mas provechosa y segura, y otras vinculadas a lo que los seres
humanos pueden hacer, 0 no, con las tecnologias digitales. Es en este contexto donde las
habilidades como la creacion, la innovacion, la comunicacion, la colaboracién, entre otras, se
vuelven mas necesarias, sobre todo las vinculadas al desarrollo de competencias digitales tales
como la evaluacién de informacién y contenidos, proteccion de datos y privacidad, gestion de la
identidad digital, etcétera (Kluzer & Pujol, 2018), las cuales pueden contribuir a un manejo
responsable, ético y seguro de los medios digitales.

En 1997 la Organizacién para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico (Ocde) inici6 el
proceso en el denominado Proyecto de Definicion y Seleccion de Competencia (Deseco), con el
objetivo de analizar las competencias que se consideran necesarias para los ciudadanos del
mundo moderno, agrupando un conjunto de competencias clave en tres grupos: 1* Uso
interactivo de las herramientas, 2) Interaccién entre grupos heterogéneos y 3) Actuar de forma
auténoma. Ello contribuy6 a generar un consenso alrededor de concebir de manera diferente el
espacio educativo en relacion con los aprendizajes, razén por la cual Henry Jenkins (2006)
avanzo en la idea de las tres “Xs” (eXploration, eXpression, eXchange) como complemento para
las tres “Rs” tradicionales (wRiting, Reading, aRithmetics). En este sentido, los aprendizajes que
segun el autor y recuperado de Lion (2020) deben ser fomentados desde los espacios educativos
tienen que ver con:

* Juego. Capacidad para experimentar con lo periférico como una forma de aprender a
resolver problemas.

* Representacién. Habilidad para adoptar identidades alternativas con el propdsito de la
improvisacion y el descubrimiento.

* Simulacién. Habilidad para interpretar y construir modelos dinamicos de procesos del
mundo real.

* Apropiacion. Habilidad para reinterpretar y remezclar contenido mediatico. « Multitarea.
Habilidad para examinar el propio entorno y centrar la atencién cuando se necesite en los
detalles significativos.

* Pensamiento distribuido. Habilidad para interactuar de forma significativa con
herramientas que expanden las capacidades mentales.

% Inteligencia colectiva. Habilidad para sumar conocimiento y comparar las notas con
otras personas en funcion de una meta comun.

% Juicio. Habilidad para evaluar la fiabilidad y credibilidad de diferentes fuentes de
informacion.
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* Navegacion transmediatica. Habilidad para seguir el flujo de las historias y la informacion
a traveés de diferentes medios.

* Trabajo en red. Habilidad para buscar, sintetizar y diseminar informacion.

* Negociacién. Habilidad para viajar a través de comunidades diversas, percibiendo y
respetando las multiples perspectivas, y comprendiendo y siguiendo normas alternativas.

Una de las organizaciones mas influyentes en el tema es P21 (Asociacion para el
aprendizaje en el siglo XXI, www.p21.0rg), organizadas en EE. UU. y sus principales actores son
lideres educativos, politicos y empresarios que a partir de 2002 deciden comenzar a investigar y
difundir la importancia de las habilidades para el siglo XXI. Para ello proponen un marco para el
aprendizaje donde distinguen tres grupos de habilidades: habilidades para el aprendizaje y la
innovacion, para la vida y carrera, y por ultimo, habilidades para la informacion, medios de
comunicacion y tecnologia. En habilidades para el aprendizaje y la innovacién encontramos las
“4 C”: colaboracién, comunicacion, creatividad y pensamiento critico. Por otra parte, habilidades
para la vida y carrera son la flexibilidad, adaptabilidad, iniciativa, liderazgo, responsabilidad,
productividad, sociabilidad y habilidades transculturales. Por ultimo, las habilidades tecnolégicas
y de informacidn, es decir, alfabetismo TIC y alfabetismo mediético, se centran por un lado en la
habilidad de aplicar tecnologia de forma efectiva, usandola como un medio para investigar,
organizar, evaluar informacion, etcétera, y por otro en el analisis de los medios de comunicacion
y la produccion de contenidos multimedia.

Otra de las organizaciones gque investiga estas temdticas es la ATC21S
(www.atc21s.org), por su sigla en inglés, Evaluacion y ensefianza de las habilidades del siglo
XXI. Es una iniciativa de la Universidad de Melbourne (Australia), que cuenta con el auspicio de
Microsoft, Intel y Cisco, y las colaboraciones del Banco Mundial, UNESCO y el BID. Lo que ellos
proponen son diez habilidades para el siglo XXI agrupadas en cuatro categorias: maneras de
pensar, herramientas para trabajar, maneras de trabajar y maneras de vivir en el mundo.

El Foro Mundial de Economia en 2016 también lanz6 una gran investigacién sobre las
habilidades para el siglo XXI. En dicho estudio descubrieron 16 habilidades fundamentales para
desarrollarse en el siglo XXI, las cuales se agruparon en tres categorias: alfabetizaciones
basicas, competencias y cualidades personales. Alfabetizaciones basicas se refiere a cémo los
estudiantes aplican las habilidades elementales a las tareas cotidianas (alfabetismo, alfabetismo
numeérico, cientifico, tecnoldgico). Son las bases para que los estudiantes puedan ir construyendo
sistemas mas complejos de significado. Luego, las competencias seran las que ayudaran a los
estudiantes a enfrentarse a desafios mas elaborados, como ser: colaboracién, creatividad,
resolucién de problemas y comunicacién. Por dltimo, la categoria cualidades personales hace
referencia a las maneras en que los estudiantes responden a un entorno muy cambiante de forma
positiva; cualidades del tipo curiosidad, iniciativa, persistencia, adaptabilidad, liderazgo y
conciencia social y cultural.

Por su parte, el Instituto del Futuro del Instituto de Investigacion de la Universidad de
Phoenix propone diez habilidades para el futuro del trabajo que se encuentran alineadas a las
categorizaciones presentadas; entre ellas se encuentran el dominio de nuevos medios digitales,
pensamiento computacional, competencias transculturales, inteligencia social, integracion de
disciplinas, colaboracion virtual, etcétera (Davies, Fidler & Gorbis, 2011). Esta categorizacion,
ademds de estar ligada a las habilidades para el siglo XXI, también esta en vinculacion con las
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llamadas “habilidades blandas”, que son las cualidades interpersonales o las habilidades de las
personas que son atributos esenciales a la hora de no solo conseguir un empleo, sino también
relacionarse con otros (Heckman & Kautz, 2012). Un estudio identific6 (Robles, 2008) cuéles son
las habilidades blandas méas importantes reconocidas por empleadores de varias partes del
mundo. Estas son las que consideraron: integridad, comunicacién, cortesia, responsabilidad,
habilidades sociales, actitud positiva, profesionalismo, flexibilidad, trabajo en equipo y ética
laboral (Gottlieb, 2018).

En esta misma linea, el proyecto del “FutureWorkSkills 2020" también describid las
habilidades necesarias y avanzé en sus implicaciones para la educacion y las politicas (Lion,
2020):

% Construccion de sentido: capacidad de determinar el significado mas profundo o la
importancia de lo que se expresa.

% Inteligencia social: capacidad de conectar con los demas de una manera profunda y
directa, para detectar y estimular las reacciones e interacciones deseadas.

% Pensamiento adaptativo: competencia en el pensar y encontrar soluciones y respuestas
mas alla de lo que es memoria o basado en normas.

* Pensamiento computacional: capacidad de traducir grandes cantidades de datos en
conceptos abstractos y de comprender el razonamiento basado en los datos.

* Competencia intercultural: capacidad de operar en diferentes entornos culturales.

* Nueva-alfabetizacion mediéatica: capacidad de evaluar criticamente y desarrollar
contenido que utiliza nuevas formas de comunicacion, y la de aprovechar estos medios
para la comunicacion persuasiva.

% Transdisciplinariedad: la alfabetizacion y la capacidad para entender conceptos a través
de multiples disciplinas.

* Disefio de pensamiento: capacidad para representar y desarrollar las tareas y procesos
de trabajo para lograr los resultados deseados.

* Gestidn de lacarga cognitiva: capacidad de discriminar y filtrar la informacién por orden
de importancia, y para comprender como maximizar el funcionamiento cognitivo mediante
una variedad de herramientas y técnicas.

* Colaboracién virtual: capacidad de trabajar de forma productiva, impulsar el
compromiso y demostrar la presencia como miembro de un equipo virtual.

Bajo la direccion global de uno de los principales referentes en cambio educativo a nivel
mundial, Michael Fullan (2021) orienta el trabajo que llevan adelante cientos de escuelas en siete
paises, entre los que se incluye Uruguay como representante de la region, con su dispositivo
Red Global de Aprendizajes como un marco que orienta la creacion de nuevas perspectivas
pedagdgicas para favorecer un aprendizaje profundo. Para ello identifica las denominadas “6C”:
un “conjunto de habilidades que cada uno y todos los estudiantes necesitan alcanzar y exceder
para desarrollarse en el mundo complejo de hoy” (Maggio, 2018: 37). Estas son ciudadania,
creatividad, cardcter, comunicacién, colaboracion y pensamiento critico. Son competencias
transversales claves para el futuro de los estudiantes que se busca desarrollar desde las
iniciativas que se proponen en los centros educativos.
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Trasladando todo lo anterior al ambito educativo, podemos decir que las habilidades para
el siglo XXI retne lo que estudiantes y docentes requieren para vincularse, trabajar y
desarrollarse en la realidad del presente para desarrollarse de manera integral. Esto implica
enfrentar los problemas, vincularse con otros, manejar las frustraciones, aprovechar los recursos,
etc.. ElI cambio tecnoldgico, la innovacion y la produccion de conocimiento son los motores de
estas actividades. Las ocupaciones que priman en este tipo de economia son aquellas que
integran habilidades como la seleccién de informacién, comunicacién, andlisis, creaciéon y
colaboracién con otros. Segun Gottlieb (2018):

Las habilidades para el siglo XXI son habilidades capitales para estar mejor preparados
para la vida, el trabajo y la ciudadania. Que el docente las integre y hacer que los
estudiantes sean capaces de desarrollar estas habilidades es un trabajo de suma
importancia, ya que adquirir las habilidades para el siglo XXI y también las habilidades
blandas sera determinante para el desarrollo de nuestra vida como ciudadanos digitales

(p.12).

A los fines de los propésitos de la presente investigacion resulta relevante remarcar una
de las habilidades que Maggio menciona en su trabajo “Habilidades del siglo xxi. Cuando el futuro
es hoy” (2018), que, si bien estan vinculadas al oficio de ensefiar, aporta luz al disefio de NT con
fines pedagogicos y los procesos de aprendizaje y multialfabetizacion. Para dicha autora, el
pensamiento de disefio se constituye en una de las habilidades més relevantes en la actualidad
de cara a los estudiantes. Por ello propone que las clases deben ser reinventadas debido a que
el modelo hegemanico de la didactica clasica esta agotado y genera expulsiéon. En relacion a ello
propone:

Pienso en la clase que voy a dar, busco comprender profundamente el momento que
estamos viviendo como colectivo en relacion con las finalidades educativas y el tiempo
presente —lo que sucede ese dia—. En un ejercicio de reconstruccién miro todo lo que
sucedi6 hasta aca, desde mi mirada y la del equipo, y construyo interpretaciones sobre el
punto de vista de mis estudiantes. A partir de alli tiene lugar el proceso de ideacion: crear
una propuesta que en si es original (Maggio, 2012), que no puse en juego antes ni voy a
usar después. Y construyd un prototipo, un boceto de la clase que me imagino que se
parece bastante a un dibujo de sus momentos. La implementacion da lugar a revisiones
tan sistematicas como profundas que llevan a revisar todo el proceso. Siento que la
creacion de la clase siguiente parte de un lugar mas rico vinculado al ciclo anterior (2018:
70).

2.7.6. Aportes del disefio de Narrativas transmedia a la Multialfabetizacion

Uno de los fendmenos socioculturales mas representativo del contexto comunicativo
contemporaneo se gesta alrededor de la recepcion, el consumo, la creacion y la participacion en
las narrativas transmedia. Ello las vuelve importantes no solo para el ambito del consumo o el
entretenimiento, sino también para la educacion.
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Sin embargo, para la educacién en general y para la promocion de los aprendizajes

vinculados a la multialfabetizacién, las NT tienen diferentes implicaciones:

Influyen en la vida cotidiana y en el aprendizaje informal de los estudiantes, ya que
muchas de las producciones que estan siguiendo, consumiendo o participando por fuera
de la escuela son transmedia y esto repercute en las escuelas. Se vuelve una légica de
produccion y consumo contemporaneo que canaliza la participacion creativa alrededor de
las ficciones o videojuegos de interés para los fans.

Apuntan al potencial que los medios interactivos podrian alcanzar en el &mbito educativo.
A diferencia de la tecnologia educativa, las NT evidencian los usos culturales y no
meramente tecnolégicos que los sujetos le dan a los medios. Por ello recurrir a la l6gica
transmedia en la escuela fortalece el rol participativo de los estudiantes desde lo cognitivo
y social, fomentando la cultura participativa (Jenkins, 2008) en el ambito de la educacion
formal. Fleming (2013) habla de transmedial learning environments, Jenkins (2015) de
aprendizaje participativo e Ito (2015) de aprendizaje conectado.

El consumo transmedidtico impone nuevos retos para la educacion. Ser un estudiante
consumidor activo que lleva a convertirse en prosumidor, conlleva retos éticos para
producir y difundir contenidos (Jenkins et al, 2009, Ferrés y Piscitelli, 2012), ya que ser
un productor de contenidos no siempre implica ser un consumidor critico. (Buckingham,
2008). Esto implica que los educandos se pueden beneficiar de una educacion mediatica
en la medida que contemple todos los roles, beneficios y aspectos con los cuales se
necesita una vision critica sobre las NT.

La narrativa tiene el potencial de constituirse como modo de aprendizaje argumentativo
gue puede ser mas valorado en la educacion formal. Las narrativas transmedia pueden
nutrir un modelo creativo de aprendizaje basado en narrativa y en el uso de la
imaginacién, la creatividad, la simulaciéon y la especulacion para el aprendizaje de
disciplinas e interdisciplinas Por este motivo conocer como funcionan las narrativas desde
el ambito del disefio y el punto de vista de los productores, permite comprender con mayor
profundidad cémo los educandos viven el entretenimiento y la narrativa, qué
alfabetizaciones estan adquiriendo por su cuenta y qué necesidades de alfabetizacion se
manifiestan. Del mismo modo, estudiar este proceso desde la perspectiva del disefio,
permite nutrir un modelo para usar la narrativa y la légica transmedia en pro de
intenciones educativas y no comerciales.
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Capitulo 3: Metodologia

En este capitulo se desarrollan los aspectos epistemolégicos y metodolégicos,
explicitando las decisiones acerca de los procedimientos de obtencién de datos y los
instrumentos de recoleccidn de estos, para su posterior analisis.

3.1. Encuadre epistemoldgico

La investigacion es cualitativa por la pregunta central que persigue: ¢,coOmo caracterizar y
analizar el disefio de las narrativas transmedia educativas destinadas a jévenes de nivel medio
y superior, haciendo foco en las decisiones de disefio implementadas, la promocién de
aprendizajes y su vinculacién con la multialfabetizacién? A partir de ese interrogante, la
investigacion se posiciona en la légica de generacion conceptual, cuyo objetivo es construir
categorias analiticas fértiles a partir de datos empiricos.

Maria Teresa Sirvent (2003) sostiene que se trabaja a partir de una pregunta inicial amplia
gue permita flexibilidad y libertad para explorar el fenbmeno, sin compromisos cerrados como
punto de partida, que durante el trabajo en terreno se ajustan con preguntas emergentes y mas
especificas. La autora sostiene que este modo de operar no es a-tedrico, Sino que supone un
modo diferente de trabajar con la teoria: la teoria previa orienta y focaliza el objeto de estudio y
la pregunta inicial; y luego se construyen categorias analiticas de base en el trabajo con la
empiria.

Se eligid este enfoque porque permite contextualizar el analisis sobre el disefio de
narrativas transmedia y la multialfabetizacion desde la seleccion de diferentes experiencias
transmediaticas que permiten indagar sobre las decisiones de disefio que se implementaron, los
aprendizajes generados y los procesos de multialfabetizacién desarrollados, valorando la
singularidad de cada caso para su interpretacion y analisis. Se opt6é por identificar y analizar
diferentes experiencias destinadas al nivel medio y superior para tener una mirada mas integral
sobre la tematica. La intencién es lograr una investigacion que transite por la diversidad de
contextos y mostrar la complejidad del objeto estudiado. Por ello se decide abordar una seleccion
de experiencias de diferentes instituciones, localidades y realidades para estudiar una misma
problematica, con los mismos instrumentos y las mismas preguntas. Esta decisién supone no
limitar el andlisis a aspectos institucionales o politicas internas, sino desde una misma
problematica que considera las intervenciones que se realizan en cada experiencia. Como puede
apreciarse, no se parte de una teoria general que intenta verificarse, sino del analisis de casos
particulares que pueden llevar a la construccion de categorias analiticas valiosas y relevantes
desde una perspectiva teérica. Como sefala Sirvent (2003) se necesita que los procedimientos
de construccion de categorias den cuenta de la descripcién y comprension holistica del hecho
social investigado, buscando esquemas conceptuales lo suficientemente fértiles tedricamente
para describir e interpretar los casos de estudio, para a partir de ello poder transferirse a otros
contextos y experiencias. Considerar estos procesos implica construir categorias interpretativas
contextuales (Sautu, 2005), que se entraman con las singularidades de los contextos donde se
desarrollan las diferentes experiencias.
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En resumen, se opt6 por una metodologia cualitativa porque se privilegio la descripcion,
la profundidad del analisis y su relaciobn con el contexto de los diferentes proyectos
seleccionados. Interesa la experimentacion, la interpretacion, la produccion y la comprension de
las narrativas transmedia educativas investigadas como fenémeno social, ya que estos aspectos
aportan flexibilidad, complejidad y detalle sobre el contexto en el que se generan y producen los
datos (Vasilachis, 2006). Una metodologia de este tipo aporta una comprension mas profunda
sobre el tema a investigar, al mismo tiempo que privilegia la perspectiva de los actores,
considerando las practicas y significados que estos les otorgan.

Sobre la Teoria Fundamentada

La teoria fundamentada (TF) se presenta como potente para investigar experiencias y
practicas humanas en contextos organizacionales, sociales e institucionales diversos como los
gue presentan los proyectos que se recuperan para la presente investigacion. En el proceso de
analizar y caracterizar el disefio de narrativas transmedia (NT) y la multialfabetizacién confluyen
varios aspectos de diversa naturaleza, como los son la vision de los referentes y/o equipos
interdisciplinarios que disefian e implementan dichos proyectos, las caracteristicas de los
destinatarios y las particularidades de las diferentes instituciones, localidades y realidades en las
gue se enmarcan las experiencias, los cuales reflejan las singularidades de cada proyecto en
particular. En este sentido, mediante la Teoria Fundamentada se buscé enriquecer la
caracterizacion del desarrollo previo a la construccién de categorias interpretativas sobre el
proposito central de la tesis.

En la Teoria Fundamentada, como método de investigacion cualitativa que tiene sus
raices en el interaccionismo simbdlico (Glaser en Strauss y Corbin, 2002), la teoria emerge de
los datos y tiene por objeto la identificacion de procesos sociales basicos (Glaser y Strauss, 1967)
como los que se propone investigar en esta tesis. A través de ella se pueden descubrir los
aspectos que son relevantes sobre el area de estudio investigada, en este caso, el disefio de
narrativas transmedia y la multialfabetizacion. Durante el trabajo con la légica cualitativa se
generan nuevas categorias que se derivan del analisis interpretativo del corpus empirico, ademas
de las aportadas por la teoria, que contribuye a una visiébn mas compleja y completa del objeto a
estudiar. El énfasis se pone en el hecho que se construye, en la induccién analitica y en la
posibilidad de generar categorias conceptuales para la comprension del fenémeno social
investigado (Strauss y Corbin, 1990). En este sentido, la investigacion cualitativa de corte
interpretativo busca construir esquemas conceptuales adecuados a la realidad, tal como lo narran
los referentes de los proyectos (actores sociales) con los que se interactla (Sirvent, 2003) para
la obtencion de los datos. No se busca explicar, sino mas bien comprender a través de registros
y entrevistas realizadas a los referentes de las experiencias seleccionadas, los sentidos que
éstos le otorgan a sus practicas. Se parte de la premisa de que los significados son construidos
socialmente por los individuos en su interaccién con su mundo (Merriam, 2002), son construidos
y modificados por los actores a través de sus interpretaciones y experiencias; su fortaleza reside
en que recopilan datos que proveen profundidad y detalle para crear la comprensién sobre el
fendmeno social investigado (Bowen, 2005).

En la metodologia de la Teoria Fundamentada dos cuestiones son importantes y se
encuentran altamente vinculadas: la estructura y los procesos. No sélo es importante reconocer
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el contexto en donde se desarrollan los proyectos seleccionados, es decir la estructura, sino
también las condiciones que establece el escenario en la investigacion. Es en esa estructura
donde emerge el proceso que denota la accion/interaccion, en el tiempo, de las personas, de la
organizacion y de las comunidades. La combinacion entre la estructura y los procesos ayudan a
captar la complejidad qué forma parte de las diferentes experiencias estudiadas, permitiendo
captar la dindmica y la naturaleza del fendmeno investigado (Strauss y Corbin, 2002). Estudiar
sélo la estructura implicaria el riesgo de aprender el “por qué” y no el “cédmo” ocurren ciertos
fendmenos; de la misma forma, estudiar sélo el proceso implicaria comprender cémo actlan e
interactdan las personas con relacion a los proyectos, pero no el porqué. En el objeto de la tesis
la estructura daria cuenta de por qué hacen transmedia, y el proceso por cédmo interactian los
gestores y destinatarios de las propuestas en relacién con la toma de decisiones sobre esas
narrativas.

La TF se identifica por tres grandes bases fundamentales que sustentan la propuesta
metodoldgica propuesta por Glaser y Strauss (Strauss y Corbin; 2002): el muestreo tedrico, el
método de comparacion constante y la generacion de teorias a partir de los datos obtenidos en
la investigacion.

3.2. Método de Investigacion

La TF requiere identificar categorias tedricas que son derivadas de los datos mediante la
utilizacion del Método Comparativo Constante (MCC) (Glaser y Strauss, 1967). Se decide utilizar
dicho método ya que el mismo permite codificar y analizar datos de forma simultdnea para
desarrollar conceptos. Mediante el contraste de empiria y teoria se refinan los conceptos, se
identifican sus propiedades, se exploran sus interrelaciones y se los integra en categorias
tedricas coherentes. Desde el muestreo tedrico (MT), se seleccionan los casos a estudiar segun
su potencial para ayudar a refinar o expandir los conceptos ya desarrollados (Strauss y Corbin
(2002).

El muestreo teérico (MT) es el proceso de la recoleccién de datos para generar una
aproximacién conceptual por la cual el investigador selecciona, codifica y analiza su informacion
y decide qué informacion recoger y donde encontrarla para desarrollar sus categorias analiticas,
tal como va surgiendo en la construccién. Las decisiones iniciales para la recoleccién de
informacion estan basadas sobre el contexto del problema. Desde esta mirada se recuperan
fuentes documentales y los sitios web de cada narrativa transmedia seleccionada, que luego se
extendio a la realizacion de entrevistas en profundidad con los referentes de cada propuesta.
Esto implica comparar fuentes empiricas que provienen del analisis con las entrevistas, con el
fin de identificar temas fundamentales y, a partir de diferencias y similitudes de los datos, arribar
a la construccién de categorias teéricas que ayuden a comprender el tema (Strauss y Corbin,
2002).

En este sentido, el método comparativo constante es un modo de generar categorias
tedricas a partir del analisis comparativo y sistematico de los datos que deben ser saturados para
la identificacion de los conceptos. Estos son una progresion que describen lo que esta ocurriendo
con los datos obtenidos, es decir, son un rasgo o aspecto de la codificacion abierta, que explica
la relacion entre y a lo largo de los incidentes producidos que se usan para identificar items de
los datos individuales en las categorias, que se van integrando o combinando. Los incidentes en
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los datos necesitan ser chequeados para ser vdlida su interpretacién (Corbin, 1998), y por
comparacion, donde identificamos que los hechos son similares o diferentes, podemos generar
propiedades de categorias que enriquezcan a las categorias existentes (Glaser y Strauss, 1967).
La evidencia se usa como una prueba de generacion de hipétesis a través de la comparacion de
los datos. Segun Corbin (1998) el estado de las relaciones es hechas a nivel abstracto, ho desde
los datos originales sino desde los conceptos.

En la codificacién abierta, el analista se preocupa por generar categorias y sus
propiedades, y luego busca determinar cémo varian en su rango dimensional. En la
codificacién axial, las categorias se construyen de manera sistematica y se ligan a las
subcategorias. No obstante, s6lo cuando las categorias principales se integran finalmente
para formar un esquema tedrico mayor, los hallazgos de la investigacién adquieren la
forma de teoria (Strauss y Corbin, ob. cit.: 157).

El modo de generacién conceptual (Sirvent, 2009; Sirvent y Rigal, 2012) da cuenta de un
modelo de induccién analitica que parte de los significados que los actores otorgan a su realidad
buscando la generacion de categorias y tramas conceptuales en un proceso inductivo de
abstraccion creciente, que se dé desarrolla en un movimiento espiralado de ida y vuelta entre la
teoria y la empiria, que demanda combinaciones continuas de procesos de obtencién y analisis
de informacién a lo largo del proceso de investigacion. Segun Sirvent (2011), el modo de
Generacion Conceptual se enfoca en “el amasado” de la teoria y la empiria, en el vinculo
sujeto/objeto de investigacion y en su intencionalidad, es decir, se pone el acento en la
implicancia del investigador buscando “trabajar con la subjetividad”. En este sentido, el “modo de
generacién conceptual” tiene su anclaje en la nocién y centralidad de los procedimientos de
construccion de categorias que dan cuenta de la descripcidn y comprension holistica del hecho
social que se investiga, en términos de los significados que le atribuyen los actores en su entorno
cotidiano.

Siguiendo este método, las preguntas de la investigacién aluden a tres grandes areas
tematicas: el disefio de narrativas transmedia educativas, los aprendizajes generados y los
procesos de multialfabetizacion desarrollados.

El abordaje metodoldgico posibilitd generar un analisis comparativo de categorias
analiticas a partir de los datos recolectados en el trabajo de campo de la tesis. Con base en dicha
metodologia se reveld la importancia que tiene el proceso de disefio para la generaciéon de
narrativas transmedia con fines educativos, la diversidad de aprendizajes que se producen vy los
procesos de multialfabetizacién que se generan.

La investigacion parte de considerar conceptos generales que durante el proceso se van
enriqueciendo con nuevas categorias de andlisis. A partir del andlisis de los mdltiples registros
se desarrolla un proceso de construccion de categorias anteriormente mencionadas, que puede
sintetizarse en diferentes etapas:

a) Comparacion de incidentes y su categorizacion (Categorizacion abierta): fase se
comienza con la comparacion de incidentes, asignando tantas categorias como fuera necesario.
La codificacion consiste en sefialar aquellas categorias que van apareciendo en los registros,
apuntandolos en el margen del incidente asignado.
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b) Integracion de categorias y propiedades (Categorizacion Axial): Del proceso de
comparacion surge una gama de categorias y propiedades que en esta etapa se integran para
formar el ndcleo de la teoria emergente.

c¢) Codificacion selectiva: proceso por el cual se elige una categoria para ser el nucleo del
analisis y con la cual se relacionan todas las demas. Dicho proceso permite integrar el analisis
en una lectura en continuidad. La categoria central consiste en todos los productos del andlisis,
condensados en unas cuantas palabras que parecen explicar de qué trata la investigacion
(Strauss y Corbin, 2002).

Podria resumirse considerando al método comparativo constante como una herramienta
potente de investigacidén para el analisis de experiencias educativas como las investigadas, en
tanto posibilita una mirada dial6gica sobre la investigacién educativa y un acercamiento al objeto
de estudio desde una perspectiva claramente cualitativa que aporta al investigador el desarrollo
de un sentido analitico a partir de la integracion de la investigacion empirica con la construccion
de categorias teodricas.

3.3. Procedimientos de obtencion de datos

En este apartado se explicitan las unidades de andlisis de las que parti6 para obtener los
datos necesarios para esta investigacion. Al mismo tiempo, se dara cuenta de la informacién
recabada respecto a los ejes que conforman el material empirico: entrevistas a referentes de las
experiencias seleccionadas, los sitios web de cada proyecto y fuente documental consultada en
el marco de las experiencias.

3.3.1. Unidades de analisis

Decisiones de disefio de narrativas transmedia, promocion de aprendizajes y vinculacién
con la multialfabetizacion

A partir del objetivo central de la tesis y las preguntas de investigacion, las unidades de
analisis parten del conjunto de narrativas transmedia destinadas al nivel medio y superior
seleccionadas, desarrolladas por actores y/o instituciones: docentes, escuelas publicas, centros
de investigacion y equipos interdisciplinares de localidades y realidades diversas. Los referentes
son:

Tabla 1: Desarrolladores de las experiencias transmedia seleccionadas (elaboracion propia).

1 #0rson80 Grupo de docentes durante en un colegio de gestion privada de la
zona sur de la Provincia de Buenos Aires (Argentina), en el Conurbano
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Bonaerense, que luego se extendi6 a dos colegios mas donde se
desempenfan los docentes que lo llevaban adelante.

2 Si Socrates Viviera | Grupo docente y participantes externos de la Escuela Secundaria
Num. 10 “José Manuel Estrada” de la ciudad de Olavarria, Buenos
Aires, Argentina.

3 Juventudes y Grupo docente y participantes externos de la Escuela Secundaria
Construccién dela | Num. 10 “José Manuel Estrada” de la ciudad de Olavarria, Buenos
Pablico Aires, Argentina. (continuacién de la experiencia N 2).

4 La guarida del Tigre | Equipo interdisciplinar del Portal @prender Entre Rios, Argentina.

5 El hombre Equipo interdisciplinar: Betina Lippenholtz, Mariana Ferrarelli y Carina
codificado Lion, Universidad de San Andrés (UDESA), Buenos Aires, Argentina.
6 Ultimatum Equipo del Centro de Innovacion en Tecnologia y Pedagogia, CITEP,

de la Secretaria de Asuntos Académicos de la Universidad de
Buenos Aires.

La eleccion de las narrativas transmedia seleccionadas toma como base el objeto de
estudio de la presente tesis, ya que como sefala Rockwell (2009) resulta fundamental encontrar
lugares y/o experiencias para llevar adelante el trabajo de campo que respondan a las preguntas
de la investigacion. Ello supone accesibilidad para lograr un acceso efectivo al campo donde
realizar el analisis, y que las experiencias revistan cierta diversidad en cuanto a su ubicacién
geografica y las caracteristicas individuales y sociales de los destinatarios, para evitar
conclusiones que solamente puedan aplicarse a situaciones particulares, ya que se pretende
encontrar practicas pedagoégicas que puedan ser trasladadas a otros contextos.

Mas alla de las diferencias en cuanto a la diversidad de contextos, instituciones y equipos
gue las desarrollaron, se buscd que fueran experiencias que tengan por objetivo resaltar el
potencial de las narrativas transmedia desde las decisiones de disefio que se implementaron y
la promocién de los aprendizajes y multialfabetizacién desarrollados.

Estas razones llevaron a considerar a las narrativas transmedia seleccionadas como un
terreno potente y prolifico para el objeto de estudio, atendiendo a un muestreo te6rico y no
estadistico, en tanto resultaban relevantes y significativas a los propésitos de la presente
investigacion.

Con respecto a los sitios web, la fuente documental consultada y los referentes
entrevistados, se seleccionaron los mas representativos, o los Unicos que existen, de cada
experiencia. En todos los casos, el muestreo inicial se baso en la conveniencia, accesibilidad y
diversidad de cada produccion y referente.

En la muestra final, las producciones seleccionadas fueron heterogéneas en cuanto al
tipo de produccion (pagina web, fuente documental, entrevistas), el lenguaje utilizado y el
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contexto de produccion y circulacion (plataformas y redes sociales), asi como la diversidad de
sujetos entrevistados (roles, formacién, ubicacion geogréfica).

El muestreo no responde a la consideracion de todos los casos disponibles, sino a la
saturacion tedrica generada. Una vez que las producciones y entrevistas dejaron de arrojar
nuevos datos, se suspendieron. La saturacidén se genera por la suficiencia y no por la cantidad.
Cuando se cuenta con los datos suficientes y los nuevos casos no presentan informacion
adicional que el investigador podria usar para desarrollar nuevas propiedades de las categorias
tedricas, se llega a la instancia de saturacion.

3.4. Breve descripcion de los proyectos seleccionados

Las narrativas transmedia seleccionadas fueron seis: #Orson80, Si Socrates Viviera,
Juventudes y Construccion de lo Pablico, La Guarida del Tigre, El hombre codificado y Ultimatum.
Si bien todas las experiencias responden a contextos y realidades diversas, un dato comun entre
ambas es gue todas ya habian sido implementadas al momento de realizar la investigacion.

Algunas caracteristicas de las narrativas transmedia investigadas:

#0rson80: es una propuesta de narrativa transmedia educativa que se inserta en la
curricula escolar, que genera producciones que exceden las paredes del aula. Nace en octubre
de 2017 en una conversacion informal entre un grupo de docentes durante una mesa de examen
en un colegio de gestién privada de la zona sur de la Provincia de Buenos Aires (Argentina), en
el Conurbano Bonaerense (24 partidos que rodean a la Ciudad Autbnoma de Buenos Aires). La
experiencia se erige como un homenaje a -probablemente- la primera expansion transmedia de
la novela La Guerra de los Mundos de H. G. Wells, llevada adelante por Orson Welles la noche
del 30 de octubre de 1938. Ese dia la emisora de radio CBS transmitié en vivo una adaptacion
de la novela en formato de boletin de noticias que segun los medios de la época gener6 escenas
de panico masivo en algunas ciudades estadounidenses. En este marco, el proyecto #0rson80
busca incorporar a las rutinas escolares cotidianas los saberes y practicas extraescolares que
los alumnos ejercen en su tiempo libre. El objetivo principal de la experiencia apunta a integrar
las légicas creativas de las narrativas transmedia en el trabajo aulico con el fin de promover la
reflexion critica sobre el uso de nuevas tecnologias y redes sociales, tanto dentro como fuera de
la escuela, asi como recuperar la discusién sobre cuanto y como los nuevos medios afectan
nuestra percepcién del tiempo, el espacio y la realidad en general, para que los y las estudiantes
se involucran en tareas de expansién y creacion de nuevos productos a partir de utilizar una
variedad de recursos expresivos.

Si Socrates Viviera: es un proyecto educativo de narrativa transmedia y filosofia
realizada en la escuela secundaria Num. 10 “José Manuel Estrada” de la ciudad de Olavarria,
Buenos Aires. La instituciéon cuenta con una matricula aproximada de mil estudiantes, y en cuarto,
quinto y sexto afio de nivel secundario tienen las siguientes orientaciones curriculares: Ciencias
Sociales, Ciencias Naturales y Literatura. El proyecto articul6 el trabajo de cincuenta estudiantes
de sexto afio de la orientacion Ciencias Sociales, especificamente en los espacios curriculares
de Filosofia y Lengua y Literatura, con el acompafiamiento del area de tecnologias de la
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institucion educativa y especialistas de la Universidad Nacional del Centro de la Provincia de
Buenos Aires. La experiencia se enmarca en las normativas y objetivos centrales de la educacién
en Argentina, que proponen el desarrollo de las competencias necesarias para el manejo de los
nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de la informacién y la comunicacion, con el
objetivo de recuperar los saberes que los estudiantes poseen en relacion con la tecnologia y
poder articularlo con los saberes escolares. El desarrollo de la produccién transmedia tuvo lugar
durante el ciclo lectivo 2017, en los meses comprendidos entre junio y noviembre, y fue
organizado en cinco etapas, que incluyeron diferentes actividades a partir de las cuales se
pretenden favorecer distintos procesos cognitivos.

Juventudes y Construcciéon de la Publico: es una experiencia llevada adelante en el
Ciclo lectivo de 2018 en la Escuela de Secundaria N° 10 de la ciudad de Olavarria en el marco
de un acuerdo entre la Facultad de Ciencias Sociales (UNICEN) y de los espacios curriculares
“Proyecto y metodologia de la investigacion en Ciencias Sociales”, “Literatura” y equipo EMATP
(El Encargado de Medios de Apoyo Técnico Pedagogico). La misma propone que los estudiantes
lleven adelante un proceso de investigacion, recuperando aportes teéricos y metodoldgicos de
las Ciencias Sociales, para luego difundir los resultados por medio de la construccion de una
narrativa transmedia que proponga un encuentro entre los saberes construidos en el dmbito
educativo y los saberes propios de la comunidad. El proyecto recupera una experiencia educativa
previa (Si Sécrates Viviera, realizada en el afio 2017) de la misma escuela, para problematizar
el uso de narrativas transmedia como estrategia de enseflanza y aprendizaje. La experiencia
actual, va un poco mas alla y busca analizar ademas las fortalezas y debilidades del proyecto
educativo y comunicacional: su impacto en la comunidad, las competencias digitales de los
jovenes estudiantes que se pusieron juego en dialogo con la institucion escuela en el disefio y
produccién de la narrativa transmedia. El proyecto se desarrollé en dos partes. En el afio 2018
los/as jovenes construyen su propia historia a partir de temas actuales y sus investigaciones
sobre: participacion politica, expresiones culturales, consumos, Educacién Sexual Integral, entre
otros. ¢ Como nos apropiamos de lo publico? En el afio 2019 se desarrolla la segunda parte de
la experiencia, que se enfoca en los eventos destacados de la década de 1990, la literatura con
referencia a jovenes, las vanguardias artisticas y las preocupaciones de los y las estudiantes.
¢, COmo es ser joven hoy?

La guarida del Tigre: es un proyecto educativo transmedia sobre el Palacio San José,
residencia donde el General Justo José de Urquiza -caudillo y gobernador entrerriano y primer
presidente constitucional de nuestro pais- donde pasé sus Ultimos veinte afios. La iniciativa es
desarrollada por el equipo interdisciplinar del Portal @prender del sistema educativo de la
provincia de Entre Rios, dependiente de la Coordinacién de Contenidos y Ambientes Digitales
Educativos del Consejo General de Educacion. La propuesta esta destinada a estudiantes del
Ciclo Basico Comun de escuelas secundarias de la Provincia de Entre Rios. Los contenidos y
recursos educativos que se generen en el marco de dicha experiencia quedan disponibles para
ser utilizados por la comunidad educativa interesada en la tematica, replicando el mismo formato
transmedia o de forma autbnoma. La particularidad del formato tiene que ver con contar la historia
a través de mudltiples plataformas conectadas, que van entramando datos necesarios para
finalmente editar y completar el articulo que Wikipedia tiene disponible sobre el Palacio San José.
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Para ello, los estudiantes deberan recopilar informacién y construir conocimiento sobre dicho
Museo.

El hombre codificado: surge de la idea de un equipo interdisciplinario conformado por:
Betina Lippenholtz, Mariana Ferrarelli y Carina Lion?, en el marco de la Universidad de San
Andrés (UDESA), Buenos Aires, Argentina, quienes buscaban generar una experiencia
transmedia. El proyecto surge como una expansion del universo narrativo creado por Ray
Bradbury en el libro EI Hombre llustrado (1951), un texto de 18 cuentos que tienen un hilo
conductor: un cuerpo que los narra, un cuerpo que sirve de lienzo a las diferentes historias. Este
texto es en si mismo un proyecto transmedia. A partir de él, fans y no fans han logrado que se
activara y reavivara infinitamente en diferentes formatos y desde diferentes espacios. La
resignificacion y lectura mas conocida fue la pelicula de Rod Steiger de 1969, que toman como
disparador tanto como en el libro. ¢, Por qué codificado? Asi como el tatuaje se inscribe en la piel
hasta fundirse en el cuerpo, el proyecto apunta a reflexionar sobre las practicas, creencias y
concepciones que llevamos escritas en nuestra piel, cuales son esas inscripciones y c6mo
podrian ser revisadas a la luz de las tendencias y consumos actuales. El Hombre llustrado y lo
que ello implica (un cuerpo y una vida tatuadas) sera decodificado desde otra época (sin olvidar
la primaria), con otras narrativas (tecnolégicas o no) y en otras plataformas para descifrar y
decodificar el cuerpo/mapa.

Ultimatum: es una narrativa transmedia generada desde el Centro de Innovacion en
Tecnologia y Pedagogia (CITEP) de la Secretaria de Asuntos Académicos de la Universidad de
Buenos Aires, destinado a estudiantes de los Ultimos afios del nivel secundario y primeros del
nivel superior. Representa un juego de realidad alternativa que propone a los y las estudiantes
sumergirse en un escenario ficticio, pero creible, desde un rol protagénico para analizar la
complejidad de una crisis ambiental desde un enfoque multidisciplinar. Hablamos de un
escenario ficticio porque la ciudad en la que se desarrolla la trama es imaginaria; y creible porque
el problema que aqueja a los ciudadanos de la ciudad (representados por cada uno de los
participantes del curso) es un desafio que hoy enfrentan muchas ciudades del mundo y el planeta
€n su conjunto. Se propone como una harrativa interactiva en la que se apunta a la participacion
activa de los destinatarios a partir de una trama ficcional con problemas que pueden darse en el
mundo real. Mientras que muchos juegos estan disefiados para ayudar a las personas a
entretenerse y posiblemente contribuyan a escapar de la realidad, los juegos de realidad
alternativa estan disefiados para poner la realidad en el centro de la escenay asumirla con mayor
compromiso. Por su naturaleza inmersiva y atrapante, las lineas borrosas entre jugador,
personaje y disefo, la trama evoluciona de acuerdo a las decisiones que van tomando los
participantes de manera individual y colectiva a partir de acuerdos. En este sentido, el potencial
esta dado por la posibilidad de jugar junto a otros para compartir informacion y encontrar distintas
soluciones a los numerosos desafios que se presentan.

2 Carina Lion queda excluida de la entrevista del “El hombre codificado” para no generar ningln tipo de
implicacion, dado que es mi directora de tesis.
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3.5. Técnicas e Instrumentos de recoleccion de datos

La seleccion de datos fue posible gracias a un conjunto de factores. En primer lugar, la
existencia de experiencias transmedia educativas destinadas a nivel medio y superior donde
poder llevar a cabo la investigacion. En segundo lugar, el contacto inicial con los referentes de
cada experiencia para realizar las entrevistas y la posterior realizacién de las mismas; y por
ultimo, el acceso a la fuentes documentales y los sitios web de cada experiencia.

El acceso a las experiencias fue por dos grandes vias. Por un lado, producto de una
busqueda exploratoria inicial al momento de decidir investigar sobre la temética y las
experiencias existentes; y por otro lado, el contacto y vinculo generado con los referentes, gracias
a lo cual fue posible realizar las entrevistas.

Para la sistematizacion de los sitios web de cada proyecto y la recoleccion de la fuente
documental seleccionada, el propésito inicial era poder incluir la mayor variedad de datos y
producciones posibles, para incluir diversidad de lenguajes, formatos y contextos. Todas las
producciones obtenidas circulan en internet, ya que fueron producidas exclusivamente para las
experiencias y pensadas para circular y ser consumidas desde dicho entorno.

En algunos casos, hubo algunas dificultades para contactar a los referentes para la
realizaciéon de la entrevista, fundamentalmente por disponibilidad de los mismos. Dicho
inconveniente fue subsanado y finalmente se logr6 contactar con cada uno para realizar la
entrevista correspondiente. En todos los casos, se privilegié la posibilidad, aceptacion y
entusiasmo para ser entrevistado/as.

Finalmente, el corpus obtenido se conforma por un archivo de entrevistas individuales y
grupales (en una experiencia puntual) a referentes y/o desarrolladores del proyecto, los sitios
web de los proyectos y la fuente documental consultada referida a los mismos.

Entrevistas a referentes de las experiencias:

Las entrevistas realizadas se caracterizan por ser individuales y grupales (en un caso
puntual) y semiestructuradas en tanto siguen una serie de preguntas guia pero que no descarta
la posibilidad de realizar otros interrogantes que surjan de la interaccién con el entrevistado, de
modo que las y los entrevistados pudieran expresarse de manera espontanea y significativa para
la investigacion (Gubern, 2012).

La construccién de la entrevista fue posible gracias a la contribucién de la bibliografia
aportada por diversas areas de conocimiento ofrecidos por los seminarios en la maestria, tales
como Educacién, Tecnologia Educativa, Narrativas Transmedias, disefio de propuestas
inmersivas, practicas de la ensefianza redisefiada; entornos y materiales digitales.

Las preguntas realizadas se pensaron para considerar todos los aspectos que resultan
de interés a la investigacion y posibiliten que la persona entrevistada pueda responder con
amplitud, en un clima cordial y de escucha. Se intentd, ademas, no imponer el propio marco
interpretativo para que durante el andlisis se puedan considerar las respuestas subyacentes y
asi recuperar el marco interpretativo de las y los entrevistados (Gubern, 2012). Esto permitié la
flexibilidad de, si fuera necesario, poder introducir una nueva pregunta que, aunque no estuviera
preparada, respondiera a los objetivos de la investigacion. Por ello mismo, las preguntas se
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fueron modificando a medida que el trabajo de campo avanzaba y se encontraron nuevos
elementos.

En la etapa inicial, las primeras entrevistas realizadas sirvieron como entrada a las
tematicas y descubrimiento de las preguntas mas relevantes, que en las entrevistas posteriores
permitieron focalizar y profundizar en los aspectos de mayor relevancia o interés a esta
investigacion. Fue asi como, las entrevistas comenzaron a repetir (saturar) ciertos aspectos, por
lo que el nUmero de preguntas responde a un muestreo tedrico.

En las preguntas guia, se abordaron los siguientes aspectos:

e Describir y comprender la especificidad del disefio de las narrativas transmedia
educativas seleccionadas.

e Caracterizar y analizar cudles fueron las decisiones de disefio implementadas en cada
una de las experiencias seleccionadas.

e indagar sobre las posibilidades de las narrativas transmedia como herramienta para la
promocién de aprendizajes y posible vinculaciéon con la multialfabetizacion.

Sitio web de los proyectos:

Los sitios web creados para cada proyecto fueron un instrumento fundamental para
conocer, caracterizar y analizar a las diferentes narrativas transmedia investigadas, ya que los
mismos alojan los aspectos centrales que hacen a la conformacién de un proyecto transmedia
en educacion. Los mismos contienen desde los objetivos y la fundamentacién del proyecto, hasta
las diversas actividades y producciones que se generan en el marco de los proyectos.

La decision de considerar a los mismos como instrumentos fundamental para la
recoleccion de datos, responde a que son dichos sitios web los que mejor explican y difunden a
cada una de las experiencia desde su aspecto de disefio e implementacion, asi como por
contener y alojar las diferentes producciones, actividades y expresiones que se promueven en
cada caso, dando cuenta de la diversidad de lenguajes y dimensiones (videos, producciones
multimedia, escritos, imagenes fijas, audios) que contienen.

Si bien los mismos fueron consultados al momento inicial de la exploracién en internet,
es decir antes de realizar la entrevista a sus referentes, los mismos fueron fuente de consulta
constante durante todo el proceso de realizacion de la tesis.

Sobre los desarrolladores de los sitios web, se puede diferenciar aquellas realizadas
integramente desde los desarrolladores o referentes de las experiencias y otras llevadas
adelante con el apoyo de actores externos (escuelas, universidades, portal educativo, técnicos o
ingenieros informaticos).

Fuentes documentales consultadas:
Las fuentes documentales consultadas corresponden a articulos académicos o
publicaciones producidos en el marco de las experiencias, permitiendo ampliar la informacion

sobre los proyectos, enriqueciendo la informacion recabada en las entrevistas o la alojada en los
sitios web de los proyectos.
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Estas fuentes y documentos fueron producidos por y para las experiencias, la mayoria de
los casos producidos por los mismos referentes o desarrolladores de los proyectos, muchos de
los cuales fueron entrevistados.

Se seleccionaron todos aquellos materiales con sentido formativo que responden a las
preguntas de la presente investigacion y las categorias centrales que se analizan en la misma.
Interesa analizar las caracteristicas del discurso que los distintos proyectos transmedia
construyen. Cada una de estas piezas son la expresion de una practica social, en la medida en
gue son portadores de un saber que se construye desde sus referentes y/o instituciones y aporta,
de alguna manera, la memoria colectiva (Lévy, 2011).

Tabla 2: Entrevistas, sitios web y fuente documental por experiencia (elaboracion propia)

Construccion
de lo Publico

una de las
referentes del
proyecto

1 #Orson80 lentrevistaa | 1 sitio web del proyecto | 1.#0rson80:
una de las Proyecto Educativo Del canon al fandom
referentes del | Transmedia escolar: #0rson80 como
proyecto (activos hasta la entrega | narrativa transmedia
de la tesis). educativa // From canon
to school fandom:
2 Si Sécrates 1l entrevistaa | 1 sitio web del 3.Ensefar y aprender
Viviera una de las proyecto: con narrativa transmedia.
referentes del | Narrativa Transmedia | Analisis de experiencia
proyecto Si Socrates Viviera en una escuela
(activos hasta la entrega | secundaria de Argentina
de la tesis). | Comunicacion y
Sociedad
3 Juventudes y | 1lentrevistaa | 1 sitio web del 4 https://www.academia.

proyecto:

Narrativa Transmedia
Pedagdgica: INICIO
(activos hasta la entrega
de la tesis).

edu/37531515/Educar_e
n_Ciencias_Sociales co
n_Narrativas Transmedi
a_Experiencia_en_una

Escuela Secundaria_de
Olavarr%eC3%ADa

5.Difusién | Transmedia
Olavarria
(jovenestransmedia.com)
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https://sites.google.com/view/orson80transmedia/home?authuser=0
https://sites.google.com/view/orson80transmedia/home?authuser=0
https://rutamaestra.santillana.com.co/wp-content/uploads/2019/03/orson80-proyectos-transmedia-y-trabajo-con-diversidad.pdf
https://rutamaestra.santillana.com.co/wp-content/uploads/2019/03/orson80-proyectos-transmedia-y-trabajo-con-diversidad.pdf
https://rutamaestra.santillana.com.co/wp-content/uploads/2019/03/orson80-proyectos-transmedia-y-trabajo-con-diversidad.pdf
https://www.academia.edu/37258114/Del_canon_al_fandom_escolar_Orson80_como_narrativa_transmedia_educativa_From_canon_to_school_fandom_Orson80_as_transmedia_educational_storytelling_2018_
https://www.academia.edu/37258114/Del_canon_al_fandom_escolar_Orson80_como_narrativa_transmedia_educativa_From_canon_to_school_fandom_Orson80_as_transmedia_educational_storytelling_2018_
https://www.academia.edu/37258114/Del_canon_al_fandom_escolar_Orson80_como_narrativa_transmedia_educativa_From_canon_to_school_fandom_Orson80_as_transmedia_educational_storytelling_2018_
https://www.academia.edu/37258114/Del_canon_al_fandom_escolar_Orson80_como_narrativa_transmedia_educativa_From_canon_to_school_fandom_Orson80_as_transmedia_educational_storytelling_2018_
https://www.academia.edu/37258114/Del_canon_al_fandom_escolar_Orson80_como_narrativa_transmedia_educativa_From_canon_to_school_fandom_Orson80_as_transmedia_educational_storytelling_2018_
https://www.academia.edu/37258114/Del_canon_al_fandom_escolar_Orson80_como_narrativa_transmedia_educativa_From_canon_to_school_fandom_Orson80_as_transmedia_educational_storytelling_2018_
https://www.academia.edu/37258114/Del_canon_al_fandom_escolar_Orson80_como_narrativa_transmedia_educativa_From_canon_to_school_fandom_Orson80_as_transmedia_educational_storytelling_2018_
https://exequielalonso.wixsite.com/transmedia/
https://exequielalonso.wixsite.com/transmedia/
http://www.comunicacionysociedad.cucsh.udg.mx/index.php/comsoc/article/view/7039
http://www.comunicacionysociedad.cucsh.udg.mx/index.php/comsoc/article/view/7039
http://www.comunicacionysociedad.cucsh.udg.mx/index.php/comsoc/article/view/7039
http://www.comunicacionysociedad.cucsh.udg.mx/index.php/comsoc/article/view/7039
http://www.comunicacionysociedad.cucsh.udg.mx/index.php/comsoc/article/view/7039
http://www.comunicacionysociedad.cucsh.udg.mx/index.php/comsoc/article/view/7039
http://www.comunicacionysociedad.cucsh.udg.mx/index.php/comsoc/article/view/7039
https://www.jovenestransmedia.com/
https://www.jovenestransmedia.com/
https://www.academia.edu/37531515/Educar_en_Ciencias_Sociales_con_Narrativas_Transmedia_Experiencia_en_una_Escuela_Secundaria_de_Olavarr%C3%ADa
https://www.academia.edu/37531515/Educar_en_Ciencias_Sociales_con_Narrativas_Transmedia_Experiencia_en_una_Escuela_Secundaria_de_Olavarr%C3%ADa
https://www.academia.edu/37531515/Educar_en_Ciencias_Sociales_con_Narrativas_Transmedia_Experiencia_en_una_Escuela_Secundaria_de_Olavarr%C3%ADa
https://www.academia.edu/37531515/Educar_en_Ciencias_Sociales_con_Narrativas_Transmedia_Experiencia_en_una_Escuela_Secundaria_de_Olavarr%C3%ADa
https://www.academia.edu/37531515/Educar_en_Ciencias_Sociales_con_Narrativas_Transmedia_Experiencia_en_una_Escuela_Secundaria_de_Olavarr%C3%ADa
https://www.academia.edu/37531515/Educar_en_Ciencias_Sociales_con_Narrativas_Transmedia_Experiencia_en_una_Escuela_Secundaria_de_Olavarr%C3%ADa
https://www.academia.edu/37531515/Educar_en_Ciencias_Sociales_con_Narrativas_Transmedia_Experiencia_en_una_Escuela_Secundaria_de_Olavarr%C3%ADa
https://www.jovenestransmedia.com/difusion?lightbox=dataItem-khc45ul6
https://www.jovenestransmedia.com/difusion?lightbox=dataItem-khc45ul6
https://www.jovenestransmedia.com/difusion?lightbox=dataItem-khc45ul6

4 Laguaridadel | 1entrevistaa | 1 sitio web del 6.SEGUIMIENTO Y
Tigre 2 referentes proyecto:La Guarida del | EVALUACION DEL
del proyecto Tigre | Transmedia PROYECTO DE
educativo del Portal TRANSMEDIA
@prender - Entre Rios EDUCATIVO “LA
(activos hasta la entrega GUARIDA DEL TIGRE”
de la tesis). 1. “La Guarida del Tigre”:
una exp
5 El hombre 1 entrevistaa | 1 sitio web del 7.https://www.linkedin.co
codificado una de las proyecto: m/pulse/elhombrecodifica
referentes del | £| hombre codificado do-un-proyecto-
proyecto (activos hasta la entrega | transmedia-betina-
de la tesis). lippenholtz
8.Transmedia y un
proyecto que se las trae |
DOCUMOTION
6 Ultimatum lentrevistaa | 1 sitio web del 9.Experiencia Ultimatum-
una de las proyecto: para-docentes.pdf - Google
referentes del | Narrativa Transmedia | Brive
proyecto Ultimatum (activos hasta _
la entrega de la tesis). 10.http://citep.rec.uba.ar/
spon_ultimatum/
Totales 6 proyectos 6 entrevistas | 6 sitios web 10 documentos

3.6. Analisis de la informacion empirica

Durante el proceso de investigacion se generaron conceptos que dieron cuenta de los
propositos de las experiencias transmedia seleccionadas, las decisiones de disefio
implementadas y la promocién de aprendizajes vinculados a la multialfabetizacion.

Cabe mencionar que uno de los mayores desafios de la investigacion, fue poder
establecer relaciones entre las decisiones de disefio de las narrativas transmedia y su posible
vinculacion con la promocion de los aprendizajes. Si bien en cada una de las experiencias
estaban muy claros los objetivos, los contenidos disciplinares y ejes tematicos involucrados, los
destinatarios, las estrategias pedagoégicas y las competencias a lograr, en muchos casos los
propios equipos que desarrollan las experiencias no habian llegado a la instancia de evaluar o
sistematizar sobre ese aspecto.
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http://aprender.entrerios.edu.ar/laguaridadeltigre/la-tragedia.html
http://aprender.entrerios.edu.ar/laguaridadeltigre/la-tragedia.html
http://aprender.entrerios.edu.ar/laguaridadeltigre/la-tragedia.html
http://aprender.entrerios.edu.ar/laguaridadeltigre/la-tragedia.html
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://www.fcedu.uner.edu.ar/observatorio/wp-content/uploads/sites/6/2019/06/Raminger_La-guarida-del-tigre.pdf
https://sites.google.com/view/el-hombre-codificado/home
https://www.linkedin.com/pulse/elhombrecodificado-un-proyecto-transmedia-betina-lippenholtz
https://www.linkedin.com/pulse/elhombrecodificado-un-proyecto-transmedia-betina-lippenholtz
https://www.linkedin.com/pulse/elhombrecodificado-un-proyecto-transmedia-betina-lippenholtz
https://www.linkedin.com/pulse/elhombrecodificado-un-proyecto-transmedia-betina-lippenholtz
https://www.linkedin.com/pulse/elhombrecodificado-un-proyecto-transmedia-betina-lippenholtz
http://documotion.ar/transmedia-y-un-proyecto-que-se-las-trae/
http://documotion.ar/transmedia-y-un-proyecto-que-se-las-trae/
http://documotion.ar/transmedia-y-un-proyecto-que-se-las-trae/
http://citep.rec.uba.ar/ultimatum/
http://citep.rec.uba.ar/ultimatum/
https://drive.google.com/file/d/1IEeJTmnF3IF4U5s5Eby8CLyGl2hXVbGn/view
https://drive.google.com/file/d/1IEeJTmnF3IF4U5s5Eby8CLyGl2hXVbGn/view
https://drive.google.com/file/d/1IEeJTmnF3IF4U5s5Eby8CLyGl2hXVbGn/view
http://citep.rec.uba.ar/spon_ultimatum/
http://citep.rec.uba.ar/spon_ultimatum/

Ello fue ain més complejo, para la posible vinculacién entre la promocién de aprendizajes
y la multialfabetizacién. Si bien la multialfabetizacion estaba presente -implicita o explicitamente-
, en muy pocos casos se hacia referencia a dicha categoria tedrica por parte de los
desarrolladores de las experiencias.

Méas all4d de estos desafios, se comenzd con la entrada al terreno a partir de las
entrevistas. A partir de las sucesivas entradas y de las derivaciones que fueron surgiendo, fue
posible analizar las decisiones de disefio que se utilizaron en las experiencias y su promocion en
los aprendizajes vinculadas a la multialfabetizacion desde los contextos donde se produjeron.
Las entradas al terreno permitieron generar conceptos e ir ajustdndose, para comprender las
decisiones de disefio que fueron implementando y los posibles aprendizajes generados a partir
de la experiencia.

La realizacion de las entrevistas permitié lograr un corpus de testimonios que fueron
registrados en audio, desgrabados a texto y analizados exhaustivamente. Las entrevistas, como
conversacion, tuvieron por objeto obtener, recuperar y registrar las experiencias del entrevistado,
permitiendo conocer la perspectiva de los actores involucrados (Sautu et al. 2005); las mismas
se hicieron teniendo en cuenta los aportes del método etnogréafico, que intenta recuperar la
mirada de quienes desarrollaron las narrativas transmedia; es por ello que esta entrevista se
entiende como una relacién social en tanto los datos que provee el entrevistado son la realidad
gue éste construye con el entrevistado en dicho encuentro, y donde es necesario aprender del
“repertorio metacomunicativo” del informante (Gubern, 2012). La significatividad de aquello que
dicen las y los entrevistados, no viene dado tanto por los datos que brindan, sino mas bien por
los significados que se puedan reconstruir a partir de su manera de ver el mundo y la realidad
gue viven. Se caracterizan por aportar su propia perspectiva acerca de como ven y viven la
experiencia, ofreciendo detalles y pormenores del contexto de produccion, la pluralidad de
enfoques, percepciones y valoraciones, que dan cuenta del recorte que hacen sobre dichas
practicas.

Finalizada la etapa de recoleccion de datos se procedio al andlisis, lo que supuso varios
procedimientos. La interpretacion de los datos empiricos permiti6 comprender su significado,
reconstruir las relaciones y la trama de las historias, contextualizar y contrastar fendbmenos
similares para identificar recurrencias, asi como diferencias que dieran cuenta de categorias
culturales y permitieran hacer comprensible lo recuperado en las entrevistas (Rockwell, 2009).

Con el andlisis minucioso de las entrevistas, se pudo establecer relaciones entre esos
elementos y asi develar los aspectos teéricos sobre los procesos de comprensién implicitos en
las experiencias seleccionadas.

En esta primera etapa se realizé el agrupamiento y se establecieron categorias de
andlisis. La descripcibn de las narrativas transmedia analizadas supuso una primera
categorizaciéon que surgié a partir de las siguientes dimensiones: caracterizacion de las
experiencias, las decisiones de disefio implementadas y la promocién de aprendizaje vinculada
a la multialfabetizacién. Esta primera clasificacién permitié que surgieran nuevas categorias, que
permitieron analizar aspectos mas especificos que fueron saliendo de la categorizacion inicial.

En funcién de ello, se profundiz6 en una subcategorizacién que implicé a una descripciéon
mas exhaustiva de las experiencias, lo que llevé a establecer algunas conclusiones acerca de
las decisiones sobre el proceso de disefio implementadas, asi como la generacion de categorias
potentes que permitieron comprender los posibles procesos de aprendizaje vinculados con la
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multialfabetizacion. A partir de ello, se buscé ademas establecer practicas significativas respecto
a las narrativas transmedia con fines educativos, las decisiones de disefio, los procesos de
aprendizajes generados y las condiciones que los promueven vinculadas a la multialfabetizacion.

En una segunda etapa, se analizaron los sitios web de los proyectos y las fuentes
documentales. Ello se realiz6 a través de nuevas dimensiones que se construyeron para el
andlisis de cada instrumento, tomando como referencia las dimensiones utilizadas para analisis
de las entrevistas. En el caso de los sitios web de los proyectos, las dimensiones seleccionadas
para el analisis fueron: la estructura general de la pagina web, la fundamentacion, objetivos, los
destinatarios, lineas o0 ejes de trabajo, actividades, entorno tecnoldgico, estética del sitio,
cronograma, y el equipo desarrollador. En el caso de la fuente documental, al ser materiales
tedricos muy diferentes entre si, las dimensiones fueron mas generales: caracterizacion de las
experiencias desde el enfoque del disefio, conceptos claves, conclusiones, temporalidad e
intencionalidad.

A las categorias surgidas de dicho andlisis, se le agregaron las subcategorias que
permitieron ampliar la mirada sobre las categorias ya definidas, complementando el analisis
realizado en la etapa previa de las entrevistas. Las recurrencias que aparecieron y nuevos
conceptos surgidos, permitieron reforzar y enriquecer el andlisis.

A partir de ello, se realizé una triangulacién de las categorias que surgieron del analisis
de los diferentes métodos de recoleccion de datos utilizados. El cruce realizado entre el analisis
de las entrevistas, los sitios web y las fuentes documentales, representan las categorias y
subcategorias a las que se arribé y se exponen en los resultados y conclusiones de la presente
investigacion (Sautu et al., 2005).

El proceso de analisis se bas6é en la codificacion abierta, donde el investigador se
preocupa por generar categorias y sus propiedades, y en funcion de ello se busca determinar
cdémo varian en su rango dimensional (Strauss y Corbin, 2002). En este sentido, para codificar
los datos se recurrié tanto al marco teérico como a los datos ofrecidos por los sujetos en las
entrevistas. La descripcién y categorizacion de los sitios web y la fuente documental consultada
se entrecruza con las categorizaciones que surgieron del andlisis de las entrevistas, permitiendo
llegar a categorias que permiten comprender la relacion entre las narrativas transmedia, las
decisiones de disefio y la promocion de aprendizajes vinculados a la multialfabetizacion.

La comparacién entre los diferentes instrumentos sirvi6 como elemento de vigilancia
epistemoldgica. Este analisis comparativo se hizo en base a caracteristicas o variables multiples
gue fueron surgiendo de los objetos empiricos que permitieron su abordaje de manera mas
sistematica.

El método comparativo constante propuesto por Strauss y Corbin (2002) permitié
organizar los datos (la empiria) de la investigacion, clasificarlos para su descripcion y analizarlos.
En dicho proceso, los registros y el propio relato de las entrevistadas funcionaron como elemento
de vigilancia epistemoldgica en tanto permite hacer explicitos el pensamiento y las decisiones de
los actores involucrados, sin desatender las percepciones (subjetivas) de los mismos.

Es por ello, que la investigacion propuesta es de caracter microsocial, en la medida que
se enfoca en las posibilidades de las personas como agentes sociales, sus experiencias
subjetivas, interacciones e interpretaciones, con el propésito de dar cuenta de un aspecto
particular de la sociedad (Sautu et al., 2005). Se trata ademas de una investigacion que combina
lo diacronico y sincronico. El primero, en tanto se llevd a cabo a lo largo de un periodo
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determinado de tiempo; y el segundo, por comparan varias narrativas transmedia educativas de
realidades y contextos diversos.

En resumen, resulta importante remarcar que durante el proceso de analisis se
construyeron conceptos y categorias fértiles que no denominan cosas, sino relaciones. Estas
relaciones no pueden observarse, sino que son construidas por el investigador al articular de
manera inteligible los elementos analizados. En consecuencia, se hace analisis etnogréfico solo
cuando se modifica sustancialmente la concepcion inicial del proceso que se estudia y como
consecuencia de la construccién de nuevas relaciones que puede dar cuenta mejor del proceso
estudiado; es decir, cuando la descripcion final es mas rica y coherente que la descripcion inicial,
abriéndose nuevos caminos de investigacion, siempre en proceso de construccion e inconclusos
(Rockwell, 2009).

3.7. Historia natural de la investigacion

Durante la cursada de la Maestria en Tecnologia Educativa se realizaron varios trabajos
de escritura relativos a la narrativa transmedia que motivo la necesidad de seguir conociendo y
aprendiendo sobre la misma, siendo en el seminario 11 de Entornos y materiales digitales en la
educacién contemporanea: enfoques, dilemas y perspectiva, dictado por las profesoras Carina
Lion y Angeles Soletic, donde la tematica cobré importancia para mi, y terminé siendo el trabajo
final de dicho seminario y la eleccién del propdsito que guia la presente tesis.

Ya definido el tema de investigacion, se comenzé buscando documentacion sobre
algunos conceptos importantes que permitieron conocer y profundizar sobre la tematica:
narrativas transmedia educativas, componentes del disefio de narrativas transmedia,
experiencias narrativas en nivel medio y superior, narrativas transmedia y promocion de
aprendizaje, y multialfabetizacion.

La bibliografia sugerida por la directora de esta tesis, la doctora Carina Lion, fueron las
lecturas que dieron cuerpo a las primeras categorizaciones: Bruner (2003), McEwan y Egan
(1998), Jackson (1998), Buckingham (2012), Pons, (2009) y Maggio (2000).

Luego, aparecen las lecturas de Scolari (2008 y 2013) y Jenkins (2008), permitiendo
completar las categorizaciones y entrelazar la trama con la caracterizaciéon de las narrativas
transmedia. Dichas lecturas fueron ampliadas con autores que trabajan el aspecto especifico de
disefio, como Molas Castells, (2018) Andrés Felipe Gallego Aguilar (2011), Acufia y Caloguerea
(2012) y Lugo Rodriguez (2016), Scolari (2018). Asi se fueron adoptando a lo largo de la tesis,
decisiones marcadas por lecturas recomendadas.

Esta etapa supuso comenzar a “empaparse” sobre el tema y sus problematicas, asi como
comenzar a seleccionar las experiencias donde poder llegar a cabo la investigacion e iniciar el
proceso de ingreso al campo.

El proceso de seleccion de las narrativas transmedia educativas no fue fécil, debido a que
no son muchas las experiencias que se ajustan especificamente al nivel medio y superior, que
son niveles educativos de interés debido a mi experiencia como docente. Es por eso que la
muestra es acotada.

Se comenz6 explorando y enumerando las experiencias encontradas, para luego definir
especificamente sobre cudles se decidiria investigar.
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Durante la entrada al campo y para seleccionar el corpus necesario, se empezo a
contactar a los referentes de dichas experiencias transmedia destinadas a nivel medio y superior.
Las experiencias con las cuales se tuvo acceso para realizar la entrevista en total fueron 6 (seis).

Identificados y seleccionados los proyectos, se buscé establecer un vinculo con los
referentes de estos. Esos vinculos se basaron en un contacto via mail para establecer una
primera comunicacién con los mismos, siendo estos como gestores y/o desarrolladores de las
NT, quienes podrian facilitar la informacion sobre los proyectos y el acceso a las diversas
producciones derivadas del mismo. En casi todos los casos, la recepcion de los referentes fue
positiva, logrando pactar la realizacién de una entrevista con cada uno de ellos. Solo en un caso
puntual no se obtuvo ninguna respuesta y luego de varios intentos se decidié no considerar la
experiencia, pero fue reemplazarla por otra de caracteristicas similares, la cual se conoce y se
accede gracias a la referente de otra de las experiencias seleccionadas, en el momento de la
entrevista.

Durante el 2019 y parte del 2020 se efectuaron los ingresos o entradas al campo a partir
de las entrevistas realizadas. Durante ese afio se realizaron las primeras entrevistas, las cuales
se completaron en el segundo afio, comenzando a armar el corpus de esta investigacion.

Si bien la intencién original era lograr un muestreo con mayor cantidad de experiencias,
se considera que la muestra seleccionada es representativa para el propdsito de la investigacion,
considerando ademas aquellas que se mostraron receptivas a la propuesta. Por otro lado, en la
medida que se avanzaba en la investigacion, tanto en las entrevistas como en los sitios web y la
fuente documental consultada, comenzaban a reiterarse los mismos elementos, produciéndose
recurrencias que responden a la idea de saturacion del muestreo tedrico.

La parte final de descripcion y analisis de la tesis se realizé durante la segunda mitad del
2020 y todo el 2021, incluyendo periodos de ASPO (aislamiento social preventivo y obligatorio)
y DISPO (distanciamiento social preventivo y obligatorio), sin perjuicio del material empirico que
fue completamente obtenido previamente. Si bien las condiciones institucionales cambiaron;
excede el marco de esta tesis analizar cuales son las producciones que en este contexto se estan
desplegando a nivel de las instituciones donde se desarrollaron estas experiencias y los
referentes de las mismas.
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Capitulo 4: Analisis y resultados
4.1. Diseno de narrativas transmedia en clave educativa

La triangulacion realizada entre analisis de las entrevistas, los sitios web y la fuente
documental de los proyectos, dio como resultado la construccion de las categorias y
subcategorias que se describiran y analizaran en los siguientes capitulos (Sautu et al. 2005).

A partir de una caracterizacion general de las narrativas transmedia desde el aspecto del
disefio, se encontraron como recurrentes cuatro posibles aspectos que, segun la presente
investigacion y en base a los casos recabados, caracterizan a las diferentes experiencias
destinadas a nivel medio y superior: la articulacién entre lo escolar y lo extraescolar, la inmersion
como vinculacién entre lo real y lo ficcional, las expansiones del universo narrativo, y la cultura
participativa y la ciudadania digital. Cabe remarcar que cada una de estas categorias, al mismo
tiempo integra y contiene muchos otros aspectos que irdn apareciendo durante el analisis.

4.1.1. Narrativa transmedia como articulacion entre lo escolar y extraescolar

La posibilidad de acceder a la informacion en cualquier lugar y en cualquier momento, la
interaccion con pares y expertos y las oportunidades de generar aprendizaje desde una variedad
de fuentes, es lo que caracteriza a la sociedad en la que vivimos y lo que se conoce como
aprendizaje ubicuo (Cobo y Moravec, 2011). Para dicha concepcion, la brecha entre el
aprendizaje formal e informal tiende a desaparecer y el aprendizaje tiende a ajustarse a las
necesidades de una cuestion, problema o situacion en particular. El control de cuando, dénde,
cdmo y por qué se aprende o se esta aprendiendo se encuentra, en mayor medida, en manos de
los y las estudiantes, orientandose hacia las necesidades y propdsitos que éstos/as tengan en el
momento (Burbules, 2012).

Es justamente esa brecha borrosa entre lo formal y lo no formal uno de los aspectos mas
sobresalientes en las narrativas transmedia investigadas. La pretension de poder ir mas alla de
las paredes del aula y al mismo tiempo poder traer, recuperar e introducir al ambito escolar
aqguellos saberes, experiencias y practicas propias de lo extraescolar o no formal, aparece como
uno de los grandes propdsitos para el conjunto de las experiencias, en la intencién de generar
vinculos entre lo escolar y la vida extraescolar y/o la comunidad.

La relacién entre el vinculo de la escuela y el “afuera” aparece en algunos autores como
ambitos bastante diferentes (Cobo y Moravec, 2011), pero hay quienes también los piensan como
espacios que se encuentran y se articulan de diversas formas. En una de las investigaciones
dirigidas por Scolari, el autor nos demuestra que a diferencia de la narracion institucionalizada
gue ofrece la escuela, los aprendizajes que genera la narracién en el espacio digital, en su
mayoria, se realizan de modo informal (Scolari, 2013), por eso la importancia de recuperar y
vincular ambos espacios desde las narrativas transmedia.

En este sentido, se considera que una de las grandes pretensiones de las experiencias
analizadas es fomentar articulaciones, relaciones y movimientos entre estos dos ambitos. Por un
lado, una escuela que busca ir hacia el afuera (intervenciones y/o salidas focalizadas para
realizar una experiencia directa, que en algunas ocasiones se produce para el afuera o bien la
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salida es insumo para producir); y por el otro, un afuera que ingrese a la escuela (que refiere a
los temas que se meten en las aulas desde los docentes, estudiantes, especialistas o
instituciones), incorporando lo social como fendmeno que pueda ser resignificado desde lo
escolar.

Esta vinculacién de la escuela con la comunidad se ve claramente reflejada en la
experiencia de #Orson80. Segun las palabras de su referente, la intencioén “tiene que ver con ir
a recuperar aquellas cuestiones que los alumnos hacen fuera del aula y darles un tratamiento
pedagdgico si se quiere en la escuela” (entrevistado M).

TRABAJO DENTRO DEL AULA

#0rsong0 es la excusa para desplegar el trabajo de los alumnos sobre diversos ejes de reflexion:

nuestra relacion cotidiana con |a tecnologia y su impacto en |z percepcion del mundo.

alteridad cultural, inclusién y exclusién del otro diferente: el ‘marciana’ como el otro, lo desconaocido, el diferente que me 'ataca’ y/o me interpela.

|as noticias falsas y |a posverdad.

la realidad y la ficcién.

TRABAJO FUERA DEL AULA

Invitamos a especialistas y expertos de diversas disciplinas a acercarnos sus aportes y reflexiones, los cuales publicaremos en una pagina aparte en

nuestro perfil en Medium.

£C6mo seria la nueva adaptacion de La guerra de los mundos de H G Wells si ocurriera en la actualidad de las redes sociales y la web 2.0?

ZExistio el caos de panico generalizado o sélo se trata de un mito? ;Qué nos dice esta leyenda urbana’ sobre nuestra relacion con las 'nuevas’
tecnologias?

£Qué vinculo encontrames entre el episodio del 30 de octubre de 1938 y las actuales 'Fake news' y el concepto de ‘posverdad?
¢Podemos pensar en la adaptacion de Welles como una expansion transmedia del relato de H G Wells? ;Por qué?

£Qué espejo de nuestra relacion con lo nuevo y con los medios nos presenta Orson Welles 80 afios después?

Imagen 1: captura de pantalla del sitio web del proyecto #0rson80

En los ejes de trabajo del proyecto, diferencian los ejes para trabajar dentro el aula y los
ejes para trabajar fuera del aula. Dentro del trabajo aulico, mencionan la relacion cotidiana con
la tecnologia y su impacto, la alteridad cultural, realidad y la ficcién. En lo referido al trabajo fuera
del aula, mencionan la participacion de especialistas y expertos en diversas disciplinas para
acercar sus aportes y reflexiones que seran publicados. Lo interesante de la articulacion, es que
no solo apunta a conectar lo escolar con lo extraescolar, sino también la vinculaciéon con otros
profesionales e instituciones (aspecto que sera analizado mas adelante).

Algo muy parecido se buscé en la experiencia de “La guarida del Tigre”, En Entre Rios,
para quienes la experiencia:

“Tiene que ver con la produccién de contenido de impronta local y regional [...] teniamos
de empezar hacer algo con estos espacios, con diferentes museos, [...] aca en Entre Rios
y en Santa Fe, sucede mucho que viajan a conocer el palacio de San José. Todos los
nifios de la provincia, entre cuarto y quinto en algdn momento van a conocer el palacio a
conocer la historia de Urquiza y demas, [...] nos interesaba era poder generar una
experiencia que como tenia que ver con el viaje comienza antes del mismo, durante el
viaje al palacio y pudiera seguir después en el aula” (entrevistada C).

88



LA
AR WEBSODIO | WEBSODIO Il WEBSODIO Il
U DEI!-?IAGRE La Visita La Celebracién La Tra-ged\'a

. ¢ 9 — o ¢ o6 »

Q Intro,}.La guarida.del Tigre.

Vermasta. Compartir
&

Imagen 2: captura de pantalla del sitio web del proyecto La guarida del Tigre.

Si bien La Guarida del Tigre estuvo inicialmente destinada a estudiantes del Ciclo Béasico
Comdun de algunas escuelas secundarias de la ciudad de Concepcién del Uruguay, los recursos
educativos y contenidos que se generaron en el marco de la misma quedaron disponibles en el
repositorio del Portal @prender para ser utilizados por toda la comunidad interesada en la
tematica, replicando el formato transmedia de forma autbnoma y logrando traspasar las fronteras
del aula para difundir la propuesta a otros publicos interesados en el tematica.

La misma pretension podemos encontrarla en las dos experiencias de la Escuela
Secundaria N° 10 de la ciudad de Olavarria: “la primera experiencia que fue la de Sdcrates,
nosotros pensamos sobre todo la cuestion de la salida hacia afuera a partir de las redes sociales”
(entrevistada V).

Proyecto
Si Socrates viviera......
Narrativa Transmedia y filosofia

Narrati - jiad Tic

Desde siempre el ser humano sinti6 la necesidad de contar historias, como una manera de
recuperar experiencias y compartirias. Se sabe que fueron muchos los propésitos que
motivaron la tarea: a veces para entretener, otras para describir, para ensefiar o para dejar
memoria de los hechos importantes para una comunidad. En cada historia se recuperan
actores, espacios y tiempos, pero también valores, significados y aquello que forma parte de
la cultura de cada comunidad en un momento y lugar determinado.

Imagen 3: captura de pantalla de la fundamentacion del sitio web del proyecto Si Sécrates Viviera
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En la segunda experiencia, “Jovenes y Construccion de lo Publico”, la articulacion con el
afuera y viceversa fue mas fuerte:

Nos pusimos a pensar la necesidad de generar esa salida hacia afuera no exclusivamente
desde la redes sociales o con otro manejo en las redes sociales, si no a partir de
instalarnos en el espacio publico, o sea en el espacio fisico digamos de la interaccion e
hicimos unas propuestas hacia afuera, por ejemplo [...[ la del banderazo (entrevistado V).

EL PROYECTO

Surge en la Escuela Secundaria N° 10 de la ciudad de Olavarria,
por iniciativa de la Profesora Viviana Murgia (EES N° 10) quien
junto con el Lic. Exequiel Alonso (FACSO-UNCPBA) y un equipo
de docentes y especialistas se propusieron el objetivo de
abordar contenidos curriculares, recuperando los saberes de los

estudiantes y de la comunidad en la construccién de una

Narrativa Transmedia Pedagégica. Desde 2019 trabajamos en el

marco de un convenio de cooperacién entre la Universidad
Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires y la Escuela
de Educacién Secundaria N° 10. Queremos que la comunidad
conozca los trabajos de la escuela y que participe en la

construccién del conocimiento: ¢Contamos con vos?

Imagen 4: captura de pantalla del sitio web proyecto Juventudes y Construccion de lo Publico.

En ambas experiencias hay un propésito de articulacion con el afuera, la comunidad,
entendida tanto por sus actores (ciudadanos, comunidad de padres, especialistas externos a la
escuela y estudiantes por fuera de la situacion escolar) como por sus multiples realidades,
problematicas y temas de intereses. Lo interesante de ello, es que no solo logran vincular lo
escolar con el afuera, sino que al afuera ingresa a la escuela, produciendo un movimiento entre
ambos espacios desde la narrativa transmedia. En ese proceso, asumieron el desafio de acercar
lo valioso que acontece en la escuela a la comunidad y establecer puntos de dialogo con los
intereses, inquietudes y saberes que provienen del afuera para retroalimentar la propuesta
pedagdgica en términos escolares (Alonso y Murgia, 2018). Por otro lado, no solo se propusieron
articular con la comunidad, sino que al mismo tiempo buscaron vincular la escuela y el afuera
desde el aporte de otras instituciones que también participaron de la experiencia:

Pensamos la vinculacién de la escuela en este caso con otra institucién, que es la
universidad. Y esto nos permitid, entre otras cosas en el Ultimo proyecto por ejemplo,
llevar docentes de la facultad a la escuela y hacer talleres, que participen
estudiantes/becarios de comunicacion en los talleres de las producciones de los
estudiantes, o sea, nos permitid abrir un poco [...] poder vincularnos con otros campos
nos permite ampliar la mirada (entrevistado V).

En la experiencia de Ultimatum por su parte, se propone una intervencion directa del

proyecto con la comunidad, desde la generacién de propuestas de participacion directa que
logren la interaccion con el afuera para participar en la resolucion de probleméticas comunes.
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Imagen 5: captura de pantalla del Instagram de Ultimatum

En el caso de la experiencia de “El hombre codificado”, si bien el proyecto tiene un claro
destinatario, que son estudiantes y docentes, existe también la intencion de abrir la experiencia
hacia el afuera, proponiendo “participar a todos aquellos/as interesados/as que quieran formar
parte de la comunidad de #EIHombreCodificado ya sea mediante una produccion, colaboracion
-0 lo que en Transmedia se denomina expansion- que no pertenezca al ambito educativo” (Sitio
web del proyecto).

Producciones de
los usuarios *

4
B s

ados/as que parte de la comunidad de #EIHombreCodificado con una produccién, colaboracién -0 lo que

Imagen 6: captura de pantalla del sitio web de EI hombre codificado

Como puede advertirse, asi como la escuela sale hacia afuera también ocurre lo inverso,
es decir, el afuera ingresa a la escuela. Una de las formas en las que el afuera ingresa en la
escuela es generalmente circunstancial y no planificado, pero lo interesante de las narrativas
transmedia analizadas es que hay una pretension concreta, pensada y planificada para que el
afuera (ya sea desde la comunidad, otras instituciones o referentes especificos) pueda ingresar
a lo escolar y aportar lo suyo. Las formas desde las cuales se genera este ingreso del afuera
hacia lo escolar son variadas; van desde la participacién en actividades concretas, el analisis y
resolucién de problematicas, la toma de decisiones, la interaccion en redes sociales, el aporte de
especialista en tematicas especificas, hasta el apoyo mediante algun tipo de permiso o recurso
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para lograr el desarrollo de las experiencias. Lo interesante de todas ellas es lo que esa
vinculacién o articulacion aporta, resignifica y ofrece al desarrollo de las propuestas.

La metafora de puentes tecnoeducativos (Lion, 2017) permite pensar posibles
articulaciones entre estos dos ambitos. Como sabemos, en las aulas se juega una tension entre
la centralidad del docente y sus practicas pedagdgicas, y los aprendizajes de los y las alumnos/as
gue se generan en cualquier tiempo y lugar. La inclusién de las TIC para la experimentacion, la
elaboracion de tareas que resignifican, las propuestas de trabajo con contenidos a partir de
diversas fuentes de informacion, la promocién de diferentes procesos de abstraccién desde la
problematizacion, la resolucion de conflictos y toma de decisiones, son algunos de los puentes
posibles que se promueven entre los aprendizaje formales y no formales, entre la complejidad
conceptual y la sencillez de las interfases tecnolédgicas, entre lo puramente académico y
conceptual y lo ladico y ficcional (Lion, 2012). Lo interesante de todas ellas es la expansion y
difusién en términos de mediatizacion que el aporte del afuera le otorga a lo escolar y viceversa,
logrando generar procesos de participacion y construccion colectiva como resultado de ese
vinculo. Podemos pensar entonces dicha vinculacién desde practicas escolares que mediatizan
la realidad en el marco del concepto que entiende el aula como porosa (Lion, 2012) con
permeabilidad del adentro hacia el afuera y del afuera hacia el adentro.

Otro de los conceptos desde los cuales puede pensarse la vinculacion entre la escuela y
la comunidad (o el afuera) en las experiencias seleccionadas, es desde el término de “Interfaz”.
Para Scolari (2004: 40) “la interfaz ya no es considera una especie de membrana que separa dos
espacios o0 proporciones de materia, sino un dispositivo que garantiza la comunicacion”, por lo
gue entender la interfaz como texto implica analizar la interaccion existente entre el individuo y
el ordenador, asi como el intercambio de informacién resultante de esta relacion.

En el mismo sentido, Pierre Lévy (2004) define a la interfaz como una red cognitiva de
interacciones, ampliando el espectro del concepto y yendo mas alld de una concepcién
mecanicista, expone que las interfaces y su l6gica semantica de funcionalidad e interaccién se
da entre individuos, entre ordenadores y la hibridaciébn correspondientemente entre ambas
instancias, lo que invita a pensar la interfaz no como un artefacto o instrumento de intercambio
de informacion, sino como un agente que se relaciona con otros agentes.

Dicha interpretacién se enriquece con la definicion de Janet Murray (2012), que asume el
concepto desde una interpretacién humanista y parte de la premisa que la interaccién entendida
como una situacion que presenta un comportamiento relacionado entre dos entidades que actian
a través de un medio o un artefacto compartido y la interpretacién de éste, son elementos
primordiales del disefio y hacen parte de grandes sistemas sociales y culturales que los incluyen.
Este abordaje se ajusta a los procesos creativos del disefio donde no hay una Unica respuesta y
se trabaja desde una gran paleta de posibilidades. La propuesta de la autora sobre la interfaz y
el disefio de esta esta dirigida a enfocarse mas en la interaccion entre el individuo y el sistema
automdtico, y consiste en pensar una interfaz que atienda a los valores especificos de cada
medio y disciplina involucrada, que las integre y vea mas alla de lo exterior e incluya la
arquitectura del cédigo y las expectativas del usuario, desde un esfuerzo cultural colectivo por
inventar el medio digital que subyace. Dicha postura reafirma la idea de interfaz como agencia,
del mismo modo que lo es el usuario, y que la comunicacion existe en la medida en que se lee
la interfaz como textualidad. Por ello Manovich (2005) utiliza el término interfaz cultural para
relacionar una mediacién entre el hombre, la maquina y la cultura, dando cuenta que los
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ordenadores permiten presentar los datos culturales a los individuos y que éstos a su vez puedan
relacionarse con dicha informacién. Por esto, hablar de narrativas transmedia implica expandir el
régimen del espacio y el marco de la interfaz. Su disefio conlleva a pensar, como primer paso, la
construccion del relato y su expansion, asi como identificar los elementos estructurales para la
construccién de conexiones logicas e hipertextuales que permitan generar universos narrativos
y se desplieguen por multiples medios. De ello se desprende la importancia de analizar la interfaz
Como agencia y no como maquina, ya que segun Gallego (2011), significa que un mensaje escrito
en un espacio publico -como puede ser una escuela siguiendo las experiencias analizadas-
puede conectar a la audiencia con la idea original de la historia, involucrando al publico para que
amplie la informacion en otras plataformas y cree sus propios relatos desde los mecanismos de
participacion que se proponen. Esto se complementa con el concepto de pista de migracion de
Ruppel (2006: 42) el cual plantea sefales visibles al interior del texto que permiten generar
hipervinculos a contenidos presentes en diferentes canales.

Todo lo anterior se puede complementar con el aporte de Klastrup y Tosca (2004), para
guienes la matriz de andlisis de las NT parte desde el relato o la historia como nucleo, y luego
las decisiones sobre los modos de participacién de las “interfaces culturales”, para que finalmente
el circulo se cierre con los participantes, su apropiacion, participacion y construccién sobre el
universo narrativo. Este analisis funciona si se consideran tres momentos previos que debe tener
una narrativa transmedia: el mythos (conflictos, personajes historia, materia prima que genera
conexiones entre mundos), el topos (periodo histérico, relaciones espacio-temporal, hipertexto)
y el ethos (ética y cddigos de comportamiento o conocimiento para saber cémo actuar en el
mundo). Trasladando esto a las NT seleccionadas, ello implicaba considerar a “cada participante
como sujeto de una sociedad y un mundo cuyas condiciones pueden transformarse; lo que invita
a construir redes de colaboracién online y trabajar en forma conjunta” (fuente documental).

Esta idea se complementa con la propuesta de Long (2007), quien sostiene que en los
elementos para la composicién de un relato en las narrativas transmedia prima tanto el contexto
como los personajes, por lo que debe ser considerado como un universo cohesionado que
mantenga una consistencia entre sus partes individuales, y donde cada parte complementa la
otra construyéndose como un rompecabezas que otorga una experiencia inmersiva a los
usuarios.

Para Albarello (2019) la interfaz (o interface) puede ser definida como “el espacio que
media entre el usuario y el sistema” (p.60) y no hay que pensarlas solo como digitales, ya que
desde la perspectiva de la ecologia de medios la interfaz representa el lugar donde los
lectores/estudiante o prosumidores interactian con los medios. Como bien explica el autor en
una de sus obras mas actuales (2020) estamos ante una relacién inédita entre el aula y el hogar,
y si bien el autor hace referencia al tema desde el contexto de la cuarentena®, dicho marco sirve
para comprender cémo se ha estrechado el vinculo entre estas dos interfaces: “el hogar se ha
transformado en un aula portétil, reducida a una pantalla y dependiente de una conexion
a Internet” (p. 4).

En resumidas palabras, el concepto de interfaz (o interface) presentado puede ser una
invitacion a pensar la vinculacion entre lo escolar y no escolar o comunitario de los proyectos
analizados, donde la interfaz sea pensada como el espacio que genera la NT para poner en

% El concepto hace referencia a las medidas sanitarias de Argentina para combatir la pandemia de
COVID-19 durante gran parte del 2020 y 2021.
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articulacion ambitos y espacios diferentes a partir de historias y relatos que se van ampliando
desde diversos medios y plataformas a partir de la participacion y la creacion de los destinatarios,
gue a partir de sus acciones y discursos van ampliando y expandiendo el relato del universo
narrativo.

4.1.2. La inmersion como vinculacién entre lo curricular y lo ficcional

En su concepcion mas extrema, la inmersion puede ser descrita como la experiencia de
sentirse transportado a un entorno diferente al nuestro o totalmente inventado (Murray, 1997,
Ryan, 2001). Podriamos mencionar diferentes tipos de inmersiones: la inmersién perceptual que
intenta sumergir los sentidos, la inmersibn como involucramiento psicolégico que implica un
periodo de concentracién mental durante una actividad determinada, y la inmersiéon narrativa/
imaginativa que implica dirigir nuestra consciencia del mundo real hacia narrativas imaginarias
(Ryan, 2001). Independientemente del tipo de inmersién, su objetivo es generar en el interactor
la impresién de que deja atrés su realidad cotidiana para zambullirse en una diferente. Esta nueva
realidad esta diseflada de modo que sea diferente de la nuestra y alli surge el uso del término
metaférico de inmersién, que deriva de la experiencia fisica de estar completamente sumergido
en otro lado. La nocién de inmersidn se sustenta en un sentimiento de “presencia,” en una
impresion que produce la sensacion de estar en un entorno viviente en tiempo real (Grau, 2003).
El objetivo detras de las diversas estrategias de inmersion (en particular en los tipos descritos),
se resume en transportar al interactor desde su realidad cotidiana hacia un mundo ficcional. Esto
bien lo relata Carribn en TELESHAKESPEARE (2014), al analizar el mundo ficcional que
presentan las series televisivas que persiguen la creacion de un mundo que logra sellar desde
su comienzo un pacto con el telespectador para que crea que lo que esta viendo es “tan real y
tan ficticio como la vida misma” (p.20), se logra sumergir al espectador a un mundo paralelo con
el que relacionarse a través de la adiccion:

Las técnicas contemporaneas que han moldeado nuestra forma de leer. El mando a
distancia, el zapping, la congelacién de la imagen, la vifieta, el rebobinado, la apertura y
el cierre de ventanas, el corta y pega, el hipervinculo. Mientras que la velocidad a la que
nos obligan a leerlas sintoniza con el espiritu de la época, el profundo desarrollo
argumental y psicolégico al que nos han acostumbrado conecta con la novela por
entregas y con los grandes proyectos narrativos del siglo xix (Carrién, 2014:21).

Maggio (2018) recupera la nocién de inmersiéon de Rose (2011) para definir a la tecnologia
y en especial a internet, como un camaleén que puede actuar con todos los medios a la vez
modificando los modos de narrar, en el sentido de que ya no somos espectadores, sino que ahora
podemos habitar las historias. “Internet es no lineal gracias a la hipertextualidad y no solo es
interactiva sino intrinsecamente participativa e inmersiva” (p.46). Para la autora, la inmersién es
un rasgo cultural de época capturada por las nuevas modalidades o series televisivas que
conocemos a partir de Netflix, por ejemplo, que han modificado lo que ya Litwin (1997) habia
manifestado en su estudio sobre las configuraciones didacticas, denominado “secuencia
progresiva lineal” para definir a la estructura en la que la progresion tematica es el eje estructural
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de la clase y tiene una sola direccion. Es esta secuencia lineal progresiva la que es puesta en
tension ante la emergencia de lo que la autora denomina “formas alteradas” (Maggio, 2018)
donde el tratamiento de los contenidos construye movimientos interpretativos a partir de su
alteracion:

Tantas horas frente al televisor y estudiando acerca de los nuevos fenédmenos televisivos
terminaron plasmadas en la idea de formas alteradas para la clase: un modo de hacer no
lineal, no secuencial, gue incluye planos o recorridos alternativos que pueden ser elegidos
y que no necesariamente tienen lugar en el mismo espacio. Como sujetos culturales,
vivimos inmersos en tramas en las que nada de lo que ocurre es lineal. ¢Por qué no
encarar esa busqueda en clase? Y, mas aun, ¢qué alcances puede llegar a tener?
(Maggio, 2018:60).

En el caso de las narrativas transmedia que recurren a los medios o plataformas para
expandir el relato, el interactor no solamente esta inmerso en un mundo ficcional, sino que los
mundos ficcionales también entran en su realidad cotidiana a través de esos medios y recursos.
Esta interaccion mediante los medios y determinadas actividades entre el interactor y los
personajes de ficcion rompe con la autonomia del mundo ficcional, al presentarlo no como un
mundo separado sino mas bien como formando parte del mundo “real” del interactor.

En 2003 Jenkins identificd los principios fundamentales de la narraciéon transmediatica,
dentro de los cuales incluia a la inmersién. La misma se presenta como una caracteristica innata
de la narrativa transmedia para hacer referencia a la forma en la que el usuario se involucra en
el relato, ingresa al interior del mundo de la historia a través de diversas plataformas o tomando
elementos del mundo narrativo para extraerlos en el mundo real. Esa inmersion es lo que genera
una vinculacion o interfaz entre el mundo real y el mundo ficcional, entre las fronteras de la
representacion y la realidad.

Las formas en las que se realiza la vinculacién entre ambos mundos son variadas. En
muchos casos, depende del esquema expansivo o0 inmersivo que se disefia para lograr la
expansion del universo narrativo. Esto puede variar en funcién de los objetivos de la narrativa, y
el tipo de actividades y/o interacciones que se propongan.

En el caso puntual de la experiencia Ultimatum, existié un claro propésito de vincular lo
ficcional con el mundo académico desde el juego: “esta propuesta Ultimatum, ademas del
componente transmedia tiene su componente ladico, es un juego de realidad alternativa”
(entrevistador L). Se trata de una narrativa interactiva que propone una activa participacion a
partir de una trama ficcional con problemas que pueden darse en el mundo real. Por su naturaleza
inmersiva y atrapante, las lineas borrosas entre jugador, personaje y disefio hacen que la trama
evolucione de acuerdo con las decisiones que van tomando los participantes de forma individual
o colectiva. El potencial esta dado por la posibilidad de jugar colectivamente para compartir
informacion y encontrar distintas soluciones a los numerosos desafios que se presentan
(Ultimatum, CITEP). En este sentido, la propuesta de la ciudad imaginaria llamada Pompeii, fue
la excusa para problematizar sobre la crisis ambiental a partir de diversos desafios y actividades
de resolucion que se proponen a los participantes para aprender y reflexionar sobre la
problematica.

95



ULTIMATUM

Un juego transmedia de realidad alternativa

' #UltimatumUBA - Teaser © -

Vermdsta.  Compartir
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- . ° .

Imagen 7: captura de pantalla del sitio web del proyecto Ultimatum

La propuesta aposto6 por el juego para la creacidon de una narrativa transmedia, tomando
un fendmeno cultural relevante para nharrar historias desde la forma que se narran
contemporaneamente las historias y potenciar los universos narrativos que estaban creando,
haciendo que el participante también pueda ser parte de esa creaciéon. “El disefio de esta
propuesta a partir de la generacion de dindmicas y mecanicas ludicas visibiliza el valor para la
educacién de convocar a los jovenes a involucrarse en una historia asumiendo un rol
determinado en ella y tener una misibn que cumplir’ (fuente documental).

Esa inmersion podemos apreciarla también en la experiencia de “El Hombre Codificado”.
El proyecto nace de la novela: El Hombre ilustrado, que es un texto Ray Bradbury escrito en 1951
(The lllustrated Man)*. El libro consta de dieciocho cuentos que tienen un hilo conductor: un
cuerpo que los narra, un cuerpo que sirve de lienzo a las diferentes historias. El texto es en si
mismo un proyecto transmedia inmersivo. A partir de él los fans y no fans lograron que se activara
y reviviera en diferentes formatos y desde diferentes espacios. La resignificacion y lectura mas
conocida fue la pelicula de Rod Steiger de 1969, que la experiencia tom6 como disparador, al
igual que el libro.

4 Conocer més en el siguiente video: The lllustrated Man (1969) ORIGINAL TRAILER [HD 1080p] - YouTube
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#EIHombreCodificado

Imagen 8: captura de pantalla de la fuente documental del proyecto El hombre codificado.

La pregunta es: ¢ Por qué codificado? Si bien el concepto no es nuevo, la lectura alude a
una de las acepciones que la RAE sobre el término Codificar: “Transformar mediante las reglas
de un cédigo la formulaciéon de un mensaje”. De la misma manera en que el tatuaje se inscribe
en la piel hasta fundirse en el cuerpo, existen practicas, creencias y concepciones llevamos
escritas en nuestra piel. Lo que problematiza dicha narrativa es justamente ¢cuales son esas
inscripciones que funcionan como parte constitutiva de nuestro hacer cotidiano y podrian ser
revisadas a la luz de las tendencias y consumos actuales? En un momento en el que prima la
tecnologia, utilizar la metafora del hombre codificado permite transcurrir y experimentar sobre
como difiere este mapeo en las diferentes épocas® (Betina Lippenholtz, 2019). Esa
problematizacion logra vincular el mundo real y actual con el mundo ficcional del relato, la
representacion y la realidad.

De la misma manera la experiencia de #0rson80 busca que el usuario se involucre en el
relato tomando una novela del mundo narrativo para pensar y reflexionar sobre algunas
cuestiones del mundo actual. #0rson80 se presenta como un homenaje a la -probablemente-
primera expansion transmedia de la novela La Guerra de los Mundos, de H. G. Wells, llevada
adelante por Orson Welles la noche del 30 de octubre de 1938, dia en el que la emisora de radio
CBS transmiti6 en vivo una adaptacion de la novela en formato de boletin de noticias
desencadenante, que desencadené escenas de panico masivo en algunas ciudades
estadounidenses. A partir de interrogantes como: “jpodria ser adaptada la historia para los
medios en la actualidad?, ¢ podria repetirse la escena de histeria generalizada en la actualidad
con el predominio y la inmediatez de las redes sociales?, ¢ qué estrategias podrian emplear los
usuarios para chequear la veracidad de la noticia?, #Orson80 recupera dicha novela (mundo
ficiconal) para generar productos literarios, artisticos y de no ficcion elaborados por los alumnos
como destinatarios, para estimular el debate y la reflexion actual sobre el impacto que tienen en

5 Betina Lippenholtz, #EIHombreCodificado. Un proyecto transmedia. LinkedIn. Publicado el 24 de julio de 2019.
Disponible en: #EIHombreCodificado. Un proyecto transmedia (linkedin.com)
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la actualidad los medios electronicos y la diseminacion de noticias falsas o fake news (mundo
real). Dicho concepto se refiere a contenidos deliberadamente falsos que se publican en sitios
web cuya apariencia simula ser auténtica y formal. El propdsito es engafiar al usuario.
Generalmente estos contenidos se mueven en redes sociales a través de las cuentas propias de
estos portales, ya sea de manera organica —mediante likes, retweets y compartidos de los
usuarios— 0 con acciones promocionadas pagas, para que estos contenidos sean publicitados
por las plataformas (Cortés y Isaza, 2017). Este fue un tema central para la experiencia de
#0rson80, a tal punto que organizaron “un taller sobre ciudadania digital, seguridad en redes,
cuidado de la privacidad de la propia huella digital y de la huella digital de otros, y ahi generé
cierto movimiento hacia concretar todo esto que habiamos aprendido sobre noticias falsas, de
gue pasa con las redes sociales y nuestro manejo del celular” (entrevistado M).

#Orson8o

#0rson80 se erige como un homenaje a pr Ia primer expansion trans de Ia novela La Guerra de los Mundos, de H. G. Wells, llsvada
adelante por Orson Welles |la noche del 30 de octubre de 1938. Ese dia la emisora de radio CBS transmitié en vivo una adaptacion de la novela en
formato de boletin de noticias desencadenando, segun los medios de la época, escenas de panico masivo en algunas ciudades estadounidenses.

¢Podria repetirse la escena de histeria generalizada en la actualidad con el predominio y la inmediatez de las redes sociales? ;Qué estrategias
emplearian los usuarios para chequear la veracidad de la noticia? ;C6mo adaptariamos la historia para los medios en la actualidad? #0Orson80 pretende
generar productos literarios, artisticos y de no ficcion elaborados por los alumnos-usuarios a partir de estos interrogantes. Asimismo, pretende
estimular el debate y la reflexion sobre el impacto que tienen en la actualidad los medios electrénicos y la diseminacion casi diaria de noticias falsas o

fake news.

(2\ La Guerra de los Mundos (contada p...
. Ve

M e

Imagen 9: captura de pantalla del sitio web del proyecto #0rson80

El propésito inmersivo también se ve reflejado en la narrativa transmedia de “La guarida
del Tigre”. La historia que vertebra el proyecto es la visita que Sarmiento realiza al Palacio San
José en 1870; el evento se presenta como el argumento del que se sirve el proyecto para analizar
la historia. El contenido histérico fue seleccionado debido a que, luego de la visita de Sarmiento
se sucedieron acontecimientos que desembocaron en el asesinato de Urquiza, generando
cambios en la politica argentina. La historia real se complementa con la ficcion, mediante la
introduccion del personaje: Juan Pablo, un joven entrerriano de perfil viajero que participa de la
experiencia compartiendo informacion como wikipedista. Juan Pablo tiene su perfil en la red
social Instagram y establece un vinculo con los estudiantes que participan de la experiencia
transmedia, quienes le envian la informacién que van recolectando sobre el Palacio, asi como el
contenido histérico abordado (Raminger, 2019). Entre la historia de Sarmiento y el personaje
ficcional de Juan Pablo, se genera una vinculaciéon inmersiva entre ambos mundos que hace el
desarrollo de la experiencia a partir de las actividades que se proponen desde el proyecto.
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El eje de trabajo se fijé en la visita (1870) que Sarmiento
realizé al Palacio San José; de este modo el evento sirve de
argumento para analizar la historia.

Mediante la ficcion se presenta un personaje: Juan Pablo, un
joven entrerriano de perfil viajero, quien participa
compartiendo informacion como wikipedista.

Imagen 10: captura de pantalla del sitio web del proyecto La guarida del Tigre

Por ultimo, en las narrativas transmedia de “Si Socrates viviera” y “Juventudes y
Construccion de lo Publico”, la inmersién no aparece vinculada a la ficcion desde un
acontecimiento, novela o personaje ficcional, sino mas bien por la vinculacién de los contenidos
curriculares a trabajar con la formulacién de un relato inmersivo 0 universo narrativo construido
en base a tres grandes etapas: el abordaje de contenidos curriculares seleccionados, la
problematizacion y contextualizacion de esos contenidos curriculares, la produccién de narrativa
transmedia y la posterior expansiéon de la misma y resignificacion de saberes. La forma en la que
el usuario se involucra en el relato (inmersién), se relaciona con el desarrollo de cada una de
estas etapas. “Si bien referimos a diferentes etapas, esto no significa que las mismas se
desarrollan en forma lineal y consecutiva, puesto que las acciones que mencionamaos en cada
una de ellas se recuperan en distintos momentos” (fuente documental).

En analisis sobre las diferentes experiencias en relacién a la inmersién, permiten dar
cuenta que las historias presentadas suelen situarse dentro de universos transmedia como
mundos ficcionales que se despliegan por una amplia variedad de medios y plataformas desde
los cuales los destinatarios se van involucrando con la historia, y donde ademas del contenido
oficial también se brinda espacio para el contenido generado por los participantes, los cuales
también son parte importante de los universos ficcionales. En la mayoria de las experiencias se
trata de un Unico formato mediatico que funciona como centro del universo narrativo, mientras
gue el resto de los formatos o unidades mediaticas tienen diferentes roles dentro de ese conjunto.

4.1.3. Expansiones del universo narrativo

El concepto de expansiones es otro de los grandes principios de las narrativas transmedia
propuesto por Jenkins (2009) y retomado por Scolari (2013). Para los autores, el concepto hace
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referencia a la expansion de una narrativa a través de practicas virales en las redes sociales o
diferentes plataformas por las cuales se expande una historia, permitiendo aumentar el capital
simbdlico del relato. Cada intercambio representa una valoracion, por eso cuando una historia
ha sido bien disefiada la atencién no se concentra so6lo en si misma, sino también en su proceso
de creacion.

Como puede apreciarse el concepto de expansion se articula fuertemente con las
relaciones sociales, pero ello no se reduce solamente en enviar contenidos sino también en poder
transmitir un mensaje para que en esa transmisibn se cuente algo sobre el perfil del
usuario/participante/proconsumidor del relato. Este mecanismo de promocion genera mayores
niveles de credibilidad, a diferencia de los espacios publicitarios tradicionales, ya que cuenta con
el soporte de la confianza en el otro (Gallego Aguilar, 2011). En este punto el concepto de
expansién se complementa con el de profundidad (Jenkins, 2009). La misma se alimenta de
mecanismos de atraccidn que utilizan interrogantes para que sean resueltos al vincularse con la
historia, estimulando la necesidad de encontrar mas informacién como recurso catalizador para
la creacién y promocién de comunidades de interés, que participen y colaboren con la historia.
En este sentido, un relato puede ser expansivo para llamar la atencion y lograr el reconocimiento
del publico, siempre que contenga detalles que motive la profundizacion, es decir, aquello que
establece relaciones de largo plazo.

Scolari (2013) plantea que las narrativas transmedia no solo se expanden, sino que
también se pueden encontrar textos que comprimen el relato. En relacién a esto propone una
serie de estrategias para llevar a cabo la creacién de expansiones. Divide las estrategias en:
adicion (adiectio) omision (detractio), transposicion (transmutatio) y permutacion (immutatio). La
adicion se basa en la expansion narrativa, es decir, todo aquello que extiende la historia mas alla
del relato original, todo lo que aporta contenido a la trama (nuevos personajes, espacios,
websodios, precuelas, etc.). La omision, hace referencia a la substraccion de elementos de un
relato para hacer versiones mas reducidas, las mismas sirven para la comprension narrativa
como los trailers de peliculas o sinopsis. La transposicion modifica el orden o secuencia
cronolégica de los elementos y la permutacion se basa en la sustitucién de un componente por
otro y se crea contenido descontextualizado del contenido original, como las parodias, falsos
avances, adaptaciones, etc.

Partiendo de los conceptos de Jenkins (2007) y Scolari (2009b), Andreu Belsunces
Goncalvez (2011) propone un modelo para sistematizar la funcién de las extensiones con
relacién a la macrohistoria de las narrativas transmedia. Estas se basan en: expandir el mundo
ficcional, profundizar los elementos ficcionales y/o completar una historia incompleta. Las
extensiones pueden cumplir una o varias funciones al mismo tiempo, ello dependera del tipo de
historia o relato transmedia. Por eso el autor propone el uso de la siguiente tabla:
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Funcién —

.. . Profundizar Completar
Extension Expandir mundo S
. . elementos historia
narrativa ficcional . .
| ficcionales incompleta

Extension 1
Extension 2
Extension 3
Extension 4
Extension 5

Imagen 11: captura de pantalla sobre relacion entre las extensiones y la historia central extraida de Belsunces
Goncalvez (2011).

La tabla permite catalogar las extensiones en funcion del cumplimiento de una o varias
de estas funciones (las cuales pueden y deben ser revisadas en funcion de las caracteristicas de
la historia transmedia). En la primera columna de la tabla se deben agregar las extensiones
narrativas que se seleccionen, para que funcionen como microhistorias de la historia central
(juegos, novelas, actividades, comics, etc.). Dentro de los 3 tipos de extensiones que propone,
el autor considera que la de completar la historia incompleta es la que adquiere mayor relevancia,
en tanto puede ayudar a medir el nivel de interdependencia de la macrohistoria con sus
extensiones y viceversa, asi como la autonomia de una o varias historias o sub-historias que
componen el universo narrativo (Belsunces Goncalvez, 2011).

Vinculando estos conceptos con relacién a los diferentes proyectos analizados, la
importancia dada a las expansiones es un elemento que aparece con fuerza en todos ellos.

En el caso puntual de “El hombre codificado”: “si bien ocurria dentro del aula, la idea era
generar otro tipo de expansion que acompafien a la experiencia dentro del aula” (entrevistado
M). Para cumplir ese objetivo era fundamental buscar un texto con una historia que promueva
esa expansion, para lo cual se recuperan las metéaforas del libro de Bradbury para introducir en
el aula, siendo su objetivo principal que tanto docentes como alumnos puedan construir
interpretaciones y materiales en torno a diversos ejes tematicos que articulan el proyecto y el
trabajo pedagdgico desde los cuales pensar expansiones y reflexiones.

El Hombre Codificado

Presentacion

Del hombre ilustrado a #EIHombreCodificado

El proyecto transmedia en educacion #ElHombreCodificado busca
recuperar y expandir las metaforas presentes en el libro de Bradbury en
clave critico-creativa dentro del aula. Su objetivo principal es que tanto
docentes como alumnos puedan construir interpretaciones y materiales
en torno a diversos ejes tematicos que articulan el proyecto y el trabajo
pedagégico.

Para que esto sea posible, proponemos una serie de ejes de trabajo
asociados al universo narrativo creado por Bradbury desde los cuales
pensar expansiones y reflexiones.

Imagen 12: captura de pantalla del sitio web del proyecto El Hombre Codificado
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¢ Por qué el texto del Hombre ilustrado para construir la historia y la expansién del “El
hombre codificado”? Segun las creadoras de la experiencia, “el texto que promete capacidad de
expansion y/o escalabilidad” (fuente documental), ya que son textos que estan escritos para ser
un todo integral, comenzar y terminar dentro de la Unica pelicula donde no hay momentos
inexplorados . Por ese motivo, antes de crear una arquitectura de anticipacion y largarse en las
redes decidieron primero elegir una historia que valga. El Hombre llustrado y lo que éste implica
(un cuerpo y una vida tatuada) sera decodificado desde otras épocas sin olvidar la de origen, con
otras narrativas y en otras plataformas. Desde las diferentes expansiones, se podra participar de
la tarea de desmembramiento del cuerpo/mapa para descifrarlo, decodificarlo y volverlo a armar.
En términos de Belsunces Goncalvez (2011), se podria llevar a cabo la tarea de expandir y
profundizar los elementos de la historia.

Otras de las experiencias que recuperan fuertemente el tema de las expansiones para
desplegar y potenciar el universo narrativo son las desarrolladas por la Escuela N 10 de la ciudad
de Olavarria, Buenos Aires. En el caso especifico de “Si Sécrates Viviera. Narrativa transmedia
y filosofia”, uno de los objetivos era: “desarrollar habilidades para realizar una produccién
transmedia que permita la expansion de los contenidos trabajados en clase, a otros actores de
la comunidad” (sitio web del proyecto). El eje central de la propuesta era que Socrates viaje a la
ciudad de Olavarria para interpelar la realidad argentina, haciendo que sus ideas y reflexiones
cobren vida nuevamente para preguntarse por la politica, los consumos, las juventudes, las
expresiones artisticas y otros temas actuales a partir de la consigna: “squé dird Socrates de
nuestra sociedad?”. Aqui es donde aparece el principio de expansion como condimento central
de la experiencia transmediatica, desde los diferentes recursos y propuestas que se proponen
para poder apropiarse del universo narrativo en torno a los problemas filosoficos presentados y
para que puedan ser reformulados en funcion las experiencias de los estudiantes y el contexto
actual.

02 m Sociales

Videojuegos ——

P%s 05 |

Las ideas de graficas
SOCRATES

Sitio Web |

Imagen 13: captura de pantalla del sitio web del proyecto Si Sécrates Viviera
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En el caso de la experiencia de “Juventudes y Construccién de lo Publico”, el propésito
expansivo fue un paso mas adelante. Como bien lo relata uno de sus referentes en la entrevista:

Pensamos la experiencia narrativa transmedia viendo de qué manera producimos la
expansion hacia afuera de la escuela, con esta idea de la narrativa transmedia pensar
gue hay una construccion original de los estudiantes pero que necesariamente lo
pensamos en términos de didlogo con la comunidad y de enriquecer ese proceso con los
estudiantes con lo que la comunidad de alguna manera nos devuelve si se quiere en esa
expansion (entrevistado V).

TALLER NARRATIVA
TRANSMEDIA PEDAGOGICA
e ——_——

VICEVETRE eoseome

Imagen 14: Captura de pantalla de la difusién del sitio web del proyecto Juventudes y Construccion de lo Publico

Como muestra la imagen de referencia, a lo largo de la experiencia se logré llevar a cabo
varias actividades pedagogicas y productos mediticos que se lograron crear gracias a la
propuesta de expansion que se buscaba desplegar y profundizar (Belsunces Goncalvez, 2011)
el universo narrativo centrado en los contenidos curriculares seleccionados para el proyecto.
Talleres con docentes, participacion en Podcast, publicacion de articulos, talleres de narrativas
transmedia, jornadas y encuentros con tematicas relacionadas al proyecto, fueron algunas de las
producciones realizadas como eje en las expansiones.
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A grandes rasgos, tanto en la experiencia de “Si Socrates viviera” y “Juventudes y
Construccion de lo Publico”, se busca expandir y potenciar el universo narrativo por fuera de las
paredes del aula, utilizando para ello diferentes recursos simbalicos y tecnoldgicos que proponen
la participacion y las producciones de alcance comunitario, logrando de esa forma que la escuela
salga a la comunidad y que el afuera también se introduzca en la escuela.

Lo que nosotros apuntabamos en ambas experiencias es a pensar la produccién de los
estudiantes en una produccién original, pero sobre todo una produccidn que se pusiera
en dialogo con la comunidad, es decir... lo que nos interesaba de la narrativa transmedia
es pensar la expansién pero no en términos Unicamente de la produccion de los
estudiantes si no la expansion en términos de poner en didlogo la produccion de la
escuela con la comunidad (entrevistado V).

Siguiendo la definicién de Jenkins (2009) y Scolari (2013), para la Guarida del
Tigre la expansion de la narrativa se logra llevar a cabo gracias a un conjunto de formatos
y plataformas desde las cuales se propone expandir el universo narrativo y profundizar
en la historia, permitiendo aumentar el capital simbodlico del relato. Websodios
interactivos, recursos educativos, recorridos 360, cursos bimodales, cuadernos de viaje,
redes sociales y wikipedia, son algunos de los recursos de los que se valieron para
expandir y profundizar la narrativa transmedia.

Websodios
interactivos

Sitio Web Recursos
@ E Educativos

Curso oo x  Recorridos
Bimodal &S Virtuales 360°

Redes # ﬁ Cuaderno
Sociales de viaje

Wikipedia

WA
*TIGRE

Imagen 15: captura de pantalla del sitio web proyecto La Guarida del Tigre

Si bien el detalle de cada recurso y/o plataforma sera analizado en detalle mas adelante,
resulta necesario mencionarlos para dar cuenta de la diversidad de formatos y plataformas que
propusieron para impulsar mecanismos de atraccion que logren realizar la expansion, y que al
mismo tiempo motivar la profundizacion sobre la misma (Belsunces Goncalvez, 2011) para
establecer relaciones que mantengan viva la participacion y las relaciones (Scolari, 2013).
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En Ultimatum, la expansion esta dada en relacion a la estructura que disefiaron. La misma
se organiza en cuatro episodios semanales donde la trama va evolucionando de acuerdo con
hitos que se disefiaron para la historia y las decisiones que van tomando los participantes a
medida que leen los textos académicos propuestos, para sumar puntos y avanzar en el juego.
Cada semana se presenta un escenario desde donde el barrio comienza a transitar la
emergencia ambiental y se invita al participante a elegir un rol (recuperadores, procesadores,
concientizadores, agentes de control) para abordar el desafio del episodio, donde encontraran
los diferentes recursos o actividades que se proponen para “avanzar en tres grandes momentos
de lectura: inmersién, accion y decision” (fuente documental).

Accion a ejercer el rol elegido.
Decision Lectura para tomar decisionés colectivas con

Imagen 16: captura de pantalla de la fuente documental del proyecto Ultimatum

Como muestra la imagen, en dicha experiencia el componente expansivo se estructura
en tres grandes ejes (la inmersion, la accion y la decision) y cuatro grandes momentos (semanas
y consignas) que definen la expansion y profundizacion del relato original (Belsunces Goncalvez,
2011). Por otro lado, como tiene una fuerte impronta ficcional al incorporar el juego transmedia
como realidad alternativa, podria considerarse que es una experiencia que apunta a incorporar
la funcién de completar la historia incompleta propuesta por Belsunces Goncalvez (2011) en su
tabla, logrando construir microhistorias con autonomia respecto de la historia inicial que compone
el universo narrativo, dispersas por diferente medios a los que el lector tendra que recurrir para
poder tener una comprension integral de las mismas.

En el caso de #0rson80, como uno de los objetivos de la experiencia tiene que ver con
recuperar la discusion sobre cuanto y cémo los medios afectan la percepcion del tiempo, el
espacio y la realidad en general; las propuestas buscan que los alumnos se involucren en tareas
de expansion y creacién de nuevos productos utilizando una variedad de recursos expresivos.
Por eso, las expansiones representan un componente fundamental de la propuesta, y ello se ve
reflejado en la planilla de expansiones que disefiaron en el marco de la narrativa transmedia, de
la cual se sirven para explicitar los criterios y elementos para pensar los recorridos que ofrecen
a los alumnos a lo largo del proyecto:
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https://drive.google.com/file/d/1IEeJTmnF3IF4U5s5Eby8CLyGl2hXVbGn/view

Plantilla para expansiones

Para el disefio de Ias expansicnes presentamos la siguiente plantilla que permite explicitar criterios y elementos para pensar los recorridos que

ofreceramaos a nuestres alumnos a lo largo del proyecto transmedia:

Plantilla para pensar las expansiones [O]2[0)

Areas: Afio y nivel:

Eje de trabajo:

Recursos:

3ELHH

Consigna de trabajo: Producto final:

Competencias:

Circulacion:

Ferrarelli, M. (2018). “Plantilla para pensar las i ", #0rson80 Educativo. Di ible en:
hittps://sites. google.

Imagen 17: captura de pantalla de la planilla expansiones del proyecto #0rson80

Como puede verse en laimagen, la planilla para las expansiones que presenta #Orson80
comienza con la explicitacién del area, nivel o afio escolar, un eje de trabajo especifico, los
recursos a utilizar y la expansion propiamente dicha desde la consigna de trabajo y el producto
final a lograr. A ello se suma la circulacién de esas expansiones y las competencias a desarrollar
por los estudiantes. Esta planilla se presenta como un recurso original creado a los fines de la
experiencia que logra sistematizar y organizar el disefio de las expansiones. Si bien no sigue la
secuencia propuesta por Belsunces Goncalvez (2011) en su tabla, su estructura puede ser
considerada un gran aporte al disefio de expansiones de narrativas transmedia con fines
educativos.

Como podemos apreciar en las diferentes experiencias, las expansiones funcionan como
puertas para el desarrollo de las NT disefiadas y el potencial creativo de los participantes en un
marco de colaboracion y trabajo colectivo (Ferrarelli, 2015), que se expande gracias a los
diferentes medios y plataformas seleccionados. Lo que nos muestran las diferentes experiencias
es que el universo transmediatico se expande gracias a la actividad de los destinatarios. Son
estos los que se encargan de crear y difundir la mayor parte de los contenidos relacionados con
el juego y/o la actividad que les toca realizar. Dicha colaboracién no seria posible si no existiera
un claro propésito desde el aspecto del disefio del proyecto, de estimular y provocar esa
expansion, y ello lo reflejan las diferentes actividades, propuestas y planillas de expansiones que
se fueron analizando.

Por otro lado, podriamos considerar, aunque no en términos conclusivos, que en aquellas
experiencias donde se incorpora el componente ludico o ficcional, el componente expansivo toma
otras dimensiones. La introduccion del juego como realidad alternativa permite incorporar la
funcién de completar la historia inconclusa, haciendo que el usuario / participante pueda partir de
esa propia incoherencia o caracter incompleto del discurso narrativo para jugar y formar parte
activa de esa historia, usando su libertad y creatividad para crear contenidos, incluso contenidos
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externos (no disefiados o previstos) que amplian el universo narrativo inicial que se traspasa a
otros medio y plataformas.

A grandes rasgos, puede decirse que lo interesante de las diferentes expansiones
analizadas, como caracteristica basica en toda narrativa transmedia, es que éstas ayudan a
construir un modelo de andlisis en tanto permiten establecer tipologias en las que se puede
categorizar los productos. Siguiendo a Scolari (2009) y tomando como referencia la existencia
de una base narrativa llamada macrohistoria, toda narrativa transmedia se amplia a través de
cuatro vias diferentes: 1) la creacidon de microhistorias intersticiales cuando se cuenta lo que le
ha ocurrido a los personajes; 2) la creacién de historias paralelas que pueden narrar otras
historias de forma paralela a la macrohistoria; 3) la creacién de historias periféricas como
pequefias historias que tienen una relacion (que puede ser ligera) con la historia central: 4) y a
través de los contenidos generados por los destinatarios desde sus producciones.

4.1.4. Cultura participativa y digital

Otra de las grandes caracteristicas de las narrativas transmedia en clave educativa
analizadas es el desarrollo de actividades de produccién, creacién y colaboracién propia de la
cultura participativa en la que se encuentran inmersos los destinatarios de las propuestas; que
ademas, en la mayoria de los casos, aparece fuertemente vinculada al desarrollo de practicas
de la cultura digital, en cuanto al conocimiento y manejo de los nuevos lenguajes producidos por
las TIC.

Para comenzar el andlisis resulta oportuno comenzar definiendo qué entendemos por
cultura participativa o colaborativa en el marco de las producciones y practicas generadas por
los destinatarios de las experiencias seleccionadas en su caracter de consumidores, productores
y co-productores (Jenkins, 2006) y por qué podria considerarse una de caracteristica de las
narrativas transmedia en clave educativa.

Henry Jenkins (2008) propone una interesante perspectiva tedrica que ha bautizado con
el nombre de 'cultura de la convergencia' (convergence culture). El concepto fue propuesto por
primera vez en 1992 por el autor para dar cuenta de una cultura con barreras relativamente bajas
para las expresiones artisticas y el compromiso civico, con una fuerte impronta para crear y
compartir, donde los participantes experimentados pasan conocimiento a los novatos y donde
los miembros sienten algin grado de conexidn social con algin otro miembro. Para Scolari (2013)
representa “la confluencia entre la produccion de la industria cultural y los contenidos generados
por el usuario” (pag. 65).

Segun Jenkins (2009), hemos entrado en una nueva era de convergencia de medios que
vuelve inevitable el flujo de contenidos a través de multiples canales, donde las nuevas
generaciones de consumidores se han vuelto cazadoras y recolectoras de informacion, se
sumergen en las historias, reconstruyen a los personajes y los conectan con otros textos dentro
de la misma franquicia. En este sentido, la cultura de la convergencia da lugar a la cultura de la
colaboracion y participacion que plantea que los roles de los productores y consumidores de
contenidos mediaticos ya no estan separados, sino que interaccionan entre si. La existencia de
entornos mediaticos promueve un flujo mas libre de ideas y contenidos donde los consumidores
luchan por participar mas plenamente en su cultura (Jenkins, 2008).
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En este sentido, la cultura de la participacion o cultura participativa hace referencia a un
conjunto de actores / participantes relacionados entre si en un contexto social especifico del cual
forman parte. El contexto en el que se sitda dicha cultura es el ciberespacio, a través de las
multiples conexiones, nodos y usuarios. La cibercultura (Lévy, 2007) a través de las
interconexiones, las comunidades virtuales, multitudes inteligentes (Rheingold, 1993, 2004) y la
inteligencia colectiva (Levy, 1999), potencia el florecimiento de la cultura de la participacion. Es
por ello que la misma se presenta como una nueva forma de interactuar en la cual los usuarios
0 participantes tienen la posibilidad de crear, remezclar, compartir y curar contenidos en diversos
escenarios digitales.

La cultura participativa define las nuevas practicas en el uso de los medios, asociadas,
sobre todo, a compartir, publicar, recomendar, comentar o re-operar hechos de contenidos
digitales, creados y disponibles en medios digitales. Fue ese componente participativo, por
ejemplo, el que definié el sentido del juego y la realidad alternativa en la experiencia de
Ultimatum:

Este juego tenia que ver con contar la historia a través de los medios en donde se cuentan
la historias y convocar a jugar a partir de multiples medios, pero también tenia que ver
con que los participantes del curso pudieran tener voz, entonces ahi esas voces en las
redes sociales creando contenidos, estimulando la participacion en el juego era
importante también en esta propuesta. Entonces ahi ya tenia que ver con lo que las redes
sociales habiten en cuanto a cultura participativa (entrevistado L).

ultimatum.uba
17 publicaciones 414 seguidores 16 seguidos

UltimatumUBA
Una experiencia lidica y transmedia de lectura de textos académicos desarrollada por

@citep.uba destinada a estudiantes.
campus.citep.rec.uba.ar/course/view.php?id=77&section=18 g

f PUBLICACIONES

$S0S VECINX
| DE LA CIUDAD Premio
DE POMPEII? Gaya & &

K42

- —~
Iniciaremos la conferencia de prensa
Buenos dias a todas y todos
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En el contexto especifico de la transmediacion, Jenkins (2008) destaca cémo ese
ambiente de convergencia propicia la fluidez con la que el contenido mediatico pasa por
diferentes plataformas y la capacidad del publico de emplear redes sociales para conectarse de
nuevas maneras, generando activamente la circulacion de ese contenido y desarrollando
habilidades para filtrar e involucrarse en las producciones divulgadas en los distintos medios.
Para el autor, los consumidores son agentes creativos y fundamentales en la constitucién del
universo transmediatico, pues son estos quienes al establecer conexiones definen los usos de
los medios y lo que efectivamente circula entre ellos. Las acciones transmediaticas presuponen
entonces algun tipo de consumo activo (Jenkins, 1992) o de agenciamiento de los consumidores
de medios sobre los contenidos. Ellos deciden donde, cuando y cobmo consumir los contenidos
ofrecidos; buscan y correlacionan datos e informacién en las diversas plataformas; atienden los
pedidos de colaboracion de los productores; envian una respuesta por medio de las redes
sociales a los productores manifestando su derecho a hacer juicios y expresar opiniones sobre
el desarrollo de las experiencias, y hasta pueden llegar a construir comunidades y producir sus
propios contenidos a partir de los objetos existentes (es el caso de los aficionados o fandoms).

Lo cierto es que, conceptos de cultura de la convergencia, transmedia storytelling o
narrativas transmedia (Scolari, 2014), cibercultura (Lévy, 2007) o sociedad de la ubicuidad
(Nakamura, 2010), son los que mejor definen la forma de consumir de los usuarios en la era
digital. La transmediacion de los contenidos y la expansion narrativa de distintos productos por
diferentes medios y plataformas enlaza a estos conceptos y sienta las bases para el cultivo de
una sociedad cada vez mas abierta y participativa que ha cambiado el perfil de los usuarios.
Como explica Scolari (2014), si las audiencias antes eran media-centered, ahora pasaron a ser
narrative-centered, lo que significa su necesaria participacién en la expansion narrativa de
productos culturales y creativos. Las narrativas transmedia, ademas de ser relatos que se
cuentan a través de multiples medios y plataformas, se caracterizan por contar con receptores
gue no se limitan a consumir productos, sino que ademas asumen la tarea de ampliar el mundo
narrativo con nuevas piezas hipertextuales. Esa colaboracién que define a la cultura participativa
de los usuarios se caracteriza por la voluntad de expandir, modificar y participar en las
producciones. Es por ello que el concepto de “consumidor’” se ha transformado en el de
“prosumidor”, que refiere a los usuarios que no se limitan a consumir los productos o contenidos,
sino que participan en su difusion, interactian con ellos, los que definen y los modifican en
distintas plataformas de la sociedad digital.

Este rol de prosumidor se refleja en la narrativa transmedia de #Orson80:“el objetivo
global tenia mas que ver con convertirse mas en prosumidores y en protagonistas de su propio
aprendizaje” (entrevistado M). El prosumidor es un actor comunicativo al tratarse de usuarios que
se fortalecen por las posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias, desempefiando un papel
de importancia en la difusion y aceptacién de cualquier producto o contenido generado.

Esa pretension de crear entornos polifénicos donde el relato se construye
participativamente utilizando diversos medios y plataformas, permitiendo pasar de un modelo
tradicional donde el alumno es visto como consumidor pasivo de informacion que sélo debera
repetir, para pasar a un alumno co-productor de contenidos (Scolari, 2017), también aparece en
la experiencia de La guarida del Tigre:
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Un grupo de 80 estudiantes de escuelas secundarias de Concepcion del Uruguay visitd
el Palacio "San José"; residencia donde el general Justo José de Urquiza pasoé sus ultimos
20 afios. La actividad se realiz6 en el marco del proyecto de Transmedia Educativo "La
Guarida del Tigre" y tuvo como protagonistas a los jovenes que participan de la propuesta
educativa. A medida que avanza, el transmedia va cumpliendo etapas y objetivos, cdmo
lo fue contar una historia a través de multiples plataformas conectadas, promoviendo una
activa participacién de los destinatarios de esta innovadora propuesta pedagdgica; que
tiene como uno de sus puntos mas destacados la idea de trabajar colaborativamente en
la construccion del conocimiento.®. (“Diario Uno”, 01 de junio de 2018)

Siguiendo el ejemplo de La Guarida del Tigre, es necesario mencionar que no todos los
usuarios participan con los contenidos de la misma forma y en el mismo grado; hay quienes se
limitan a comentar, difundir y compartir, y hay quienes ademas producen contenidos creativos
propiamente dichos. Para explicar esa diferencia, Henry Jenkins (2009) recogiendo el trabajo de
Rampazzo Gambarato, introdujo dos conceptos: “cultural attractors” (concepto tomado de Pierre
Levy) y “cultural activators”. En el primero, los usuarios forman una comunidad que comparte
intereses comunes, mientras que los segundos dan a esa comunidad algo que hacer. Estos dos
tipos de usuarios colaboran entre si y sus labores se retroalimentan en la sociedad digital y el
contexto de las narrativas transmedia. Por eso, el hecho de crear contenidos y permitir que otros
los conozcan, utilicen y transformen proporciona al usuario una sensacion altruista de contribuir
sin esperar mas que algun comentario indicando que les ha sido util la informacion publicada
(Sanchez Carrero & Contreras Pulido (2012).

El nivel de participacion ligado a la creacion de contenidos se encuentra presente en las
experiencias analizadas en diferente grado y nivel. En el caso puntual de “El Hombre codificado”
la intencién de la experiencia es favorecer procesos de co-creacion:

Se trata de promover diferentes lugares de insercién y niveles de profundidad que
permitan la electividad, el compromiso y la participacion activa a partir de
microproducciones. Entendemos que es fundamental, favorecer procesos de co-disefio
gue promuevan aprendizajes auténticos y experienciales en los que los docentes son
parte creativa de la propuesta (Sitio web el Hombre codificado).

Como puede apreciarse, el objetivo de la experiencia es pensar las propuestas de manera
participativa y plural en donde el saber se genera desde una construccion colectiva y solidaria,
posible de ser reformulada desde las incertidumbres y negociaciones que le otorgan las mismas
practicas” (Ferrarelli, 2017).

El mismo propdsito aparece en el caso de Ultimatum, experiencia que cuenta ademas
con el aporte del juego como condimento central de la propuesta:

6 Articulo publicado en “Diario Uno”, Seccién Educacion. Viernes 01 de junio de 2018. N
ota disponible en: Estudiantes interactuaron con el transmedia educativo del Palacio San José
(unoentrerios.com.ar)
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Poder potenciar esas historias de modo que el participante también pueda ser parte de
esa creacion, las historias transmedia son historias son co-creadas por los participantes,
con las audiencias, entonces lo que nos interesa desde la Educacion justamente también
es eso, no solo recuperar un fendmeno narrativo que hace que esa experiencia tenga
condiciones de relevancia en cuanto a la estructura, sino que ademas la condicién
transmedia o la caracteristica que tiene que ver con la co-creacién, con invitar a jugar
cuando estamos en estas historias el fenomeno de inversidén con la historia que te invita
a jugar y formar parte de esa escritura que tiene que ver con una experiencia lidica y
esas eran unas de las cuestiones que nos interesaban (entrevistado L).

En el caso de las experiencias de la escuela de Olavarria, “Si Socrates Viviera” y
“Juventudes y Construccion de lo Publico”, el rol creador de los estudiantes aparece tanto en la
resignificacion y produccién de contenidos como en el uso de las herramientas digitales,
propiciando espacios y tiempos distintos de los estrictamente &ulicos, asi como una apertura de
las fronteras de la escuela para entrar en dialogo con la comunidad” (Alonso y Murgia, 2018).

VOS SOS PARTE DE ESTA HISTORIA

jAyudanos a componer una letra! ¢, Qué pensas de la juventud? iParticipa en nuestras Redes!

Imagen 19: captura de pantalla del sitio web del proyecto Si Socrates Viviera 'y Juventudes y Construccion de lo
Publico

Un dato caracteristico de estas experiencias -mas puntualmente en la de “Si Sécrates
Viviera”-, es que la participacion del publico se limit6 casi exclusivamente a comentarios en las
redes sociales y no tanto a la creacién de producciones paralelas que permitieron expandir la
historia. Ello estaria dando cuenta del nivel de participacion mas ligado a comentar, difundir y
compartir propuesto por Jenkins retomado de Rampazzo Gambarato. De todas formas, aun
cuando el publico solo se limite a escuchar, leer o ver, su modo de recepcion de esas
producciones es distinto porque tiene conciencia de que puede participar activamente si asi lo
deseara (Jenkins, Ford & Green, 2015). Por eso segun Jenkins (2015), postular que la creacion
de contenido es lo fundamental de la cultura participativa, es desmerecer otros tipos de
participacion, evaluacion, valoraciones o redistribucion del material.
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INICIO  MUNDO NARRATIVO  ELPROYECTO  ETAPASDETRABAID  CONTACTO  SOBRE NOSOTROS

Las ideas de
SOCRATES 4

iSocrates camina en la ciudad y
comparte lo que ve!

Sécrates estd mas conectado que nunca: camina por la ciudad de Olavarria, toma
fotos, realiza publicaciones y le pregunta a los olavarrienses sobre las cuestiones
que le preccupan: ;Querés seguir los pasos de Sécrates? ;Qué comentario en las
redes le dejarian al filésofo?

Imagen 20: captura de pantalla del sitio web de Si Socrates viviera

Se hace necesario mencionar ademas, que el solo hecho de habilitar un canal de
comunicacion o proponer una narracion transmedia no es garantia para generar el paso del
usuario al produsuario; por lo que resulta oportuno que al interior de los proyectos se planteen
posibles hip6tesis para analizar por qué la narrativa transmedia disefiada no logra conmover lo
suficiente como para que los participantes pasen al nivel de creacion de contenido que
generalmente se busca al momento de disefiar una experiencia transmedia.

En cuanto a la vinculacién del componente participativo con las practicas de la cultura
digital, se encuentran varias referencias en las narrativas transmedia analizadas.

Pierre Levy (2014) define el desarrollo de la cultura digital como un hibrido inseparable
de entornos de materiales electrénicos y entornos simbdlicos digitales que comprenden la
inmensa gama de informaciones y contenidos digitalizados que residen y circulan en los entornos
materiales (bases de datos, protocolos, programas, textos, hipertextos, imagenes, sonidos,
videos, hipermedia, aplicaciones, portales.. ) asi como el mismo desarrollo de todo tipo de
programas, recursos y tecnologias informaticas. Es por ello que abarca mas alla de los sistemas,
practicas, entornos y medios culturales simbdlicos y se extiende practicamente por todos los
ambitos de la sociedad digital.

La sociedad digital esta atravesada por nuevas formas de produccion y circulacion de
saberes y relaciones sociales. En ese contexto, la construccidn de saberes se basa en procesos
en los cuales los alumnos participan y producen en colaboracion, abiertos al dialogo social y a
las oportunidades de aprendizaje permanente, en tanto miembros de una comunidad conectada
a través del ciberespacio, una red en permanente reconfiguracion.

La cibercultura propicia la creacibn de una -inteligencia colectiva", es decir, una
comunidad de usuarios que no solamente se dedican a recopilar informacion, sino que
construyen, crean, comparten, opinan, debaten, sugieren, formando asi el universo cibercultural
de forma emprendedora y armoniosa, mas participativa, informada y colaborativa.
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Esa pretension aparece es uno de los objetivos de la narrativa transmedia “Si Sécrates
Viviera”: “propiciar el desarrollo de las competencias necesarias para el manejo de los nuevos
lenguajes producidos por las tecnologias de la informacion y la comunicacion”. (Sitio web).

La misma pretension se encuentra en el caso de la experiencia “La guarida del Tigre”: “se
apuntaba a que estudiantes de escuelas secundarias se involucren en una experiencia novedosa
de interaccion con la cultura digital, a través de practicas de cultura libre y la construccion
colaborativa de conocimiento” (fuente documental).

En el caso puntual de #0rson80, “el objetivo principal consiste en integrar las I6gicas
creativas de las narrativas transmedia en el trabajo aulico con el fin de promover la reflexion
critica sobre el uso de nuevas tecnologias y redes sociales tanto dentro como fuera de la escuela”
(Sitio web). Para la experiencia, el potencial de las TIC esté relacionado en favorecer practicas
de intervencioén, reescritura, modificacion y resignificacion de las tecnologias existentes en el
marco de una escuela y la oportunidad de educar en nuevas formas de apropiacion cultural que
promuevan valores criticos, colaborativos y creativos, es decir, con la intencién de no usar las
pantallas como un fin en si mismo, sino para producir y comprender desde perspectivas criticas,
desde entornos novedosos (Bacher, 2016).

Tal es asi, que las dos experiencias de la escuela de Olavarria (Si Socrates Viviera y
Juventudes y Construccién de lo Publico), consideran a la cultura digital como uno de los
elementos claves en ambas experiencias para propiciar el desarrollo de las competencias
necesarias en el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, a tal punto que la proponen como una posible dimensién para el
desarrollo de una narrativa transmedia con fines educativos:

Reflexionar sobre la cultura digital y la ciudadania digital: asumimos el rol politico de la
educacioén [...] en la que docentes y estudiantes desarrollan un pensamiento critico y una
participacién activa, por lo tanto, proponemos dejar de ver a las escuelas como espacios
de instruccién. [..] La “Narrativa transmedia pedagégica” se propone generar
expansiones de los estudiantes y de la comunidad que constituyan una perspectiva
transformadora de la realidad. Ademas, se deberian favorecer por un lado los procesos
de reflexibn sobre los nuevos modos de participar y relacionarnos en los espacios
virtuales y sus vinculos con espacios analdgicos; por el otro el acceso, uso y apropiacion
de los bienes y servicios que constituyen la cultura digital desde una perspectiva de
derechos. También una reflexion sobre la reconfiguracion de las ciudades frente a la
innovacion tecnoldgica en materia de movilidad, urbanizacion, que evidencian la tension
entre los intereses de las corporaciones y el rol del Estado. (fuente documental).

Para las experiencias de “El hombre codificado” y “Ultimatum”, la vinculacién de la cultura
participativa con la cultura digital aparece en la necesidad de generar propuestas formativas de
nuevo tipo, propuestas disruptivas y convergentes inspiradoras, pero al mismo tiempo adaptables
a las trayectorias, disciplinas e instituciones diversas; inmersivas y expresivas (Ferrarelli, 2015).
Propuestas que promueven una comprension mas profunda acerca de los modos en que se
construye el conocimiento y las nuevas formas de comunicarnos en la sociedad actual (Levy,
2004) y los procesos de aprendizaje a través de la mediacion tecnoldgica (Salomon, 2001,
Siemens, 2004).
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4.2. Arquetipo de diseio para narrativas transmedia educativas

Las narrativas transmedia (NT) son un fenémeno narrativo, mediatico y cultural que surge
en el @&mbito del entretenimiento con un propdsito comercial, que logra gracias a la convergencia
digital expandir las maneras en la que las personas pueden consumir las ficciones producidas
por los medios de comunicacion de masas, sobre todo los producidos en cine y television.

Jenkins (2006) las define como un proceso en el que una ficcion o universo narrativo se
dispersa a través de multiples canales segun el rol que cada medio cumple, esperando que
idealmente cada uno contribuya a desenvolver la historia en cuanto a su propésito, que es
basicamente crear para el espectador una experiencia unificada y coordinada.

Para Scolari (2009a), las narrativas transmedia no solo afectan el texto sino la
transformacién de los procesos de produccién y consumo. De acuerdo con Jenkins (2006),
considera que implica el flujo de contenido a través de diferentes plataformas, que gracias a la
cooperacion entre multiples industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de las
audiencias, irdn casi a donde sea en blUsqueda de experiencias de entretenimiento que se
guieran, ya que la circulacién de contenido depende en gran medida de la participacién activa de
los consumidores.

Siguiendo a Scolari (2009a), puede considerarse entonces a las experiencias transmedia
como la narracion de historias a través del uso planificado de medios y plataformas de
comunicacion, donde los participantes o audiencias no so6lo reciben el contenido, sino que
ademas forman parte de la experiencia participando de forma activa desde la creacién o co-
creacion de productos o actividades.

En este sentido, uno de los aspectos centrales de las narrativas transmedia se centra en
el proceso de disefio y produccién. Todo proyecto transmedia exige una consciente y detallada
planificacion previa por parte de un equipo productor y disefiador: responsable del desarrollo
transmedia y del disefio y ejecucion de la experiencia narrativa (Scolari, 2013: 86). El propdésito
de este capitulo es plantear posibles ejes para llevar a cabo el proceso de disefio de narrativas
transmedia para el ambito educativo, que puedan servir como inspiraciéon para proponer un
marco conceptual sobre dicho proceso y como tema para estudiar el proceso creativo y de
conceptualizacién desde el punto de vista de los disefiadores y productores de narrativas
transmedia destinadas al ambito educativo, ya sean docentes, especialistas, equipos
interdispicplinatres, etc..

Esto es importante ya que lo que se propone esta tesis es caracterizar el disefio de
narrativas transmedia en contextos educativos y sus posibilidades para promover aprendizajes
vinculados a la multialfabetizacién, ya que como se ha definido en el objeto de la investigacion,
la potencialidad de la transmedialidad como vector articulador de procesos de creacion y
experimentacion invita a la reconfiguracion del perfil del sujeto que aprende, la promocion de una
cultura escolar mas participativa y el fomento de nuevas pedagogias y practicas de aprendizaje
dentro y fuera de las instituciones educativas que favorecen la multialfabetizacion.

Como ya se explico detalladamente en el marco teérico, hay varias propuestas que se
enfocan en el proceso de creacion de una narrativa transmedia. Jeff Gomez (2010), uno de los
profesionales mas reconocidos en el ambito de las NT, considera que deben conceptualizarse
para tener coherencia. Pratten (2011), como productor y consultor que ha documentado el
proceso profesional sobre como disefiar una NT, y Gary P. Hayes (2011), quien construye la
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biblia transmedia en la cual se detalla el proceso de produccién como una continuacion del
proceso enunciado por Pratten (2011). Andrés Felipe Gallego (2011) considera que no existe un
modelo Unico de creacion de narrativas transmediaticas, aunque encuentre coincidencias sobre
sus requerimientos esenciales y por ello propone una guia de referencia para las industrias
creativas de paises emergentes en el contexto de la cibercultura desde distintas perspectivas
metodolodgicas. Para Fernando Acufia y Alejandro Caloguerea (2012), construir una narrativa
transmedia requiere de una condicion minima y principal que es el mundo o universo narrativo
desde el cual se realizan las extensiones y el papel del prosumidor, por ello proponen una
propuesta de disefio de NT basada en el usuario, quienes participan del disefio, desarrollo y
evaluaciéon de las experiencias transmedia. Lugo Rodriguez (2016) por su parte, propone un
marco conceptual para realizar narrativas transmedia en contextos educativos desde el punto de
vista de los disefiadores y productores para la promocion de la transalfabetizacién, centrdndose
en la construccion de mundos en lugar de historias, a partir de lo cual ha definido algunas
estrategias como el texto madre mothership (Jenkins, 2009) y otras de expansiones. Por su parte,
académicos como Scolari (2013) y Gambarato (2013) retoman el disefio de Pratten y hacen sus
propias aportaciones sobre el disefio de NT, sobre todo enfocadas en el entretenimiento, pero
profundizando en diversos aspectos. Estos autores consideran valida la propuesta de Pratten
(2011) en cuanto a que los componentes de desarrollo de una NT son: historia, experiencia,
audiencia, plataformas, modelo de negocios y ejecucion, desarrollados en el marco tedrico.

Una de las aportaciones que se rescatan en esta tesis es la propuesta de Pratten (2011)
centrada en tres ejes centrales: el narrativo, el de medios/plataforma y el de tipo de participacion
de la audiencia. El eje narrativo se refiere a los espacios narrativos que se cubren en una NT, en
el mismo incluye el lugar, los personajes y el tiempo. El eje medios-plataformas considera el
namero y la calendarizacion de las plataformas: secuencial, paralela, simultanea, no lineal. Y
sobre el tipo de involucramiento de la audiencia, considera el lugar que se le debe dar a la
participacion del usuario: pasiva, activa, interactiva o colaborativa.

Scolari (2013) retoma los ejes de Pratten para el disefio y produccién de NT, pero no
considera los tres niveles propuestos por Pratten, retomados por Gambarato (2013), sino que
apunta a enriquecer las propuestas de disefio integrando las perspectivas de académicos y
profesionales sobre el disefio de las NT, recogiendo testimonios tanto de unos como de otros,
analizando algunas de las NT mas emblematicas y explorando las diferentes tipologias y
agregando la narrativa transmedia documental.

A los fines de esta tesis se decide considerar a la tipologia de Pratten (2011) y la
propuesta de disefio de Scolari (2013) como una guia general para orientar las diferentes partes
del disefio de una NT, desde una redefinicion que responda a las necesidades y particularidades
pedagdgicas y/o educativas de los diferentes proyectos analizados.

A continuacion, se propone un esquema tentativo para abordar el disefio de un proyecto
transmedia en clave educativa, que ponga la mirada en las dinamicas propias de trabajo dentro
y fuera del aula, asi como el desarrollo de esquemas que atiendan la diversidad de intereses,
competencias y contextos culturales, como las encontradas en las experiencias investigadas.
Los ejes se proponen en base a los casos recabados y las recurrencias en cuanto a las
principales decisiones de disefio implementadas en cada una de ellas.

El esquema se compone de tres grandes dimensiones: entramado curricular, entramado
mediatico y entramado didactico.
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Figura 1: Esquema de dimensiones para pensar el disefio de NT educativas. Elaborado por la autora.

Cada una de estas dimensiones esta conformada por marcos de trabajo y decisiones de
disefio que pueden ser puestas a consideracion al momento de planificar un proyecto transmedia,
pretendiendo servir de orientacion para definir los elementos centrales para el disefio de una NT.
Dichas dimensiones no se proponen como indicaciones o pasos para una receta, sino mas bien
como un modo de trabajo transmedia desde las cuales poder pensar y disefiar las experiencias
transmedia con fines pedagdgicos.

4.2.1. Entramado narrativo

Esta dimension se relaciona con la elecciéon del universo o mundo narrativo sobre el cual
se organizan las expansiones, o lo que algunos autores llaman disefio de contenidos o mapa de
contenidos transmedia. Esto incluye: la seleccion del universo narrativo (que puede ser
considerado el punto focal del proyecto), los ejes o lineas de trabajo, y las asignaturas y docentes
y/o especialistas involucrados en dicho proyecto.
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4.2.1.1. Universo narrativo y mas alla

La narrativa transmedia ademas de promover la expansion del universo narrativo por
medio de los prosumidores, tiene otra gran caracteristica exclusiva y es la historia que se cuenta,
gue es la del universo o mundo narrativo que podriamos considerar la idea nucleo o el corazon
de todo proyecto transmedia.

Cada historia se presenta generalmente en un medio diferente, ya que cada una de estas
historias es, en si misma, una historia Unica y autoconclusiva. Esta es una gran diferencia con el
cross-media donde la historia se distribuye en partes como los capitulos de un libro. Una historia
gue integra el sistema transmedia puede ser consumida en solitario, comienza y cierra por su
cuenta, no hacen falta otras historias para entenderla, ni para entender el universo donde
transcurre la ficcion; estas historias podran consumirse la cantidad que se requiera y en cualquier
orden, y las ventanas estan vinculadas entre si en forma no lineal. Cada nodo es un punto de
entrada que expande el universo narrativo, por lo cual, cuantas mas historias y ventanas sean
consumidas por el espectador o destinatario, mayor sera su conocimiento de este (Nallar, 2020).

Podria decirse entonces que todo proyecto transmedia necesita un punto de partida para
desarrollarse. Dicho punto de inicio puede consistir en un contenido (una asignatura o curso), un
texto (como una novela, comic o serie de TV), un problema o algin evento o acontecimiento
histérico conocido por todos (un hecho histérico, una guerra, una manifestacién politica, etc.).
Ese punto de partida puede ser considerado el corazén del proyecto y a partir del cual se definird
todo lo demas. La eleccion de ese universo narrativo es fundamental a los fines del contenido
gue se decida trabajar y las tareas o expansiones que se disefiaran posteriormente.

En este sentido, resulta oportuno profundizar en el disefio de narrativas basadas en un
mundo (o Worldbuilding) como punto de partida.

Worldbuilding: disefio del mundo

Mientras el Worldbuilding es para Jenkins (2009) el cuarto principio de disefio de las NT,
desde el punto de vista meramente narrativo esta es la diferencia esencial entre las narrativas
transmedia y otro tipo de narrativas. La narrativa basada en mundos no se opone a la narrativa
basada en argumentos o personajes, sino que los incluye. Mientras una ficcibn basada en
argumentos no siempre puede convertirse en un mundo, disefiar primero un mundo en el que
tengan cabida personajes y argumentos parece mas logico.

Long (2007) explicita que mientras una audiencia disfruta de un argumento, las
prioridades de un narrador cambian si se quiere mantener enganchado al publico en diversas
historias. El enfoque cambia del argumento a los personajes. Por eso Jenkins (2003) afirma que
un buen personaje sostiene multiples narrativas, mientras que un buen mundo sostiene multiples
personajes y sus historias, por lo tanto, sostiene una marca transmedia.

Wolf (2012) y Gambarato (2013) retoman la definicién de Ryan (2004) para definir lo que
es un mundo, y lo presentan como un conjunto de objetos y personas conectadas, un entorno
habitable, un conjunto inteligible para los observadores externos o un campo de accion para sus
miembros. Los mundos, a diferencia de las historias, no precisan depender de las estructuras
narrativas, aunque las historias siempre dependen de los mundos en los que se llevan a cabo.
Los mundos se extienden mas alla de las historias que se producen en ellos, invitando a la
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exploracién a través de medios imaginativos. Son limites de lo posible, una mezcla de lo familiar
y lo extrafio, intercambios de deseo, temor y otros tipos de existencia que pueden hacernos mas
conscientes de las circunstancias del mundo que habitamos.

La definicion de los mundos transmediales propuesta por Klastrup y Tosca (2004) parece
un recurso util para el disefio narrativo basado en mundos. Vale aclarar que las autoras no se
refieren a las narrativas transmedia, ya que su campo de estudio es el disefio de videojuegos y
se enfocan en los mundos virtuales, pero dicha propuesta puede resultar interesante para
pensarla para el disefio de NT con fines educativos.

Las autoras explican cémo the worldness, es decir las caracteristicas distintivas del
universo, son una abstraccién o una imagen mental compartida entre disefiadores y audiencia,
a partir de lo cual proponen tres elementos principales de los mundos transmediales: el mythos,
el topos y ethos.

Mythos: es el conocimiento central que se requiere para interactuar e interpretar los
eventos en el mundo. Considera los conflictos, las batallas y los personajes, por eso es
es muy importante para el disefio de los personajes del mundo. Los destinatarios o fans
tienen un vinculo afectivo con la ficcion a partir del Mythos, y mientras en algunas
ocasiones este vinculo es con el mundo mismo, muchas veces este vinculo es
basicamente con los personajes.

Topos: es el escenario del mundo en un tiempo histérico especifico, una geografia

detallada que alude al género, aunque sin nombrarlo. Desde el punto de vista del jugador

conocer el topos significa saber qué esperar de la navegacion por el mundo. Aunque

aluden al jugador, puede funcionar como analogia para el espectador, consumidor o

participante de una NT y no solo para mundos virtuales o videojuegos. En la creacién de

un mundo en el que se desarrollan muchas historias, es posible que se favorezcan
géneros como la fantasia y la ciencia ficcibn o se comience a pensar en otras historias
sin pensar en el género, que el remix de géneros sea cada vez mayor o que los géneros

sufran cambios (Wolf, 2012).

Ethos: se presenta como el bien y el mal en este mundo y qué comportamientos pueden

ser aceptados como “in character” o “out of character” en el mundo. El ethos es el

conocimiento que se requiere para saber cémo comportarse en el mundo. Es una
construccién, al nutrir un disefio de mundos con un ethos se puede también disefiar

personajes con roles de oposicion en cuanto a su moral, se pueden disefiar metas y

conflictos para los personajes.

A partir de estos conceptos resulta oportuno analizar cudl es el punto de partida o mundo
(o Worldbuilding) del universo narrativo en cada uno de los casos analizados.

En el caso puntual de la “Guarida del Tigre”, la idea fue trabajar en una nave insignia que
les sirva como excusa narrativa retomada de Scolari (2013) para tener en cuenta toda la
investigacion que habian realizado y definir qué era lo que querian contar. “Cuando encontramos
esa excusa narrativa, que fue la de Sarmiento, empezamos a ver que de ahi se podia desprender
todo lo que nosotros queriamos contar del Palacio como nuestra nave insignia narrativa”
(Entrevistado T).
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Imagen 21: captura de pantalla del sitio web del proyecto La guarida del Tigre

A dicho punto de partida documental, se le suma otro vinculado a la ficcion, representado
por el personaje del viajero Juan Pablo, que participa compartiendo informacion como

wikipedista.
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Imagen 22: Captura de pantalla del Instagram del personaje Juan Pablo en La guarida del Tigre
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A partir de alli, empezaron a pensar las piezas comunicacionales y a desprender los
momentos de los webisodios’, los cuales fueron los primeros tres puntos importantes para
estructurar todo lo que sea plataformas, juegos narrativos, etc.

En la experiencia de #0rson80, el punto de partida gira en torno al evento y las reflexiones
sobre el relato seleccionado para el proyecto: “elegimos un relato que en este caso era un evento
puntual, histérico que ocurrié la noche del 30 de octubre de 1938”. El evento se presenta como
un universo narrativo y teméatico, asociado a ese evento en particular. #0rson80 se erige como
un homenaje a la novela La Guerra de los Mundos de H. G. Wells, llevada adelante por Orson
Welles la noche del 30 de octubre de 1938. Ese dia la emisora de radio de la CBS transmitio en
vivo una adaptacion de la novela en formato de boletin de noticias desencadenando, que segun
los medios de la época desencadend escenas de panico masivo en algunas ciudades
estadounidenses. Dicho evento puede ser pensado como el punto de inicio o mundo del universo
narrativo, a partir del cual se desencadenara todo lo demas.
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Imagen 23: captura de pantalla del sitio web de #0rson80

En el caso de las experiencias de la escuela de Olavarria, los puntos de partida son bien
diferentes. En el caso puntual de “Si Sdocrates Viviera", partieron de las lecturas del Criptdén y un
fragmento de la Apologia de Sécrates. Dicha experiencia: “lo que le permite es construir ese
universo o mundo narrativo porque la idea era que la lectura los llevara a problematizar
cuestiones de la realidad” (entrevistado V). A partir de ahi empezaron a construir el universo
desde las propuestas que disefiaron para la problematizacién y la idea de expandir la narrativa
sobre todo entendiendo que lo que les interesa en esa expansion era poder situarse en el
contexto concreto de los estudiantes.

7 Recurso utilizado por el proyecto como disparadores de toda la trama, enlazando a distintas capsulas que
profundizaban sobre las historias.
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iEl sitio de Sécrates ya esta Online!

En esta Web Sdcrates lanza su aventura digital, ademas de compartir lo que piensa
a través de la escritura va a mantenerlos actualizados de lo que sube en las
y sus planes para la ciudad de Olavarria: ;Qué comentario le dejarian al
filésofo?

Imagen 24: captura de pantalla del sitio web de Si Sécrates Viviera

En el caso de “Jévenes y Construccién de lo Publico”, la experiencia parte de un eje de
trabajo especifico que es co/construido con los/las alumnos/as. El universo narrativo se construye
sobre un eje central: “que es los Jévenes y la construccion de lo publico” (entrevistado V). Si bien
dicho eje parte de decisiones pedagdgicas que toman los docentes/disefiadores como punto de
partida, el mismo se presenta lo suficientemente amplio o abierto para hacer que los estudiantes
construyan esa narrativa a partir de problematicas situadas en el contexto o en la realidad que
ellos habitan. En la imagen siguiente se puede apreciar la diversidad de temas que aparecen a
partir del propésito inicial, que implica trabajar temas que surjan desde los alumnos y su
problematizacién sobre el contexto y la realidad que viven diariamente.

JUVENTUDES Y CONSTRUCCION DE LO
PUBLICO: FRAGMENTOS NARRATIVOS

Imagen 25: captura de pantalla del sitio web de Juventudes y Construccion de lo Publico
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Para la experiencia de ‘El hombre codificado’, el universo narrativo es el texto base de El
hombre ilustrado de Ray Bradbury. A partir de ese texto, el desafio era disefiar consignas y
acercar ese universo narrativo a la realidad del aula actual, porque el relato tiene que ver con los
contenidos, con lo curricular. La propuesta es “que puedan utilizar ese universo en donde hay un
hombre todo tatuado con su cuerpo tatuado, tatuajes que de noche cobran vida y cuentan
historias, marcas en la piel, marcas en nuestra identidad. Tatuajes no es lo mismo que cicatriz,
el tatuaje se muestra, la cicatriz tiende a esconderse” (entrevistado M).

ﬂmem._\ 5.1,

Imagen 26: captura de pantalla del libro: EI hombre llustrado

En dicho proyecto el simbolismo se encuentra en el relato que proponen expandir a partir
del disefio de consignas que reflejen lo que buscan que los estudiantes hagan, que tiene que ver
con gue reflexionen sobre su propia practica y que piensen su relacion con la tecnologia.

En el caso de Ultimatum, si bien a sus disefiadores les costé llegar a la historia y pasaron
por varias ideas previas, finalmente decidieron que el tema tenia que ser lo suficientemente
complejo como para abordar las distintas disciplinas que decidieron incluir en la propuesta, por
eso decidieron que la problematica gire en torno a la gestién de los residuos y la basura.
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Decidieron abordar este contenido no solo desde las ciencias ambientales o naturales, sino
también desde la economia, desde el marketing, de la sociologia, la antropologia, la politica y el
derecho. Desde ese tema, la idea era crear un juego de realidad alternativa: “estos juegos
muchas veces surgen y parten de escenarios distopicos, nosotros queriamos partir de una
distopia” (entrevistado L). Fue asi que decidieron crear una ciudad ficticia llamada Pompeii que
una mafiana aparece tapada en basura porque no hay mas lugar en los rellenos sanitarios y no
hay lugar donde llevar la basura. Laidea de escenario distopico implicaba una idea de algo muy
posible que pueda suceder en los centros urbanos, como el caso de Bs.As., entonces era un
escenario ficticio pero posible de suceder.

ULTIMATUM

realidad alt@mativa

Imagen 27: captura de pantalla del Facebook de Ultimatum

El universo narrativo comienza a partir del planteo de un escenario de crisis ambiental en
una ciudad imaginaria, POMPEII, asociado a la probleméatica de los residuos y la basura en los
centros urbanos.

Estrategias para disefiar el universo narrativo

Existen distintas estrategias que sirven para el desarrollo progresivo de la historiay la
participacion activa de las audiencias para cumplir con los objetivos de un proyecto transmedia.
Presentar la estructura no es una tarea sencilla, cuando los objetivos son claros y la idea es clara
el desarrollo de la historia se envuelve en diferentes procesos que llevan a pasos o
procedimientos para que este universo tenga coherencia en todas sus aristas para transmitir el
mensaje disefiado y cubrir con las expectativas de los autores como de las audiencias

Siguiendo la metafora de mundo como punto de partida para el disefio de NT, Lugo
Rodrigez (2016) propone diversos niveles para organizar y definir las estrategias narrativas:

1. Estrategias para la construccion del mundo que posea caracteristicas que hagan

facilmente extendible la ficcion por diferentes medios y que proporcionan cierto grado de

coherencia (esto atenderia a los principios de serialidad y de continuidad enunciados por

Jenkins, 2009)

2. Estrategias para construir una narrativa principal o lo que Jenkins ha llamado “the

mothership” (2009).

3. Las estrategias que per se, que extienden la ficcion.
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Imagen 28: Captura de pantalla sobre los niveles de estrategias en las NT, extraida de la tesis de Lugo Rodriguez
(2016) que elabora con base en Klastrup y Tosca 2004; Jenkins, 2009; Scolari, 2014a.

1. Estrategias para el disefio del mundo o Worldbuilding

Para disefiar un mundo se pueden seguir dos opciones. Construir el mythos, el topos y el
ethos con mucho detalle para derivar la ficcidn o construir a grandes rasgos estos tres elementos
y construir una premisa que permita en el futuro construir y extender el mundo con coherencia.

Las posibilidades especificas de extension de este mundo se basan en las estéticas,
dindmicas y mecanicas de los juegos o actividades que se propongan. Las primeras se refieren
a las experiencias y reacciones emocionales que el jugador experimentara al jugar; representan
manifestaciones de diversion: disfrute, fantasia, drama, reto, compafierismo, descubrimiento y
expresion personal. La estética principal puede ser el reto. Las dinAmicas funcionan para crear
estas experiencias a través de las situaciones, fenébmenos y eventos que presenta la NT vy, las
mecéanicas son las acciones y mecanismos de control permitidos dentro del contexto como reglas
0 procesos a los cuales se cifie el jugador (Hunicke, LeBlanc y Zubec, 2004; LeBlanc, 2006).

Podria ubicarse este tipo de estrategia en la experiencia de Ultimatum, donde la estética
principal o reto estaria representado por escenario distépico de la ciudad de Pompeii, desde la
cual se propone problematizar a partir de la lectura de textos académicos para sumar puntos y
avanzar en la trama del juego. Las dindmicas serian las diferentes situaciones y actividades que
se van generando a medida que se avanza en el juego, y las mecanicas las reglas especificas
de control dentro del contexto del juego, que son la asignacion de roles especificos a los
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estudiantes, la delimitacion en 4 barrios y las situaciones de emergencia que se proponen en
cada uno para realizaran la lectura de textos y cumplir su misién.

El gobierno de la ciudad de POMPEII, los medios de comunicacion, los lideres de los
barrios, influencers redes sociales y activistas seran los protagonistas del escenario distépico,
junto con las y los participantes de la experiencia. Por tratarse de una propuesta lidica con una
narrativa ficcional y transmedia, los jugadores podran seguir y contactar desde las redes sociales
con los diversos referentes que les brindaran informacion para desarrollarse en el juego, asi
como intervendran y crearan producciones para hacer publicas y viralizar en multiples espacios
de la web social. A través de la construccién de sentidos con relacion a la tematica, se podra
llevar adelante acciones para la resolucién del problema, proponer estrategias para mejorar la
situacion del barrio asignado y crear materiales de difusién que crucen las fronteras de la ficcion
y generen inserciones en la realidad.

Como puede apreciarse, una NT es una narrativa basada en la construccién de un mundo
que puede producir interés, vinculo emocional, curiosidad intelectual y motivacion al participante
0 usuario, a través de la inmersion en dicho mundo y la identificacion emocional con el personaje.
Para poder implicar al participante, se pueden utilizar estrategias narrativas, estrategias de juego
0 ambas a la vez.

2. Estrategias narrativas en los textos principales de las NT o mothership.

En esta seccion se realizara un breve andlisis sobre algunos conceptos que sirven como
estrategias narrativas al interior de la macrohistoria, ficcion principal o mothership (Jenkins, 2009)
para facilitar las extensiones o modificaciones posteriores o simultaneas de la misma.

Teniendo en cuenta los textos de: Getting started with Transmedia Storytellin (2001) de
Robert Pratten; The revenge of the Origami Unicorn: Seven Principles of Transmedia Storytelling
(2009) de Henry Jenkins; Narrativas transmedia. Cuando todos los medios cuentan (2013) de
Carlos A. Scolari; Figuras 11l (1972) de Gerard Genette; y El texto narrativo (1996) de Antonio
Garrido Dominguez; hay cinco componentes principales que se pueden encontrar en una
narrativa transmedia: las historias, el tiempo, los personajes, los espacios y la trama.

Las historias:

Estas estrategias engloban las narraciones de los acontecimientos en un tiempo y un
espacio, cuyo género varia de narracion a narracion teniendo en cuenta lo que se quiere contar.
Estas historias pueden ser narradas de manera cronolégica, o no, y cada narracién debe estar
configurada en el medio que fue producida. El ejemplo mas claro es la forma en que se narra un
cémic, diferente a la de una serie web; o la forma en la que se narra la experiencia de “Ultimatum”
respecto de “El hombre codificado, “#Orson80”, “La guarida del Tigre” o las experiencias de la
escuela de Olavarria; por eso cada narracion debe estar producida y pensada para su medio y
los objetivos de cada proyecto. Cada historia debe ser autbnoma y tener sentido completo, al
mismo tiempo que cada proyecto debe tener una historia base o central que es la que sustenta
todas las demas expansiones narrativas. A esta historia central Scolari (2013) denomina
macrohistoria y las expansiones como microhistorias. La macrohistoria y las microhistorias
ayudan a la expansion narrativa de este universo narrativo, la macrohistoria presenta las bases
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y las microhistorias las historias paralelas, intersticiales, periféricas o contenido creado por los
usuarios.

Pensando en los diferentes proyectos seleccionados, estas historias podrian representar
lo que el entramado narrativo se fue analizando como el punto de partida dentro del universo
narrativo o mundo (o Worldbuilding) segun las caracteristicas descritas para cada experiencia.

El Tiempo:

El tiempo en una narracion transmedia puede ver desde 3 aspectos: el tiempo fuera de la
historia que hace referencia a las fechas de publicacion del proyecto; el tiempo cronoldgico del
texto que es el tiempo transcurre dentro de la narracion (un mes, un dia, etc.); y el tiempo
narrativo que se refiere a la forma en que se presentan las acciones dentro de la narracién. Como
puede apreciarse, el tiempo narrativo puede variar en su presentacion dependiendo del medio o
plataforma en que esté la narracion, y el tiempo cronolégico debe estructurarse de tal forma que
haya una continuidad y una coherencia en cada parte como en la totalidad del proyecto. También
es importante dejar espacios vacios o elipsis, ya que estas permiten la expansién del relato como
explica Scolari (2013): “lo que en un medio es elipsis, puede ser demasiado tentador para un
prosumidor. Cada elipsis es potencialmente un hueco narrativo esperando ser rellenado por un
fan” (p.81).

Por otro lado, segun Gennette en Pimentel (1998) los relatos tienen una dualidad
temporal. La historia narrada establece relaciones que imitan la temporalidad humana. A este
tiempo se le llama diegético o de la historia. Pero también existe otro tiempo que es el tiempo del
discurso, que es la disposicion no temporal sino textual. En la temporalidad del discurso
intervienen el orden, la duracién y la frecuencia. Estas referencias son utiles para explicar los
diferentes juegos temporales que se pueden llevar a cabo.

Las experiencias de la escuela de Olavarria pueden ser un ejemplo del uso del tiempo
fuera de la historia. Si bien se presentan como dos experiencias distintas entre si, son
desarrollados por una misma institucion y desarrolladas a lo largo de 3 afios consecutivos.
Durante el ciclo lectivo de 2017 la experiencia de “Si Sécrates Viviera” y durante 2018 y 2019
“Juventudes y Construccion de lo Publico”.

NUESTRAS NARRATIVAS

Imagen 29: captura de pantalla del sitio web de Si Sécrates Viviera y Juventudes y Construccion de lo Publico.

126



De igual modo el proyecto de #0rson80, el cual se estructura en un esquema de trabajo
dividido en tres semanas que persigue un abanico de objetivos pedagdgicos que se detallan en
el sitio web, que apuntan a diversos niveles de escolaridad. El mismo se desarroll6 varias veces,
incluso en diferentes instituciones educativas. Esto también se ve reflejado en la experiencia de
la Guarida del Tigre, EI hombre codificado y Ultimatum, donde siguieron un cronograma de
acciones durante el cual se iba desarrollando la propuesta.

Ademds del tiempo fuera de la historia, también se encuentra el tiempo de la narracion,
en cuanto a la forma en que se presentan las acciones dentro de la narracion y los espacios
vacios o elipsis para completar por los destinatarios. Estas elipsis 0 espacios vacios se
encuentran presentes en casi todas las experiencias analizadas, en la medida que todas dejan
espacios no planificados para ser continuados, reconstruidos o coproducidos por sus
destinatarios a partir de las extensiones. En este punto resulta fundamental la presencia de los
diferentes tipos de actividades y producciones que se proponen y generan en las diferentes
experiencias.

Asi como en una historia puede haber concordancia entre los tiempos del discurso y el
tiempo de la historia, también puede haber rupturas o anacronias. Pimentel (1998) sefiala que
estas discordancias son las prolepsis (flashbacks) y prolepsis (flashforward) que abren las
posibilidades de excavar en el pasado o el futuro de los personajes y con ello de extender la
ficcion. Debido a la gran cantidad de personajes y a su estrategia de excavar en diferentes
momentos del pasado y el futuro, gracias a ese manejo del tiempo el proyecto logra mantener
interesado al espectador. Ello se encuentra en la experiencia de la Guarida del Tigre con la
recuperacion de la visita (1870) que Sarmiento realizé al Palacio San José en 1870; con la
recuperacion de las ideas de Socrates expuestas en los dialogos platénicos del El Critén y la
Apologia para pensar un Sd@crates actual en la experiencia de Olavarria; en la recuperacion del
acontecimiento de la noche del 30 de octubre de 1938 de Orson Welles en la experiencia de
#0Orson80; asi como en la experiencia de ‘El hombre codificado”, con la novela “El hombre
ilustrado” del texto Ray Bradbury escrito en 1951 para problematizar sobre cémo estas
inscripciones funcionan en nuestro hacer cotidiano y experimentar desde alli sobre “como difiere
este mapeo en las diferentes épocas” (entrevistado M).

Los personajes:

Los personajes son los que habitan y viven las historias que se narran. Son esenciales
ya que sus historias son las que se quieren mostrar dentro del universo narrativo y por las
relaciones que tiene con otros personajes, lo que permite ampliar el universo narrativo. Estos
personajes deben ser reconocibles y deben invitar a querer saber mas sobre ellos. Un aspecto
importante en el desarrollo y creacion de los personajes es tener claro su papel y sus
caracteristicas individuales, para que sean faciles de reconocer por la audiencia y aporten a la
creacion de la experiencia narrativa. También es importante poder conocer al personaje de a
poco, dejando espacio a la curiosidad. Esto requiere de personajes mas similares a los humanos
con virtudes y defectos, del mismo modo que se requiere de personajes principales y
secundarios, ya que las narrativas tienen muchas maneras de poder afadir personajes sin
afectar la coherencia del mundo (Lugo, 2012).
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Robert Pratten (2015) da una serie de recomendaciones que considerar al desarrollar o
para analizar un personaje (p.24):

» Se necesita un personaje protagonista convincente que le importe a las personas.

» El personaje necesita superar la adversidad: sin adversidades no hay conflicto y sin
conflicto no hay drama.

* El personaje tiene un objetivo, algo que debe lograr.

» El personaje tiene necesidades: una tipica necesidad psicolégica primaria que
generalmente lucha contra el objetivo.

* El personaje evoluciona a lo largo de la historia: comienza con una vision mal concebida
y compleja del mundo y al enfrentar la adversidad emergen mas fuertes y sabios.

Si bien estos puntos no son validos para todos los personajes, pueden ayudar en su
caracterizacion dentro del universo narrativo. El papel de los personajes se puede apreciar
claramente en la experiencia de “Ultimatum”, que incorpora el juego de roles para el desarrollo
de la tematica. El juego de rol comienza a partir del planteo de un escenario de crisis ambiental
en una ciudad imaginaria con problemas ambientales, donde los estudiantes deberan elegir
desde qué rol colaboraran en esta situacion de emergencia y realizaran la lectura de textos
diversos para cumplir su misién. En el caso de la “Guarida del Tigre", el personaje principal es la
figura actual del guri viajero, Juan Palbo, y el personaje histérico Sarmiento.

Los espacios:

Al igual que los personajes, las historias necesitan espacios donde estas sucedan para
dar una ubicacion clara en el universo narrativo. “Conocer el topos significa para el usuario poder
activar su experiencia anterior de consumidor (Umberto Eco la llamaria enciclopedia), identificar
las relaciones con otros textos y entrar mas facilmente en el juego interpretativo” (Scolari, 2013,
p.81). La verosimilitud de estos espacios es esencial en la creacién del universo narrativo. Por
eso Ryan (2004) habla de la inmersién espacial, que es la capacidad de creacion de un mundo
y de la inmersién del lector en ese mundo. Para Ryan la inmersion espacial requiere de varios
aspectos: primero, las metaforas de la transportacion con las cuales se puede hacer un paralelo
entre el proceso de inmersién de un lector y un arco narrativo. Segundo, la creacién de un mundo
posible requiere de crear una distincién entre el mundo real y lo que conocemos de él y los
mundos posibles no reales pero reales desde el punto de vista de sus habitantes. El proceso de
inmersion sucede al utilizar aspectos y descripciones del mundo real para construir o caracterizar
los espacios que constituyen estos mundos no reales de tal forma que el lector no sea un
espectador de algo que no conoce, sino que pueda adentrarse en él, lo denominado definicion
indexical de realidad. A este concepto se le puede afiadir la inmersion espacio-temporal, en la
cual a través del lenguaje se introducen referentes que ya estan en la mente del lector para
simular la percepcién sensorial sobre el espacio creado. Asi, la ficcidn traslada la conciencia a
otro mundo y gracias a la definicion indexical de realidad, reorganiza el universo de tal manera
gue gire alrededor de la nueva realidad virtual, generando la lectura inmersiva (Garrido Doinguez,
1996).

Dicho aspecto de inmersion espacial aparece fuertemente en Ultimatum con la creaciéon
de la ciudad imaginaria Pompeii, desde la cual se exploran diferentes barrios con problematicas
especificas. En el caso de la Guarida del Tigre el espacio es el Palacio San José, que, si bien es
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real, se recupera para construir o caracterizar la historia. Es un mundo real, pero que podria
considerarse alterno a la vez, por la historia que tiene diversidad de hechos y acontecimientos
historicos que pueden trabajarse a nivel curricular. En el caso de las experiencias de #0rson80,
El Hombre Codificado, Si Socrates Viviera y Jovenes y Construccion de lo Puablico, el espacio es
escolar y representa el mundo real.

Latrama:

Otra estrategia importante es la trama que se construye para el desarrollo y difusion de
la NT. La misma es importante para que las audiencias entiendan y conozcan la totalidad del
proyecto. Esto solo es posible al conocer la macrohistoria y las microhistorias para llegar a estar
inmerso en ellas y comprenderlas como una totalidad. La trama es esa totalidad y es esencial
para comprender y poder experimentar la experiencia transmedia, puesto que solo es posible
entender la experiencia cuando se logra esa busqueda de sentido (Rodriguez & Arnaiz, 2013).

Al disponer de diversas historias contadas desde diversas plataformas, las cuales pueden
leerse de forma aislada o en conjunto, se pierde la linealidad del proceso. Por eso Wolfgang Iser
(1987) expresa que los actos de lectura implican una bisqueda de sentido por parte del receptor,
gue se basan en el texto y los elementos extratextuales que tiene a la mano. Este proceso tiene
un inicio, un nudo y un desenlace, que no son equivalentes al orden discursivo del texto, sino con
la forma como se construye la historia y su experiencia, la cual finaliza cuando se llega al pleno
sentido del lector. Ello sélo es posible cuando el lector llega a un cierto nivel inmersivo, que lo
incentiva a buscar todas las piezas de la historia y querer encontrar un sentido. Segun Jean-
Marie Schaeffer (1999) los vectores de inmersion son los fingimientos ludicos, los ganchos
miméticos que los creadores de ficcion utilizan para generar un universo ficcional que permite a
los receptores reactivar el universo narrativo. Estos vectores son los aspectos que se han
presentado anteriormente, como la inmersion espacial y la inmersion afectiva. Un proyecto
transmedia exitoso es aquel que les ofrece a las audiencias los vectores necesarios para poder
estar inmerso en el universo narrativo.

Como puede apreciarse la trama es una estrategia central en todas las NT investigadas,
mas alla de la macro y microhistorias que se construyen, y las diversas plataformas y medio que
se proponen, en todas ellas se construye una historia, un relato narrativo que construye una
experiencia que finaliza cuando se llega al pleno sentido de sus destinatarios a partir de las
diversas consignas y actividades que se proponen en el marco de las extensiones.

3. Estrategias narrativas en las extensiones transmedia.

Segun Scolari (2006), en una narracion transmedia ideal cada medio hace lo que sabe
hacer mejor. Por ello, normalmente se piensa los despliegues en funcién de las caracteristicas
de los medios, como tecnologia y en relacion con sus usuarios. Pratten (2011) y Scolari (2013)
coinciden en evaluar la naturaleza de la plataforma, sus usuarios y la I6gica de la plataforma,
pero también podrian afiadirse los usos socioculturales de cada una e incluso el grupo de la
audiencia para la cual cada plataforma es més popular debido a sus habitos de uso, edad de los
usuarios, etc. Por eso Pratten (2011) aflade que hay que evaluar cdmo funcionan en conjunto.
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Si se piensa en la logica transmedia se puede decir que no se puede calcular exactamente el
flujo del usuario, pero idealmente se trataria de disefiar dicho flujo y la experiencia entre las
diferentes plataformas y productos mediaticos propuestos. Sobre este aspecto, Pratten (2011)
sefiala que el usuario pasa por tres fases: descubrir, explorar e involucrarse. Por tanto, cada
plataforma puede estar en un diferente estado, que segun el autor los disefiadores de la NT
deben tener en cuenta. Ello se encuentra presente en las experiencias de la escuela de Olavarria,
donde en la primera experiencia: ‘Si Sécrates Viviera”, el uso de las plataformas: se limitaba a la
circulacion, pero no logramos la interaccion que queriamos en la comunidad” (entrevistado V).
Por eso en la segunda experiencia propusieron plataformas y medios para motivar a otros
espacios de interaccion o comunicacion:

En un primer momento, atendimos a la cuestion de lo digital, pero en realidad después
nos dimos cuenta que no es suficiente con pensar la discusion o la comunicacion a través
de medios digitales si no que lo que empezamos a ver es la necesidad de instalarlo a
partir de otros medios, que pueden ser analdgicos y otros espacios, que no sean
estrictamente los digitales” (entrevistado V).

Ello se complementa con otro de los postulados de Scolari (2013), para quien cada medio
o plataforma puede ser til para determinados propdsitos narrativos. Considerar los tipos de
productos mediaticos tiene un gran valor si consideramos que escoger el medio y plataforma es
pensar en qué hace mejor cada medio y qué hara determinada audiencia con esos contenidos
en esa plataforma y como conectara con otras, o bien, cdmo consumird ese producto. Por
ejemplo, interacciones entre los personajes, pensamientos, informacion mas detallada sobre un
personaje, etc. Scolari llama a estos relatos intersticiales (2009, 2014b). Ello aparece
contemplado en el proyecto de la Guarida del Tigre, con la seleccién especifica de diferentes y
variados medios o plataformas que proponen para el desarrollo de la experiencia, utilizados
segun los momentos del proyecto y los destinatarios. Los Webisodios vertebran los guifios
principales del proyecto, pero aparecen ademas otros medios y plataformas que permiten
explotar o conocer otros aspectos del proyecto. “La idea era que tanto los docentes y los alumnos
y algin posible publico en general que esté dentro de la historia entre en cualquiera de esas
puertas o ventanas que nosotros generemos (entrevistado A).

Desde un enfoque mas enfocado en el texto que en las audiencias, Scolari (2014a,
2014b) propone retomar las cuatro figuras de la retérica clasica: adicion, omisidn, transposicion
y permutacion para analizar las extensiones transmedia. El autor aclara (basado en Pezzini y
Gray) que las NT dan lugar no solo a las extensiones sino también a las compresiones, que son
como una recapitulacion hecha por la franquicia o por un fan. Guerrero-Pico (2016) extiende esta
idea y aunque se enfoca en las narrativas de los fans, su propuesta puede aplicarse a las
estrategias de los disefiadores de narrativas transmedia. Para cada una de las propuestas de
Scolari, afiade que estas se pueden aplicar al espacio, el tiempo y los actores (personajes). Asi,
se puede decir que una precuela es una extensién en el tiempo. Estos conceptos sirven para el
andlisis de como se extiende el mundo narrativo a través de afiadir o modificar la obra fuente y
descubrir el objetivo narrativo de la pieza: qué rol juega en la gran historia. Esto aparece en la
experiencia de #0rson80, donde la obra fuente de la Guerra de los Mundos de H. Wells de 1938
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sirve como el mundo narrativo a través del cual se afiaden y descubren problematizaciones y
reflexiones sobre la actualidad:

La idea no era por ahi expandir solo lo narrativo si no también avanzar en reflexiones
sobre si eso habia consistido en una noticia falsa, si nos pasa hoy de la misma manera
gue los radioyentes de 1938 que le creian a la radio que era el nuevo medio, que nos
pasa hoy que le creemos a Google porque Google lo dice (entrevistado M).

Cuando el propésito se centra en el disefio mas que en el analisis, se hace necesario
enlazar los principios de disefio generales como los enunciados por Jenkins (2009) con
estrategias narrativas especificas y los medios que se usan para comunicarlas. Las estrategias
de expansién desde el punto de vista narrativo tienen como principal objetivo sumergir al lector,
usuario o jugador en el mundo ficcional o una combinacién de todos estos roles. Ello puede verse
en la experiencia de Ultimatum donde la experiencia se propone como: “un juego de realidad
alternativa que propone a los y las estudiantes sumergirse en un escenario ficticio pero creible
desde un rol protagénico para analizar la complejidad de una crisis ambiental desde un enfoque
muiltidisciplinar” (Base empirica documentacion).

En la creacién de las extensiones, hay dos principios de disefio muy importantes que se
ponen en juego de los 7 enumerados por Jenkins (2009): el principio de inmersion vs extractability
y el de spreadability vs. drillability. El de inmersidn se explica por si solo examinando, por ejemplo,
de Ultimatum, y la extraccion consiste en llevar el mundo narrativo al propio mundo. Sobre la
spreadability vs drillability, Scolari explicita en su blog “Hipermediaciones™ que la “spreadbility”
hace referencia a la expansién de una narrativa a través del pasapalabra en las redes sociales,
aumentado de esa manera el capital simbdlico y econémico de un relato-marca; y la “drillability”
(un concepto desarrollado por Jason Mittell) es la “perforacién” dentro de las audiencias hasta
encontrar el ndcleo de seguidores de un producto cultural. Ello aparece claramente en el conjunto
de las diferentes experiencias analizadas, en la utilizacién de las redes sociales como medios
para expandir los relatos y aumentar el capital simbdlico del mismo.

4.2.1.2. Ejes de trabajo

Para narrativas transmitidas con fines pedagdlgicos los temas y sus potenciales
prolongaciones hacia otras disciplinas o areas curriculares suele ser el motor principal de la
eleccion del punto de partida o universo narrativo. A partir de ello, se fijan los ejes o lineas de
trabajo para el proyecto.

Para la experiencia de la Guarida del Tigre, el eje o lineas de trabajo puede ser
representado desde el mapa® transmedia que desarrollaron para el proyecto:

8 \Ver en: Narrativas transmedia: 15 principios. | Hipermediaciones
9 Mapeo disponible aqui.
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http://citep.rec.uba.ar/spon_ultimatum/
https://hipermediaciones.com/2010/02/04/narrativas-transmedia-15/#:~:text=%20Narrativas%20transmedia%3A%2015%20principios.%20%201%20Spreadability,cine%20o%20jugar%20con%20%C3%A9l%20en...%20More%20
https://drive.google.com/drive/folders/1zuuud7KKBIMdKaSWg1wCL-XSpX5F5po9
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Imagen 30: captura de imagen del mapeo inicial del proyecto La guarida del Tigre.

En ese mapeo inicial se proponen “una especie de skills, de linea para ir mapeando los
tiempos y los momentos de toda la narrativa” (entrevistado T) segun los diferentes recursos
propuestos: piezas de relatos en los webisodios, y piezas y llamados de accion en Instagram y
el cuaderno de viaje. A partir de ese mapeo, la idea era trabajar en una nave insignia que se fijé
en la visita que el entonces presidente Domingo F. Sarmiento realizé al Palacio San José “Museo
Urquiza” donde se desarrolla la historia; el mismo fue elegido por su relevancia (provincial y
nacional) dado su caracter de residencia familiar y politica del Primer Presidente Constitucional
de nuestro pais, el Gral. Justo José de Urquiza. El evento sirve de excusa para analizar los
contenidos curriculares de la historia entrerriana, los contextos sociales, politicos y culturales de
la época y las consecuencias de los hechos histdricos que recupera la trama transmedia. Al
evento documental se le suma uno ficcional representado desde el personaje de Juan Pablo, un
joven entrerriano de perfil viajero que participa compartiendo informacién en Wikipedia como
editor/wikipedista. El necesita recolectar informaciéon sobre este lugar y para ello establece un
vinculo con los estudiantes para el desarrollo de la propuesta.

En el caso de #0rson80, los ejes de trabajo se definen como una caracteristica del
proyecto: “ en funcion de lo que queremos que los estudiantes hagan definimos diferentes ejes
de trabajo con el texto base” (entrevistado M). Las lineas de trabajo son: 1) Dentro del aula:
nuestra relacion cotidiana con la tecnologia y su impacto en la percepcion del mundo; alteridad
cultural, inclusién y exclusion del otro diferente: el 'marciano’' como el otro, lo desconocido, el
diferente que me 'ataca’' y/o me interpela; las noticias falsas y la posverdad; la realidad y la ficcion.
2) Fuera del aula: invitan a especialistas y expertos de diversas disciplinas para acercar sus
aportes y reflexiones, los cuales publican en una pagina aparte en nuestro perfil en Medium.
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#Orson80

El proyecto #Orson80 busca incorporar a las rutinas escolares cotidianas
los saberes y précticas extraescolares que los alumnos ejercen en su tiempo

™ R libre. El objetivo principal consiste en integrar las légicas creativas de las

¥ e narrativas transmedia en el trabajo dulico con el fin de promover la

) #Orsonso reflexion critica sobre el uso de nuevas tecnologias y redes sociales tanto
- - dentro como fuera de la escuela.

Orson 80 El objetivo es recuperar la discusién sobre cuédnto y cémo los nuevos medios

afectan nuestra percepcién del tiempo, el espacio y la realidad en general, a

la vez que los alumnos se involucran en tareas de expansién y creacion de

nuevos productos utilizando una variedad de recursos expresivos.

El proyecto se estructura en un esquema de trabajo dividido en tres

semanas aproximadamente y persigue un abanico de objetivos pedagégicos

que detallamos en las diferentes secciones del sitio y que apuntan a diversos

niveles de escolaridad.
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()
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Imagen 31: captura de pantalla de la seccién con los aportes de especialistas y académicos dentro del sitio web de

#0rson80.10

Las lineas funcionan como carriles tematicos que hacen el funcionamiento de los pilares
del proyecto, es decir, por donde circulan los alumnos y docentes con sus dispositivos y
expansiones, participando en las diferentes actividades y completando consignas para de esa
forma ampliar el universo temético, a veces de manera espontédnea y otras con parametros mas
definidos de antemano desde el disefio de la experiencia. En todos los casos, pueden emerger
nuevas lineas de trabajo propuestas por docentes que se suman con su clase; como es el caso
de la docente Marcela Fritzler con su curso de espafol para extranjeros desde el Instituto
Cervantes de Tel Aviv, Israel, y disefié una guia didactica completamente nueva para sus

estudiantes.

10 ver: https://medium.com/@orson1938
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Ensenanza lengua
extranjera

El Instituto Cervantes de Tel Aviv se suma al proyecto #0rson80 con una propuesta de trabajo colaborativo en las redes tanto dentro como fuera del

aula para adultos alumnos de espafiol como lengua extranjera (ELE).

Presentamos la guia didéctica elaborada por la especialista Marcela Fritzler,

#0RSONBD

Proyecto Educativo Transmedia

Imagen 32: captura de pantalla del sitio web proyecto #0rson80*!

En el caso del proyecto de “El hombre codificado”, como la experiencia busca recuperar
y expandir las metaforas del libro de Bradbury en clave critico-creativa dentro del aula, se
proponen diversos lineas o ejes de trabajo: identidad/subjetividad; visible/invisible; Ciudades: el
espacio resignificado; Futuro y Otra. Las mismas fueron pensadas en relacion al texto base del
mundo narrativo: “en funcién de lo que queremos que los estudiantes hagan definimos diferentes
ejes de trabajo con el texto base. Entonces me parecia que, el tatuaje puede ser marca, marca
que llevo conmigo, marca que va conmigo a todos lados” (entrevistado M). A partir de esas
tematicas, la idea era que tanto docentes como alumnos puedan construir interpretaciones y
materiales en torno a esos ejes que articulan el proyecto y el trabajo pedagdgico.

En Ultimatum, las lineas de trabajo tuvieron que ver con trabajar problematicas que se
encuentran en el paso entre la escuela secundaria y la universidad:

Fuimos desarrollando una experiencia que de alguna manera nos permitiera poner en
juego nuestros propdsitos que tenian que ver con generar experiencias de lectura de texto
académicos para chicos que estan terminando la secundaria o ingresando a la
universidad, como registro que no se recorre en la escuela secundaria y que es una
preocupacion en el ingreso a la universidad. (entrevistado L).

Tenian que ser temas y textos complejos que puedan ser mirados desde mudltiples
perspectivas. Los textos académicos tienen caracteristicas y problematicas que son nuevas para
muchos estudiantes de la escuela secundaria, ya que en este nivel se trabajan otros formatos y
registros. Por ello se inclinaron por disefiar una experiencia que incorpore lo ltdico desde el cual
abordar esos textos complejos, para desde el juego comprender la teméatica y tomar decisiones
sobre esos temas, que al mismo tiempo les permita no solo difundir la temética sino también
generar contenido que contribuyan a fomentar una transformacion sobre la realidad con relacién
a la gestién de residuos en los centros urbanos, que es el universo narrativo del cual partieron.

11 https://sites.google.com/view/orson80transmedia/actividades/ense%C3%Blanza-lengua-extranjera
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Por ultimo, en las experiencias de la escuela de Olavarria, las lineas o ejes de trabajo
gue se proponen para cada proyecto se determinan segun el mundo narrativo de cada proyecto:

En el proyecto de 2017 se estudio la figura de Socrates propuesta en el dialogo platénico
Criton y fragmentos de la Apologia para plantear discusiones en torno a la justicia y las
leyes. En el segundo proyecto se aborda el eje juventudes y construccion de lo publico,
retomando la lectura de textos literarios que sitlan a la juventud en diferentes contextos
histéricos y de textos cientificos que problematizan la nocién de juventud, la propuesta de
panel con actores de la comunidad para pensar a los jévenes de Olavarria en el espacio
publico y talleres con especialistas para abordar la comunicacion de la ciencia (Base
empirica documentacion).

Los mismaos, sirvieron para problematizar y contextualizar los contenidos curriculares en
relacion a la realidad de los/las estudiantes para generar una expansion en la que el contexto del
aula dialogue con el contexto del estudiante, de la familia y la comunidad.

4.2.1.3. Marco disciplinar e institucional

Si bien la expansion es el eje fundamental de cualquier narrativa transmedia, en el caso
especifico del ambito educativo podriamos considerar que el aspecto que la distingue de otros
abordajes actuales es el trabajo interdisciplinario que se propone entre asignaturas, docentes,
especialistas o instituciones involucradas. Los mismos forman parte del entramado narrativo, al
ser el marco que permite llevar a cabo el universo narrativo y las lineas o ejes de trabajo para
cada proyecto.

En el caso de las dos experiencias de la Escuela de Educaciéon Secundaria N° 10 (EES
N° 10) “José Manuel Estrada” de la ciudad de Olavarria, Buenos Aires, el proyecto convoco a
dos divisiones de sexto afio de la orientacion ciencias sociales.

En 2017 la materia que dio origen al proyecto fue Filosofia y en 2018 Proyecto y
metodologia de la investigacién en Ciencias Sociales, en los dos afios se articul6 ademas
el espacio de Literatura y se conté con el acompafiamiento del area de tecnologias de la
institucion educativa y especialistas de la Universidad Nacional del Centro de la Provincia
de Buenos Aires (UNICEN), en el marco de un acuerdo de cooperacion entre la Facultad
de Ciencias Sociales (UNICEN) y la EES N° 10” (Documentaci6n).

La experiencia se enmarca en las normativas y objetivos centrales de la educacién en
Argentina, que proponen el desarrollo de las competencias necesarias para el manejo de los
nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de la informacién y la comunicacion, ya que les
interesaba recuperar los saberes que los estudiantes poseen en relacidon con la tecnologia y
articularlo con los saberes escolares.

Ultimatum es la segunda propuesta disefiada por el Centro de Innovacion en Tecnologia
y Pedagogia, CITEP, de la Secretaria de Asuntos Académicos de la Universidad de Buenos
Aires, para estudiantes de la escuela secundaria y superior. La inscripcion es a través de su sitio
online en: http://citep.rec.uba.ar/ultimatum/. La propuesta “surge con la finalidad de acompaiiar
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la transicion de los jovenes que estén finalizando la escuela secundaria o dando sus primeros
pasos en el nivel superior”. Por ello, la invitacién desde el CITEP a participar de esta experiencia
se dirige a estudiantes que deseen hacerlo autbnomamente; y también se ofrece a docentes y
escuelas que quieran formar parte de ULTIMATUM junto con sus alumnos, la posibilidad de
contar con un acompafamiento on line durante el desarrollo de esta.

En el caso de #0rson80 la propuesta es ideada por un grupo de docentes de varias
escuelas y los marcos se pueden dividir en dos grandes entornos: para el trabajo dentro del aula,
el proyecto propone un trabajo interdisciplinario que incorpora asignaturas y docentes de varias
disciplinas: matemética, ciencias sociales, ciencias naturales, plastica, computacion, PDL; para
el trabajo fuera del aula, en el trabajo con especialistas y expertos en diversas disciplinas se
proponen investigar sobre: como seria la nueva adaptacion de La guerra de los mundos de H G
Wells si ocurriera en la actualidad de las redes sociales y la web 2.0; si existié el caos de panico
generalizado o s6lo se trata de un mito; que dice esta 'leyenda urbana' sobre nuestra relacion
con las 'nuevas' tecnologia; el vinculo encontrado entre el episodio del 30 de octubre de 1938 y
las actuales 'Fake news'y el concepto de 'posverdad’; pensar la adaptaciéon de Welles como una
expansion transmedia del relato de H G Wells; y qué espejo de nuestra relacién con lo nuevo y
con los medios nos presenta Orson Welles 80 afios después.

En el caso de la Guarida del Tigre, la propuesta surge desde el equipo interdisciplinario
del Portal @prender del Consejo General de Educacion de la Provincia de Entre Rios. EI mismo
se ha destacado por la creacion de recursos educativos que contribuyen a recuperar y repensar
en la escuela, los acontecimientos que van signando el devenir de un pueblo y la cultura. Como
el objetivo de la innovacion esta siempre presente, se vieron en el desafio de pensar un espacio
tan importante para la historia de la provincia como lo es el Palacio San José Museo Urquiza en
clave transmedia, y de este modo introducir a los estudiantes en las practicas narrativas, que
permita articular con los procesos de ensefianza y aprendizaje formales. Si bien la propuesta
esta destinada a estudiantes del Ciclo Basico Comun de escuelas secundarias de la Provincia
de Entre Rios, los recursos educativos y contenidos que se generen en el marco de la experiencia
pueden ser utilizados por toda la comunidad interesada en la tematica, replicando el mismo
formato transmedia o de forma auténoma. En este sentido, llevar el proyecto adelante supuso
contribuir de manera novedosa con la apropiacion de diversos contenidos curriculares y el
desarrollo de competencias digitales necesarias para una participacion critica y responsable en
la sociedad del conocimiento, razén por la cual el proyecto articula con el Palacio San José
Museo Urquiza (que se plantea como un espacio de encuentro vivo, de discusion, produccion y
participacién que permite apropiarnos de nuestro pasado) y las escuelas que participaran del
proyecto y la diversidad de docentes que se cruzaran por alguno de sus multiples accesos y
desde los niveles de participacion que se propongan. Por ultimo, se destaca ademas el vinculo
con la Fundacién Wikimedia que, desde el programa de educacion y en un formato adaptado del
“Club de Edicion” que ellos brindan, acompana desde el principio y forma parte de las
capacitaciones a docentes, al equipo del Portal Aprender y al momento de editar en la plataforma
de Wikipedia.
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Articulacion con instituciones que dan lugar a la innovacion
educativa

Imagen 33: captura de pantalla del sitio web La guarida del Tigre

Por ultimo, el proyecto El hombre codificado no tiene un marco disciplinar especifico al
cual esté dirigido, el mismo es desarrollado por un equipo interdisciplinario en el marco de un
curso de la Universidad de San Andrés con un claro destinatario, gue son estudiantes y docentes,
contemplando las posibles participaciones que pueden llevarse a cabo fuera de este ambito. Al
no contar con un marco disciplinario especifico existe la intencion de abrir la experiencia hacia el
afuera, proponiendo “participar a todos aquellos/as interesados/as que quieran formar parte de
la comunidad de #EIHombreCodificado ya sea mediante una produccion, colaboracion -o lo que
en Transmedia se denomina expansién- que no pertenezca al ambito educativo” (entrevistado
M). Si bien la experiencia esta pensada para los niveles medio y superior, la produccién no tiene
por qué ser de un nivel de conocimiento determinado, sino simplemente por la consigna de jugar.
La expansion es una colaboracién. “Una produccién que surge a partir de una idea base, que es
el texto de El Hombre ilustrado, pero que no necesariamente habla de lo mismo. Es como un
primo lejano. Pertenece a la familia, pero es un ser independiente” (Lippenholtz, 2019)2.

4.2.2. Entramado mediatico

En esta seccidn se proponen como componentes centrales del entramado mediatico a
todos los recursos humanos, simbdlicos y digitales sobre los que se estructura un proyecto
transmedia. En primer lugar, se hace referencia a las audiencias o destinatarios, que son los
participantes que llevaran adelante las expansiones en cada proyecto, los cuales pueden
provenir del mundo escolar, o bien de otros &mbitos; asi como a los diversos expertos en el tema
gue puedan realizar sus contribuciones, los cuales colaboran desde producciones adicionales
gue en muchos casos no fueron previstas por la programacion del docente o equipo de disefio a
cargo, pero resultan importantes para la difusion y expansiéon del proyecto. En segundo lugar,
aparece la diversidad de recursos, herramientas y lenguajes desde los cuales se servira el
proyecto como plataforma de trabajo para los participantes de los proyectos, que suele
enmarcarse en lo que se denomina mapa transmedia.

12 yer en: 5, COmo puedo participar en el proyecto #EIHombreCodificado? | DOCUMOTION
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4.2. 2.1. Las audiencias y el papel del estudiante / prosumidor

Uno de los componentes centrales del entramado mediatico estd centrado en las
audiencias, su participacion es fundamental para el desarrollo y la expansion de una NT.

Segun Scolari (2013) cualquier mapa de los actores del territorio transmedia debe incluir
un area dedicada a los usuarios. Si bien durante mucho tiempo su rol fue menospreciado por los
tedricos de la comunicacion, en las Ultimas décadas el papel activo de las audiencias en los
procesos mediaticos se ha hecho cada vez mas evidente y ello se debe dos aspectos: por un
lado las nuevas audiencias estan capacitadas para lidiar con textualidades extremadamente
complejas, ya que la cultura de masas del siglo xxi esta generando obras de alta complejidad
gue exigen un esfuerzo cognitivo adicional para ser interpretadas; y por otro lado, un sector de
la audiencia va més alla del consumo tradicional y se convierte en productores de nuevos
contenidos.

La audiencia otorga autenticidad a las narrativas transmedia, por eso todo proyecto de
disefio transmediatico necesita definir un conjunto minimo de destinatarios o participantes del
proyecto que movilizaran las expansiones. A la vez, dentro del grupo de las audiencias se puede
distinguir dos grupos: los participantes internos y los externos.

Los participantes internos son el colectivo al cual esta dirigido el proyecto, asi como otros
actores invitados a colaborar, como docentes de otras asignaturas o instituciones que se animen
a participar, ya sea relatando impresiones, completando consignas o experimentando algun
aspecto contemplado dentro el disefio del proyecto.

En el caso de las experiencias analizadas el colectivo de participantes internos esta
representado en su gran mayoria por alumnos de nivel secundario (algiin grado en particular o
sin distincién de afios dependiendo el proyecto), y el nivel superior o comunidad en general.
También incluye a los docentes que forman parte de los espacios disciplinarios que acompafian
o forman parte del proyecto.

En el caso puntual de la Guarida del Tigre, los destinatarios en un principio fueron los
alumnos de 3er afio de secundario de la provincia de Entre Rios y luego se amplié a todos
alumnos de 13 a 15 afos que fuera con sus docentes de diferentes materias a conocer el Palacio
San José, que es cuando desde lo escolar se tiene programada la visita a dicho palacio. En el
caso de #0rson80, los participantes internos son los alumnos del nivel secundario y sus
respectivos docentes. Y en las experiencias de la escuela de Olavarria se convocaron a participar
a dos divisiones de sexto afio de la orientacion ciencias sociales.

“En 2017 la materia que dio origen al proyecto fue Filosofia y en 2018 Proyecto y
metodologia de la investigacion en Ciencias Sociales, en los dos afios se articul6 ademas
el espacio de Literatura y se cont6 con el acompafiamiento del Encargado de Medios de
Apoyo Técnico Pedagdgico de la institucion educativa y especialistas de la Universidad
Nacional del Centro de la Provincia de Buenos Aires (UNICEN), en el marco de un
acuerdo de cooperacion” (fuente documental).
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En el caso puntual de las experiencias de Ultimatum y El hombre codificado, al ser
proyectos desarrollados por equipos interdisciplinarios exentos a una institucién escolar
especifica, el universo de destinatarios se conforma de manera diferente. El caso puntual de El
hombre codificado tuvo un claro destinatario que son estudiantes de nivel secundario y docentes,
pero contemplan las posibles participaciones que pueden llevarse a cabo fuera de este ambito,
proponiendo participar a todos aquellos/as interesados/as que quieran formar parte de la
comunidad. Y en Ultimatum: nuestro publico destinatario son estudiantes de los Ultimos afios del
secundario y los primeros de la universidad, como la propuesta igual es abierta siempre,
participan un numero importante de docentes e investigadores que también estuvieron jugando
y participando” (entrevistado L).

Cabe aclarar, ademas, que en los 6 proyectos analizados el universo de participantes
internos se abre a la participacién de externos, a la comunidad y a todos aquellos interesados en
formar parte y participar de las experiencias.

En cuanto a los participantes externos, los mismos se conforman por el grupo de
colaboradores que puede trabajar a la par de los participantes internos (generalmente, alumnos
y los docentes) desde fuera del aula. Dependiendo del tema y las lineas de trabajo asociadas al
proyecto, puede tratarse de biélogos, ingenieros, periodistas, abogados o cualquier experto en
el area disciplinar sobre la cual se apoye el proyecto, que sean invitados a colaborar ya sea con
la publicacion de articulos especialmente escritos sobre el tema trabajado, entrevistas, piezas
artisticas, etc.

En el caso de #0rson80, se destaca el trabajo de la periodista Adriana Amado, la Dra.
Patricia Nigro (2017) y la Lic. Andrea Pelliccia (2018). También, el trabajo de Silvina Rivarola
(2018), docente de 5.to grado del Colegio Barker, quien propuso espontaneamente su propia
expansion para la experiencia. Del mismo modo Luis Garcia Fanlo (2018), docente e investigador
de la Universidad de Buenos Aires, y Vanesa Bikart (2018), docente y coordinadora de
tecnologias en la Escuela Secundaria N.° 10 de Olavarria en la provincia de Buenos Aires,
sumaron sus aportes para ser publicados en el canal de Medium del mismo proyecto.

En la Guarida del Tigre se destaca el vinculo con la Fundaciéon Wikimedia, que desde el
programa de educacion acompafo el proyecto transmedia desde el principio, formando parte de
las capacitaciones a docentes, del equipo del Portal Aprender y para editar en la plataforma de
Wikipedia.

En el caso de El hombre Codificado, se encuentra la participacion de la profesora Marcela
Fritzler que disefia un material'® para implementar el proyecto en sus clases de espafiol como
lengua extranjera (ELE).

13 \Ver material en: Guia de trabajo El hombre codificado. Proyecto NT.pdf - Google Drive
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Narrativa transmedia en la clase de LE
Guia de trabajo

El hombre codificado

Titulo El hombre codificado
LV ERGRELEIM Mariana Ferrarelli, Betina Lippenholtz, Carina Lion
Nivel Desde B1 aC2

Horas 6 hs. de clase aproximadamente

e Desarrollar la comprension textual mediante
diferentes formatos de un mismo texto

= Elaborar mapas conceptuales a partir de los
textos ofrecidos

* Redactar textos breves utilizando el léxico de

Objetivos de la los mapas conceptuales
propuesta « Desarrollar la competencia critica, a sea sobre
sus textos o a partir de los materiales ofrecidos
como input

* Favorecer la competencia digital optando por
distintos aparatos para las exposiciones.

* Promover el trabajo colaborativo en la creacion
de los textos.

Imagen 34: captura de pantalla del sitio web El Hombre Codificado

Lo interesante de estas colaboraciones externas, es que permiten incorporar
producciones adicionales al colectivo de creaciones que no fueron previstas, por eso siempre es
recomendable desde el disefio de una NT con fines educativos dejar espacios abiertos para
explorar producciones adicionales que no fueron previstas dentro de la programacion anticipada
por el equipo o especialistas a cargo.

Del usuario consumidor al estudiante prosumidor

La introduccién del concepto de “usuario” en los estudios de comunicacién es una
consecuencia directa de la crisis del broadcasting y sus teorias. Frente a la mutacion de la
ecologia mediatica las audiencias ya no se conforman con mirar la television o leer el diario en
silencio y el feedback de los tedricos de los sistemas de los afios cincuenta se ha convertido en
una actividad global gracias a las producciones de millones de usuarios en la red digital. Segun
Scolari (2013) con la explosién de las nuevas experiencias de comunicacion descentralizadas se
profundizé el proceso de fragmentacion de los consumidores, o bien se gener6 una progresiva
atomizacion de las audiencias.

Un enfoque tedrico sobre los “usos y gratificaciones” para analizar las audiencias, mostré
gue la concepcion de audiencias pasivas qued6 atras, caracterizandose como activas a partir del
momento en que encendian la television y seleccionan sus contenidos y los “usos” que hacian
de estos (Virginia Nightingale; 1999):
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Las audiencias son por definicion usuarias activas de los medios de comunicacion. El
modelo de usos y gratificaciones fue importante por una segunda razén, por revertir la
jerarquia comunicativa del emisor-mensaje-receptor, al insistir en que la exploracion de
la audiencia es un precursor esencial de los “juicios de valor sobre el significado cultural
de la comunicacién de masas (Benassini Felix, 2014).

La concepcién de audiencia activa vino a reemplazar a las concepciones tradicionales
sobre las audiencias entendidas como entidades pasivas e indiferenciadas. En el perfil de las
audiencias activas se distinguen las criticas y sociales (Lozano, 1991). La audiencia critica se
define por aquella que va mas alla de los pardmetros que fija el texto en concreto, recogiendo las
voces Y la informacion que ha sido silenciada. Dicho paradigma se deriva de las aportaciones de
Jesus Martin Barbero y Néstor Garcia Canclini que marcaron el paso desde las teorias de la
manipulacién, centradas en el analisis del texto, a un paradigma de la recepcién critica donde el
sujeto adquiere centralidad, con capacidad de negociar y resignificar el sentido de los textos
(Benassini Felix, 2014). Las audiencias sociales son definidas por Ana Gonzalez y Natalia
Quintas (2014), como las que comentan los programas con otros, incluso sin haberlos visto y
donde la negociacion de significados mediaticos constituye siempre una actividad social, porque
los medios se consumen en comunidades interpretativas y con un bagaje social previo:
experiencias y usos anteriores. Es la que utiliza simultineamente dos pantallas o dos
dispositivos, por ejemplo, Twitter y television. Se trata de una fragmentacién mas en el proceso
evolutivo de las audiencias en los ultimos afios, donde en los habitos de consumo de los usuarios
y nuevos consumidores la televisién social surge como amalgama de varias caracteristicas:
interactividad, movilidad, conectividad inmediata, individualidad, caducidad, comunidad-redes
sociales y multi-audiencias. Junto a una conversacién horizontal entre usuarios distanciados
fisicamente, se produce un intenso intercambio vertical entre el emisor tradicional (programa
televisivo) y el receptor, duplicAndose el proceso de interactividad con un resultado (Gonzélez y
Quintas, 2014). A esa audiencia activa que ademas de ser social, interactla y crea opinion
modificando el discurso del contenido emitido, se la define como audiencia creativa en tanto van
mas alla de ser espectadora, es decir, no sélo escribe en Twitter, sino que ademas logra con sus
tweets modificar el discurso del contenido emitido (Deltell, 2014).

Lo interesante del enfoque de las audiencias activas es que permite dar cuenta de los
hébitos de exposicion a los medios. Para Henry Jenkins:

Si el actual entorno mediatico hace visible la labor antafio invisible de los espectadores
de los medios de comunicacion, es un error suponer que estamos siendo liberados de
algn modo por las tecnologias mediaticas perfeccionadas. Mas que hablar de
tecnologias interactivas, deberiamos documentar las interacciones que acontecen entre
los consumidores mediéticos, y entre los consumidores y los productores mediaticos
(2009:163).

Este puente entre actividad e interactividad se denomina convergencia. De acuerdo con
Jenkins, el concepto también se refiere al flujo de contenido a través de multiples plataformas
mediéticas, la cooperacion entre las industrias mediaticas y el comportamiento migratorio de las
audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte en busca de las experiencias de
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entretenimiento que desean. El autor sostiene, ademas, que la convergencia representa un
cambio cultural en la medida que anima a los consumidores a buscar nueva informacién y
establecer conexiones entre contenidos mediaticos dispersos (2008).

Segun Zygmunt Bauman (1999) las audiencias se han vuelto liquidas. Las masas de
consumidores gue solian estar frente al televisor mirando, son un fendmeno en vias de extincion.
La television tradicional no desaparece, pero deja de ser la Unica forma de consumir contenidos
audiovisuales. Seguimos siendo grandes consumidores de contenidos audiovisuales, pero los
vemos en una amplia variedad de dispositivos y pantallas. En el nuevo ecosistema de medios
las nuevas generaciones tienden a ver cosas diferentes, en diferentes medios y desde diferentes
modalidades de consumo (en vivo, streaming, descargas, etc.). Algunos receptores van mas alla
del consumo tradicional y se convierten en productores de nuevos contenidos (prosumidores)
bajo las banderas del remix y la posproduccién. El contexto mediatico y las transformaciones
tecno digitales favorecen la produccion de contenidos a cargo de los consumidores, los cuales
ven como natural apropiarse de un contenido, modificarlo y volver a ponerlo en circulacion.
Asistimos a un cambio de actitud por parte de la nueva generacion de consumidores mediaticos
(Scolari, 2013).

A partir de dicho proceso es como arribamos a esa nueva generacion de consumidores:
un sector dentro de los consumidores (audiencias activas) que apuesta por ir mas alla para
convertirse en prosumidores mediaticos. El término de prosumidor se entiende como alguien que
produce y consume al mismo tiempo contenidos y no se conforma con recibir pasivamente
informacion (Fenoll Tome, Aparici y Silva, 2008). Son audiencias que deciden apropiarse de un
mundo narrativo y extenderlo creando nuevos personajes y aventuras, disfrutando de ese
proceso de creacion llevado a cabo a partir de textos breves, avances y producciones mediéaticas
diversas, como factor fundamental para el desarrollo de un proyecto transmedia. “Es fundamental
gue los productores de NT no vean a estos prosumidores como una banda de piratas textuales
gue les estan robando sus contenidos; no solo deberian protegerlos, sino también conversar con
ellos e incluso brindarles espacios donde puedan expresarse” (Scolari, 2013, 230).

El prosumidor pasa de ser espectador a ser actor que se incorpora a la cultura
participativa propiciada por la interactividad tecnolégica; realiza dialogo individualizado con los
servicios conectados y acciones reciprocas en modo dialdgico con los usuarios, 0 en tiempo real
con los aparatos. El accionar llevado a cabo en los medios tradicionales conocido como el modelo
uno-a-muchos fue reemplazado por el modelo muchos-a-muchos (Aparici y Silva, 2008; Scolari,
2008).
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Espectadores

Imagen 35: captura de pantalla del libro Narrativas Transmedia de Scolari (2013).

El rol del prosumidor en el marco de la cultura participativa obliga a considerar dentro de
un proyecto transmedia un apartado dedicado a los contenidos generados por los usuarios, en
muchos casos estudiantes en su rol de prosumidor. Alli es donde aparecen dos conceptos claves:
la motivacion y la gestion. Todo proyecto debe indicar las formas en que se motivara la
participacién, asi como prever la creacién de plataformas para albergar esos contenidos y su
gestion. En una experiencia transmedia el contenido debe ser cultivado y trabajado, escuchando
a los consumidores y estableciendo una conversacion con los fans del producto, por lo cual se
hace necesario recompensar dicho esfuerzo. Los consumidores navegan por los mundos
narrativos transmedia recogiendo informacién que les permite generar hipétesis sobre el
desarrollo de la historia y poder probar esos conocimientos. Ese esfuerzo cognitivo-interpretativo
debe ser recompensado. El texto transmedia opera como una totalidad, creando oportunidades
de interpretacién para los consumidores en diferentes niveles, convirtiéndolos en guardianes del
mundo narrativo disefiado, gestionando gran parte de las informaciones y convirtiéndose en los
principales divulgadores del proyecto (Solari, 2013).

Segun Jeff Gémez (2012), es fundamental que el pablico participe e interactle en la
historia y ello es lo que diferencia a las NT actuales de las narrativas tradicionales. Para que la
audiencia pueda participar se necesita de las herramientas y plataformas tecnolégicas desde las
cuales opinar y expresar sobre como puede continuar la historia, cual podria ser el final, hasta
incluso cuestionar a los mismos creadores, hacer remixes (recreaciones de los contenidos por
parte del publico) con distintos finales de la historia y producir contenidos que alimentan el propio
universo narrativo ya disefiado. Carlos Scolari (2013) explica cémo las nuevas audiencias estan
dispuestas a enfrentar desafios en cuanto a la complejidad de las historias: “Las nuevas
audiencias estan capacitadas para lidiar con textualidades extremadamente complejas, con
decenas de personajes que se despliegan a través de muchos medios.” (pag. 70).

En la actualidad resulta imposible producir contenidos sin tener en cuenta a estos
prosumidores, de la misma manera que no se puede gestionar un mundo narrativo sin considerar
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la produccién a cargo de los usuarios. Todo proyecto transmedia se ve obligado a proponer
espacios de intercambio para los prosumidores y/o la comunidad de fans, que permitan distribuir
sus contenidos:

“La “Narrativa transmedia pedagdgica” debe incluir a todos los estudiantes, garantizar
igualdad de condiciones en la participacion y favorecer la construccién de nuevos
conocimientos a partir de los saberes previos de los estudiantes, que incluso pueden no
estar vinculados al uso de las TIC y resultar valiosos en las diferentes etapas del proceso
de construccioén de la narrativa” (fuente documental).

En este punto vale la pena remarcar, que si bien para el disefio de NT la presencia de los
prosumidores resulta fundamental -por el rol que los mismos cumplen para el desarrollo de las
experiencias y sus expansiones-, el hecho de estar siendo audiencias de otras maneras y
empleando nuevas destrezas y competencias digitales desde la utilizacion de diversos
dispositivos para la comunicacion no es algo que resulte de forma automética o en la
interactividad y convergencia entre pantallas, ni tampoco algo que se alcanza y queda para
siempre. Ello depende de varios factores que deben ser tenidos en cuenta desde el disefio de
una NT.

Para el disefio de la participacion de los usuarios Pratten (2011) recurre a las ideas de
Ross Mayfield, quien asegura que la mayoria de los usuarios no tendra un alto nivel de
involucramiento en el proyecto, pero ha encontrado que tanto en niveles bajos de participacion
como en niveles altos hay diferentes formas de inteligencia colectiva. Los niveles de participacion
van desde leer y marcar como favorito; siguen por etiquetar, comentar, sustituir, compartir, y en
los niveles mas altos distribuir, escribir, colaborar, moderar y liderar. Por ello el autor propone la
utilidad de las reglas de involucramiento (rules of engagement) de Dicks, que establece que, para
la generacion de contenidos, el 75% de la audiencia es pasiva, el 20% son jugadores y solo un
5% son creadores de contenido. Pratten considera que esto evidencia cémo la audiencia tiene
diferentes maneras de obtener placer del mundo narrativo, por eso afiade cuatro medidas del
involucramiento identificadas por Forrester Research: involvement, interaction, intimacy and
influence. Propone que para entender el involucramiento con las NT no solo deberia medirse la
interaccion de la audiencia y sus contribuciones, sino también su afecto y afinidad con el mundo
narrativo, es decir, qué dicen sobre él y cémo se sienten en cuanto a él. Con relacién a ello
propone tres estados de involucramiento: descubrimiento, experiencia y exploracién, y 5 niveles
en los que se puede ir aumentando el involucramiento: atencion, evaluacion, afecto, compromiso
y contribucion.

Para los jugadores, que representa el 20% de la audiencia segun su escala, propone
utilizar la clasificacion de Bartle que los divide en cuatro tipos:

- Achievers: a los que les gusta lograr metas como subir de nivel y ganar puntos.
- Socializers: les interesa convivir tanto con su identidad como en juegos de rol;
- Exploradores: les gusta descubrir partes nuevas del mundo.

- Killers: les gusta dominar y molestar a otros.

Cada tipo necesita de los otros tipos para sostener su entretenimiento e involucramiento.
(Bartle en Pratten, 2011).
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Mientras el autor se enfoca en la propuesta de como lograr que la audiencia participe y
retoma métricas de participacion en redes sociales que usualmente se usan en el area de
mercadotecnia, en un estudio que cubrié analisis textual y etnografia Guerrero-Pico (2016)
analiza dos sitios oficiales en Espafia de narrativas transmedia (Games of Thrones y Aguila Roja)
y descubre tres tipos de usuarios y cuatro modelos de participacion. Los tipos de usuario los
describe de acuerdo con su posicionamiento cognitivo en un universo narrativo. Los cuatro tipos
de usuario son:

- El usuario principiante o visitante casual de la web o un fan novato que tiene una
disposicién favorable a sumergirse poco a poco en la narrativa transmedia y en
Sus extensiones;

- Un usuario medio que tiene cierto conocimiento, si bien no es exhaustivo si le
resulta suficiente que le proporciona ciertas competencias interpretativas;

- Y el usuario avanzado, que es experto en cuanto a la amplitud de las
competencias interpretativas desde las cuales aprovecha todos los contenidos
ofertados por la web.

Los modelos de participacion los describe por el tipo de contribucién y propone que todos
los modelos son participativos, pero la diferencia esta en como se articula la participacion. A partir
de ello, enumera cuatro modelos:

» El modelo observativo (lurker): lo describe como un participante silente, el silencioso

gue no deja una marca verbal en la web, influye con su presencia, pero no en las

decisiones sobre los contenidos y la forma del sitio, por ejemplo, en la popularidad de los
contenidos publicados.

» El modelo discursivo/argumentativo (el rol del tertuliano): lo define como un usuario
dedicado a comentar en los espacios dedicados a ello, sus contenidos en el sitio televisivo
son de orden argumentativo.

* El modelo creativo/divulgativo: es quien genera contenido que contribuye a la evolucién
del mundo narrativo que consume, a través de trabajos basados en el canon como fan
fiction, fan vid o fan art, asi como productos destinados a conocer ese universo narrativo
o facilitar el acceso de otros usuarios. (en este punto Pico parece referirse al usuario
como un fan que realiza labores de transmedia branding).

» El modelo ludico (el rol del jugador): supone una integracién de los tres modelos
anteriores.

Siguiendo la descripcion de los diferentes tipos y niveles de participaciéon mencionados,
podria considerarse que los todos modelos de usuarios y los diferentes tipos de participacion
aparecen - en mayor o menor medida- en los casos analizados. Tomando como referencia el
esquema de Guerrero-Pico (2016), generalmente se comienza con un modelo de participacion
observable o un tipo de usuario participante o visitante casual, pero desde las diferentes
consignas y la participacion programada por los proyectos se logra pasar a un usuario medio o
avanzado, con un nivel de participacion de tipo discursivo/argumentativo y creativo/divulgativo, y
hasta en algun caso puntual como jugador. Dicho proceso puede ser explicitado claramente en
las experiencias de la escuela de Olavarria. Si bien en el primer proyecto los usuarios se limitaban
mas a un papel de participar y hacer circular en las redes, no se lograba la interaccién con la
comunidad que desde el proyecto se buscaba. Por eso en la segunda experiencia la propuesta
apunté a mejorar el involucramiento y nivel de participacion: “en la segunda experiencia
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pensamos otras instancias para generar esa apertura que no se habian logrado tal vez con las
redes en la primera experiencia” (entrevistado V). Ya en la segunda experiencia la participacion
estuvo centrada en una variedad de actividades, que incluyen desde propuestas de reflexion,
hasta actividades de creacion y divulgacién en redes sociales. Lo interesante de todas ellas es
gue logran promover un didlogo de saberes entre los participantes de la experiencia que logra
vincular la escuela con la comunidad y viceversa.

DIALOGO DE SABERES

7
a ]

E LY B @

EL CUERPO: (UN
TERRITORIO?

NARRATIVA TRANSMEDIA PEDAGOGICA

Escy arria (Bs As

Narrafiva Transmedia 2021 jAgenda la fecha! Se viene
en marcha la Narrativa 2019

£ 4
jGrabamos producciones jNos entrevistaron en Radio jJomnada de frabaijo en la
transmedia en la Radio! Universidad! Faculiad de Sociales!

Imagen 36: captura de pantalla del sitio web de los proyectos transmedia de la escuela de Olavarria

En el caso de la Guarida del Tigre, la participacion esta pensada desde los estudiantes,
a quienes se les propone la posibilidad de interactuar con el personaje principal del proyecto -
Juan Pablo-. En una primera instancia sucede de modo anal6gico, con una encomienda y una
carta que el protagonista les manda a los estudiantes, que dara lugar a la mecanica de conexion
en adelante. En dicha encomienda Juan Pablo envia un cuaderno de viaje para cada estudiante,
similar al que él utiliza para sus viajes. El mismo contiene diferentes actividades desde las cuales
los estudiantes podran recolectar informacion sobre la historia del Palacio San José Museo
Urquiza, que seran insumo para el momento del Editaton final, una actividad de construccion
colaborativa del conocimiento en la plataforma de Wikipedia. Como estrategias de interaccion
entre la historia y los estudiantes, éstos podrdn conectarse mediante el perfil personal del
personaje en Instagram (que también tiene una réplica en el sitio web para quienes no puedan
acceder desde la red social) donde se brindaran pistas, datos y ciertos tips para no perderse en
toda la trama. Es importante que los participantes puedan comunicarse entre ellos, ya que a partir
de esa dindmica se plantean actividades colaborativas durante todo el recorrido que van mas
alla del cuaderno, lo que les permitira tener una vision mas integral de los hechos.
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"Un viajero sin capacidad de observacién es
como un péjaro sin alas”

Moslih Edwin Saadi

Imagen 37: captura de pantalla del Instagram de Juan Pablo de la experiencia La Guarida del Tigre

En el caso puntual de la experiencia de Ultimatum, al ser una narrativa transmedia que
incorpora la propuesta de realidad alternativa aparece ademas el rol del jugador, que si bien se
destaca por integrar los otros 3 modelos de participacion definidos por Guerrero Pico, supone
también el desarrollo del juego de roles que el proyecto propone para que los participantes se
conviertan en un ciudadano de la ciudad imaginaria de Pompeii, seleccionar un rol desde el cual
jugar, colaborar y crear materiales de difusion desde los cuales lograr las expansiones del
proyecto. En la imagen a continuacion se detallan las diferentes reglas del juego como los pasos
gue los participantes deben llevar a cabo para poder participar de la experiencia. Los mismos
van, desde el ingreso al juego, hasta el objetivo final de la participacion.
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Imagen 38: captura de pantalla del Instagram de Ultimatum

En relacién con la participacién de la audiencia, Patten (2011) enfatiza la importancia del
juego, considerando que el usuario tendra participaciéon en la historia a nivel autoral y podra
modificar dicha historia, si se incorporan elementos del juego para relacionar con el mundo real.
Con esto ultimo se refiere no solo a despliegues en videojuegos sino también a gamificar o a
usar el juego para involucrar a la audiencia.

Otro de los elementos centrales para promover la participacion de los estudiantes y
destinatarios de las experiencias transmedia en su rol de prosumidores, que debe ser tenido en
cuenta en el disefio de estas, es el referido al componente didactico y las estrategias de
ensefianza para lograr generar esa interaccion y participacién de los prosumidores, como se
puso en juego en la experiencia de #0rson80:

En general la participacion era a través de opciones de trabajo. Hubo algunas cuestiones
espontdneas pero es dificil la espontaneidad cuando vos queres que tus alumnos
desarrollen ciertas habilidades, que logren ciertos desempefios, digamos es muy dificil
pensar que los van a lograr con la espontaneidad absoluta, uno les puede dar un montén
de cosas pero parte de la ensefanza tiene que ver con guiar ese trabajo para que
alcancen esos desempefios, esas comprensiones digamos. Aqui hay un punto de tension
entre la espontaneidad de los fans en el mundo real y ese camino medio guiado que
proponemos desde la ensefianza (entrevistado M).

Lo que muestra dicha experiencia es que, asi como resulta importante la estructuracion
pedagdgica para poder desarrollar una NT con fines educativos, también es necesario evaluar la
l6gica escolar en el desarrollo de la participacion de los usuarios (prosumidores) para el
desarrollo de las consignas que se proponen, ya que en algunos casos puede llegar a entorpecer
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el desarrollo de la légica mediatica propia de las NT, que posibilita la expansion del mundo
narrativo original:

Cuando ellos deciden publicar en las redes, vamos a suponer en Instagram, muchas
veces ellos publican con la I6gica de la escuela y no con la l6gica de las redes, entonces
ahi es donde volvemos a pensar, nosotros queremos crear una pieza comunicacional,
gueremos generar esta cuestién de retroalimentacion o haya alguien que expanda esto
gue nosotros estamos proponiendo y muchas veces esa ldgica que ellos trasladan, la
I6gica de la escuela a las redes, no funciona. (entrevistado V).

Comunicar a través de las redes sociales parece simple pero no siempre lo es, muchas
veces requiere de negociar significados desde lo puramente escolar, para lograr convertir esa
produccion en un mensaje que pueda representar una pieza de comunicacion que logre expandir
el universo narrativo. Como puede apreciarse, la dimension de la mera interactividad es distinta
a la del intercambio complejo y esencialmente cultural que se realiza mas alla de lo instrumental
y supone aprendizajes y entrenamientos (Orozco, Navarro y Garcia Matilla, 2012). Asi como el
prosumidor debera contar con competencias que le permitan llevar a cabo un conjunto de
acciones como consumidor-prosumidor de medios y recursos audiovisuales y como productor y
creador de mensajes y contenidos criticos, responsables y creativos (Garcia, Ramirez y
Rodriguez, 2014), el disefiador de NT con fines educativos debera tener en cuenta los
componentes del entramado didactico y narrativo para lograr el desarrollo del proyecto
transmedia y sus expansiones. Como bien lo expone la experiencia de ElI hombre codificado:
“Antes que nada, antes de largarse a las redes, de tirarse a revolcarse en el fango. Antes de
crear una arquitectura de anticipacion, debemos, como dijimos en la introduccién, elegir una
historia que lo valga” (Fuente documental).

Por ultimo, el andlisis permite dar cuenta del compromiso por parte de los estudiantes, al
convertirse en prosumidores de sus aprendizajes, desde la realizacion de tareas y producciones,
contribuyendo al mismo tiempo al aprendizaje de sus comparieros. El uso de la l6gica transmedia
en escenarios educativos como los que se promueven en las diferentes NT investigadas
contribuye a diversificar los recursos y los formatos que se usan para las estrategias de
aprendizaje, asi como el desarrollo desde el disefio de una narrativa que guie el proceso,
invitando y motivando a los destinatarios a anclar su historia de aprendizaje a las vivencias y
conocimientos generados con sus comparieros durante el proceso.

4.2.2.2. Canales, medios y plataformas

Esta seccion representa otro de los pilares de un proyecto transmedia. Involucra el
compendio de canales y recursos que serviran como plataforma de trabajo para los destinatarios
de la narrativa transmedia, ya sea estudiantes, docentes o participantes en general que algunos
autores suelen ubicar dentro del llamado mapa de navegacion.

Al igual que otras dimensiones de las dinamicas transmedia, se trata de un aspecto en
permanente ampliacion y reformulacion dado que siempre pueden agregarse nuevos recursos y
herramientas, incluso sobre la marcha. Es decir, si el proyecto propone realizar una presentacion
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interactiva a través de la intervencion de fotografias, la propuesta puede incluir herramientas
como Thinglink o Genialy, pero ademas los estudiantes pueden proponer Prezi o Canva.

Marie—Laure Ryan (2001) establece nueve maneras en las que los potenciales usuarios
pueden participar en un texto transmedia: determinar la trama, cambiar la perspectiva, explorar el
campo de lo posible, mantener la maquina en marcha, recuperar documentos, jugar a juegos o
resolver problemas, evaluar el texto, contribuir a la escritura y participar en el didlogo y desempefiar
roles (citado por Dena, 2009: 229-30). Con el fin de ir afianzando la audiencia y creando comunidad,
las NT suelen deslizar los contenidos desde diferentes canales y plataformas en una ofensiva
coordinada con las redes sociales. La escalabilidad opera en esa direccién, es decir, supone la
presentacion escalonada y modulada de una propuesta narrativa, por lo cual debe ser uno de los
principales aspectos contemplados por parte de los disefiadores a la hora de elaborar un universo
transmedia.

Siguiendo a Scolari en su libro “Narrativas Transmedias. Cuando todos los medios
cuentan” (2013), para que un mundo narrativo sea transmedia la historia debe comenzar en un
medio que fluye de un espacio mediatico a otro como si fuera un relato liquido que se expande.
Por este motivo la eleccion de los canales, medios y plataformas es un aspecto que debe ser
planificado, méas alld de que paralelamente se deje espacio para que las propias audiencias se
encarguen de ampliar ese mundo o el universo narrativo con sus producciones desde nuevos
medios o recursos. En este sentido, el equipo de disefio deberia disponer de una visién clara
sobre el despliegue transmedia que pretende, determinando dénde, cuando y como se expande
la narrativa, el cual debe ser flexible, ya que en muchos casos dependera de los recursos
obtenidos o de la respuesta de los consumidores, la forma y los medios desde los que se
expanda.

En los proyectos complejos que abarguen muchos medios se debera tener en cuenta la
creacion de un sistema de gestion de contenidos (Content Management System) para poder
controlar el conjunto textual. Estos sistemas no son otra cosa que una base de datos que alimenta
y permite gestionar las expansiones narrativas, como puede ser una plataforma Moodle o un sitio
web del proyecto como podemaos encontrar en las diferentes experiencias narrativas analizadas.

Por otra parte, no todos los proyectos tienen una potencial expansién transmediatica, por eso
resulta fundamental considerar si la propuesta se puede difundir en mas de una plataforma, si
conviene gue tenga varias puertas de entrada, si invita a la intercomunicacion e interaccion, si es
capaz de crear una comunidad de fans, etc. Por eso, una vez definido el universo narrativo con sus
modos de historia y su articulacion narrativa, es el momento de elegir los canales de expansién mas
oportunos. Generalmente, puede haber un canal o plataforma principal o matriz que ostenta la
primacia y proporciona mayor caudal de informacion. Ese canal preeminente va a marcar el tono de
la expansioén hacia los otros canales. Las posibilidades de habilitar los canales son numerosas, pero
lo méas apropiado es expandir el universo desde un plan adecuado, optando por aquellos canales
pertinentes que aporten un plus para la transmision de las historias y generar sinergia (Hernandez
Ruiz, 2018).

La decision sobre qué medio y plataformas de difusién resulta adecuado utilizar es una
eleccion importante que supone escoger el ambito de navegacion por donde van a transitar los
usuarios. La mayoria de los productos transmediales encuentran en Internet el medio de difusion
predominante. La web funciona como una placenta digital donde gravitan los principales canales,
formatos y contenidos que constituyen un determinado universo transmedia. Pero existen otras
plataformas complementarias, como las aplicaciones para tabletas o smartphones donde poder
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desplegar el universo transmedia. De igual manera, determinados canales offline como publicaciones
analogicas o eventos también podrian considerarse plataformas, en la medida que son capaces de
dar cauce a los contenidos de un mundo transmedia. Los eventos o los webisodios propuestos por la
experiencia de La Guarida del Tigre, por ejemplo, pueden alcanzar esta condicion de vehiculo hacia
el ciberespacio, pese a estar restringidos en un espacio/tiempo muy circunscrito; del mismo modo los
codigos QR, las realidades aumentadas u otros soportes, conforman una mediacion tecnolégica que
hace posible esa intermedialidad (Hernandez Ruiz, 2016).

Para generar una experiencia transmedia satisfactoria se debe disefar cuidadosamente
las extensiones mediaticas siguiendo las caracteristicas especificas de cada medio: la television
€s un potente entorno para presentar personajes y tramas, mientras que los mobisodios y
webisodios se adaptan mejor para rellenar las lagunas narrativas con contenidos intersticiales;
el comic o las novelas son Utiles para contar historias anteriores (precuelas) o paralelas (semilla
de futuras spin-of s). Cada medio es una interfaz con un tipo de consumidor. Es decir, cada medio
o plataforma genera diferentes experiencias para los usuarios, hay medios donde la experiencia
es mas individual (como el comic) mientras que otros proponen un espacio de interaccion social
(como Facebook o Instagram); si como por la mayor o menor participacion que promueven.

Cine Contar {eventos principales o especiales, precuelas, secuelas, spin-offs)
Comic Contar (precuelas, secuelas, spin-offs)

Informar, contar en forma no secuencial/multimedia, interactuar, participar, explorar

Desafiar, interactuar, planificar estrategias/tacticas, surmegir al usuario en el mundo

Vidsojuegos en lines narrativo, cooperaricompetir, explorar
Redes sociales Conversar, compartir, intercambiar, participar

Juegos de realidad

alt iva Conversar, cooperar/competir, inv estigar, explorar, surmegir al usuario en el mundo narrativo

Imagen 39: captura de pantalla de la figura del libro de Scolari (2013): Narrativas Transmedias. Cuando todos los
medios cuentan.

Siguiendo la tabla de Scolari (2013), podemos ver para qué sirve cada medio y qué uso
pueden pensarse con relacion a ello. En la misma linea, Patten (2011) hace hincapié en que
estas plataformas refieren a la combinacion de medios mas tecnologia, y por mas que tengamos
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plataformas que tengan la misma funciéon pueden ser distintas (como el ejemplo de Youtube y
Vimeo). Mientras un libro puede ser publicado, el consumo serd distinto si se vende via Kindle o
es un libro impreso. Por eso el autor recomienda observar las fortalezas y debilidades de cada
plataforma, asi como poner atencion a la combinacion de estas, afiadiendo la importancia de
calendarizar y sincronizar el uso de las mismas.

Siguiendo esa logica, en el proyecto de #Orson80 pensaron en plataformas para
diferentes funciones. Por un lado, tenian Instagram y Facebook, que les permitian circular las
producciones. Luego, tenian plataformas para la creacion de las producciones como: Google
Docs y Medium para los articulos o ensayos, Flipsnack para hacer revistas digitales, Paddle les
sirvié para agrupar contenidos e informacién, Scratch para generar videojuegos y generadores
de memes; Emaze, Piktochart y Thinglink para que los alumnos creen sus propias producciones
o infografias (esta ultima fue una de las herramientas mas que nada manejada por los propios
destinatarios de la propuesta). Y después las herramientas para la circulacién de los materiales
creados como Sketchfab, Vimeo y Youtube. A grandes rasgos, tuvieron en cuenta que hay
diferentes funciones, para crear los productos y hacerlos circular segun el tipo de recurso o
plataforma.

#0rson80
Ve e P
emaze L 6 peam
You . - Adobe
vimeo
gg FlipSnap
Pik-‘t;:}:()rf
O Sketc "\F(!b

Ed
@ B Medium 3
-y 35
Imagen 40: captura de pantalla del sitio web de #Orson80

En el proyecto de El hombre codificado, las plataformas: “fueron surgiendo de manera
natural en funcion de lo que queriamos que hagan, queriamos que escriban y que escriban de
manera colaborativa” (entrevistado M). Entonces propusieron que escriban en Google Doc y que
lo compartan primero con la docente y una vez trabajado, editado, reflexionado y pulido lo subian
a un Padlet, como otras de las herramientas. Ademas, el proyecto utilizaba redes propias, se
generaron un Twitter, Instagram, Facebook y una pagina web (desde Google sites) para el
proyecto.
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Nuestras redes

Facebook

Twitter

Imagen 41: captura de pantalla del sitio web de EI hombre codificado

Esas redes representaban el ecosistema madre al que luego se fueron sumando otras
herramientas que iban proponiendo los propios destinatarios desde sus producciones
(Photoshop, Prezi, YouTube, etc.).

En este aspecto, resulta necesario remarcar que, si bien la vinculacion con el universo
narrativo o la historia generalmente se promueve o parte de la plataforma principal, desde alli
también se expande hacia otras plataformas y los distintos canales que se seleccionan, los
cuales proponen su propio juego de intervencion para la atraccion del usuario. Como indica
Beddows, (2012), la audiencia transmedial tiende a la migracion, a la fragmentacion y hacia el
fandom. Por ello se hace necesario tener en cuenta que la inmersién en un cosmos transmedia
es libre y escalonada sin que pierda su perspectiva de conjunto. De alli que en todas esas
plataformas/canales el disefiador se debe valer de llamadas, cebos o interrogantes suficientes
para que los receptores se sientan interpelados, o lo que algunos autores llaman la “capacidad
negativa”, que es el arte de construir brechas estratégicas en una narrativa para evocar un
sentido de incertidumbre, misterio o duda en la audiencia (Long 2007).

Ello puede verse reflejado en Ultimatum, donde la NT se desarrolla desde la plataforma
Moodle del Citep, un Moodle bastante transformado, editado y personalizado para darle una
estética mas asociada a los videojuegos. Por el formato de la experiencia, buscaron que la
estética esté mas asociada al videojuego: “porque nos facilita ciertas cuestiones que tiene que
ver con gestion de usuarios que ya esta desarrollada, con ir ganando insignias e ir sumando
puntaje” (entrevistado M). Pero también se afadieron otras plataformas, como YouTube para la
presentacion de videos e Instagram para los perfiles de un adolescente (instagramer) que iba
acompafiando las decisiones y todas las propuestas de cada semana en el juego.

153



ultimatum.uba

ultimatum.uba Semana 4. Después
del tiempo

Ciudadanxs de Pompeii:

Luego del temporal y la inundacién
que trajo consigo, el trabajo
incansable de Ixs voluntarixs en cada
punto de la ciudad esta colaborando
para que la situacion comience a

g_: fi mejorar.
K
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Les gusta a carina.lion y otras personas
Buenos dias a todas y todos 9 Y P

Imagen 42: captura de pantalla del Instagram del proyecto Ultimatum

La herramienta Instagram también funcionaba para un canal de noticias que crearon,
como una plataforma de contenidos asociada. Desde el equipo de disefio analizaron que tenia
que ir por Instagram porque es una de las redes sociales que mas se utiliza para promover estos
movimientos, estos diagnosticos de ideas. Ello permite dar cuenta que para la eleccion de las
plataformas tuvieron en cuenta los fenémenos de la cultura y del periodismo. En cada uno de los
temas que decidieron trabajar miraban qué herramienta resultaba mas apropiada para trabajar
el tema y como se estaba desarrollando en la actualidad para enfocarlo de esa misma manera.
Como resultaba poco factible crear un canal de television de aire para trabajar esos temas, por
ejemplo, buscaron como se estan difundiendo esas noticias en la actualidad y desde qué medios
se esta acercando esa informacion, que generalmente son los medios en los que estamos todo
el tiempo.

También usaron Twitter para la cuenta de gobierno, ya que les parecié mas adecuado el
uso de dicha herramienta para una cuenta corporativa y ademas estaban sumando otra
plataforma mas, lo cual les parecio interesante y de hecho en la practica les resulté muy util: “/a
creacion de contenido sucedia mucho a través de Twitter y no en Instagram, el # tenia mas fuerza
ahi” (entrevistado M).
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< PompeiiGob

29 Tweets

Gobierno de la Ciudad
de Pompeii

Twitter oficial

PompeiiGob
@GobPompeii

Twitter oficial del Gobierno de la Ciudad de Pompeii

© Argentina Se unié en noviembre de 2018

Imagen 43: captura de pantalla de la cuenta oficial de Twitter del proyecto Ultimatum

Como puede apreciarse, la gestion de la informacion entre los diferentes medios y
plataformas es uno de los instrumentos mas importantes a la hora de disefiar una NT, por su
propia condiciébn expansiva, multicanal y multiplataforma. Por ello, conviene planificar ese
trasvase ordenado de informacion fluctuante, es decir, es necesario que el planteamiento
narrativo para cada historia autbnoma sea pensado y disefiado de un modo particular para cada
medio, teniendo en cuenta la naturaleza, las prestaciones y el impacto de cada plataforma o
canal, asi como las sinergias creadas entre ellos y los distintos modos de historia. El canal que
vehicula la historia nodular debe tener una capacidad bastante potente de residenciar storytelling,
para de alli ir delegando ese caudal fabulado por otros canales en funcién de sus caracteristicas.
Algunos son especiales para albergar subtramas, otros para difundir interrogantes, otros para
difundir material sonoro, etc. (Mora, 2014).

Esto aparece claramente en el proyecto de la Guarida del Tigre, que propone un conjunto
interesante de plataformas, teniendo en cuenta las diferentes expansiones que se buscan segin
el tipo de plataforma y las historias que se desarrollan por ella:

- Sitio web: se presenta como un micrositio que se desprende del Portal Aprender y se
utiliza como entorno para nuclear y articular las distintas piezas multimediales que
componen el proyecto. Asimismo, funciona como reservorio de los contenidos que se
desarrollen en el marco de esta experiencia.

- Webisodios Interactivos: representan la nave insignia de la historia y actian como
disparadores de la trama linkeando a diferentes capsulas que profundizan las diferentes
historias que encierra al Palacio San José Museo Urquiza. Relatan de modo muy atractivo
las historias que transcurren alli.
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Céapsulas documentales: son los recursos educativos en formato texto, multimedial o
audiovisual que se alojan en el sitio del Portal Aprender y que aportan contenido histérico
significativo, ampliando la informacién brindada en cada webisodio. A su vez, tienen la
autonomia necesaria para quienes transitan otros caminos hipertextuales sobre este
mismo tema.

Recorridos interactivos 360° (ThingLink): es otra de las plataformas que propone
recorridos multimedia en 360° de los espacios del museo -salas, habitaciones, galerias,
patios-, que linkean a diferentes contenidos que profundizan temas especificos.

Redes Sociales: se utilizan para desplegar el perfil personal en Instagram del personaje
principal de ficcion - Juan Pablo-, que sera el canal de comunicacion con los estudiantes
gue participen de la propuesta. En Facebook se lleva adelante una péagina donde se
relatan los detalles referidos a la etapa de produccion y brinda informacion sobre el
proyecto en general. También se propondra el uso del hashtag #LaGuaridaDelTigre en
todas las redes sociales para poder nuclear, de algiin modo, todo contenido generado por
el usuario.

Cuaderno de Viaje: es una plataforma anal6gica con contenidos y actividades para ir
completando y guiando la recoleccién de informacion y fuentes.

Curso bimodal (capacitacion para docentes en Cultura Digital y Narrativa Transmedia):
se desarrollara en un aula virtual (Moodle) en el Entorno Virtual de Aprendizaje ATAMA,
gue servird como espacio para profundizar sobre los diferentes topicos y actuar como
comunidad de préactica para intercambiar detalles referidos al recorrido de proyecto junto
a otros pares.

Editaton: Actividad final que se desarrollara en Wikipedia donde confluye todo el
conocimiento recabado durante el proyecto, introduciendo a docentes y estudiantes en
practicas de la cultura libre y la construccién colaborativa de conocimientos.

¢Cuales son los formatos y las plataformas
que se utilizaran?

Websodios
interactivos

Sitio Web @] Recursos

Educativos

LA

GUARIDA
*“TIGRE

Curso e o Recorridos
Bimodal & Virtuales 360°

Redes # @ Cuaderno
Sociales de viaje

Wikipedia

e
*'TIGRE
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Imagen 44: captura de imagen del sitio web de la Guarida del Tigre.

Por dltimo, en las experiencias de la escuela de Olavarria aparece con fuerza la idea de
expandir el universo narrativo desde las plataformas propuestas por los disefiadores y las que
los propios destinatarios van proponiendo. Parte de las plataformas que se utilizaron tenian que
ver con la propia decision de los estudiantes y la otra parte con lo que los disefiadores de la
experiencia proponen:

En la primera narrativa hicimos uso de las redes sociales, un poco teniendo en cuenta las
redes que ellos utilizaban y después en la segunda narrativa lo que tratamos de poner un
poco en discusidn es esta cuestion no necesariamente la discusion o la puesta en dialogo
con la comunidad debia darse en términos de lo digital. En un primer momento atendimos
a la cuestidn de lo digital, pero en realidad después nos dimos cuenta que no es suficiente
con pensar la discusion o la comunicacion a través de medios digitales y lo que
empezamos a ver es la necesidad de instalarlo a partir de otros medios, que pueden ser
analdgicos y otros espacios, que no sean estrictamente los digitales” (entrevistada V).

VOS SOS PARTE DE ESTA HISTORIA

jAyudanos a componer una letra! ¢, Qué pensas de la juventud? jParticipa en nuestras Redes!

o] ¢

VER ESTROFAS

Imagen 45: captura de pantalla del sitio web de los proyectos transmedia de la escuela de Olavarria

Como puede verse en la imagen, algunos recursos se refieren a medios sociales para
participar en las redes, como Facebook, Instagram y Twitter; otros para crear contenido como el
formulario de Google o para reflexionar como Padlet. A estas plataformas se le suman las
propuestas por los propios estudiantes desde sus creaciones.

En resumen, podriamos considerar que cada una de las plataformas utilizadas por los
diferentes proyectos ocupa un lugar importante a la hora de plantear las estrategias para llegar
a las audiencias e involucrarlas desde su participacion, donde cada plataforma puede ser
pensada de forma independiente con relacion a un conjunto. Gracias a la convergencia de los
medios de comunicacion las historias se extienden, la participacion se activa y la historia puede
ser vivida como una experiencia, y ello es posible gracias a la interrelacion de todas ellas desde
la experiencia transmedia.
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En este punto, se hace necesario mencionar sintéticamente las diferencias entre entre
multimedia, cross-media y transmedia, tres modalidades de relato multimedia cuyos
elementos comunes hacen precisa su distincion.

Es usual escuchar que una produccion es indistintamente multimedia (o multiplataforma),
cross-media o transmedia cuando esta se despliega a través de dos o mas formatos. Esto ocurre
porque se tiende a confundir las singularidades de cada formato.

: R - A - 3\
< @ Una unica historia < ® Una dnica historia < ® Multiples historias
— contada igual o con — contada a traves — distribuidas en dife-
D ligeras variantes en D de diferentes medios. D rentes medios.
wl varios medios, por wl Ll
z ejemplo novela, E ® Cada medio narra una 2 ® Cuenta la historia del
. cine, comic, TV. - parte del todo. A universo narrativo.
: ® Cada medio narra a @ Las partes (ventanas) Z ® Cada parte es autorre

la misma historia O estan vinculadas en < ferencial y autoconclu
:J completa o casi forma lineal. o’ siva pero contribuye
2 completa. o al todo.
(J | ® No expande el =

® Las ventanas estan
vinculadas entre si
en forma no lineal.

® También llamada universo narrativo

multiplataforma.

® No se entiende por
completo sin conocer

todos los nodos.

_ Participativo
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No participativo
® Cada ventana expande

- el universo narrativo.

Participativo

Imagen 46: captura de pantalla tomada del libro: Disefio de juegos en América Latina de Durgan A. Nallar (2015).

El formato multimedia representa la forma mas basica de narrativa multimedia, ya que
consiste en la narracion de una misma historia en diferentes medios o soportes, adaptandose al
lenguaje-forma (Béalazs, 1978) de cada uno de ellos, es decir, una combinacién variada de texto,
imagenes fijas, animacion, video, audio e interaccion que pueden ser creados y reproducidos en
un dispositivo electrénico. Existen numerosos ejemplos de narracién multiplataforma, dado el
relevante nimero de novelas llevadas al cine y cuyo éxito ha propiciado otro tipo de productos
similares en otros soportes (Carmen Costa y Teresa Pifieiro, 2012).

En cambio, cuando hablamos de cross-media, también estamos narrando una Unica
historia a través de diferentes medios, pero donde cada medio cuenta so6lo una parte del todo y
las partes estan vinculadas en forma lineal. La narracion crossmedia constituye una red tejida
por una serie de elementos en torno a un universo narrativo; dichos elementos deben formar un
canon coherente en sus multiples manifestaciones (Roig, 2009). Cross-media se refiere a
experiencias integradas a través de multiples medios que incluyen Internet, videos, television,
dispositivos moviles, DVD, prensa y radio. La incorporacion de nuevos medios en la “experiencia
crossmedia” implica niveles mas altos de interactividad en la audiencia, lo cual supone una
experiencia que ‘leemos’ viendo una pelicula, introduciéndonos en una novela, jugando a un
juego, dando un paseo, etc. Es decir, la experiencia esta conectada a través de varios medios,
vinculados por medio de la historia y la interactividad de la audiencia. (Davidson et al., 2010, p.
8)
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Por ultimo, la expresion transmedia fue acufiada por Jenkins en el articulo del mismo
titulo publicado en 2003. Siguiendo al autor, podemos considerar transmedia a aquellos relatos
interrelacionados que estan desarrollados en multiples plataformas, pero que guardan
independencia narrativa y sentido completo. Pese a la posibilidad de experimentar cada
fragmento de manera individual, todos ellos forman parte de un relato global. Se trata de la
creacion de ramas de historias donde el spin off es permanente, llegando a estructuras
rizomaticas en distintos medios, formatos y discursos, y la ruptura que ello supone a las nociones
de linealidad espacio-temporal de relatos que sin ser inconclusos no han concluido (Guarinos,
Gordillo y Ramirez, 2011). Por otro lado, el formato transmedia tiene como objetivo que la historia
se amplie por medio de la actividad del publico desde el rol de un prosumidor, quien colabora en
la construccién del mundo narrativo.

En resumidas palabras, el formato transmedia es un tipo de narrativa, pero también una
experiencia de comunicacion, una forma de contar y de construir una historia o un universo de
historias. Cada plataforma nos introduce en un mundo narrativo de la historia que se cuenta. La
experiencia en un entorno transmedia nos da herramientas para participar, para hacer e intervenir
en lo disefiado previamente, y ello se refleja en cada uno de los casos analizados: “las historias
transmedias son historias son co-creadas por los participantes, con las audiencias, entonces lo
gue nos interesa desde la Educacion justamente también es eso, no solo recuperar un fenémeno
narrativo que hace que esa experiencia tenga condiciones de relevancia en cuanto a la
estructura, sino que ademas la condicién transmedia o la caracteristica que tiene que ver con la
co-creacion” (entrevistada L).

4.2.3. Entramado didactico

Esta seccion reune los esfuerzos dedicados a la organizacion de la ensefianza y el
aprendizaje, es decir, explicita la manera en que se organizara el trabajo de los destinatarios de
las propuestas dentro y fuera del aula, es decir, las estrategias pedagdgicas utilizadas como
modalidad de organizacién para la participacion y su acceso al conocimiento para el desarrollo
de las expansiones. Ello incluye: la explicitacion sobre las competencias mediaticas como
demandas cognitivas y de trabajo concreto que se les propondra a los destinatarios, es decir,
qgué y cémo se les pedira que piensen, reflexionen e imaginen, y qué haran a lo largo de las
actividades; asi como el disefio de las consignas, actividades y productos que se propone para
las expansiones de cada experiencia, teniendo en cuenta los actores, los medios y plataformas,
y los contenidos a ser trabajados. Ambos aspectos son centrales para los disefiadores en esta
etapa del proceso.

4.2.3.1. Competencias y habilidades

Para que un proyecto transmedia funcione es importante poder anticipar las demandas
cognitivas que cada tarea generara a sus destinatarios, para graduarlas en funcion de los tiempos
y actividades que se irdn desarrollando en las diferentes etapas del proyecto. En este sentido,
las competencias involucran un conjunto de competencias y habilidades que los estudiantes o
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destinatarios de los proyectos pondran en juego a la hora de desarrollar y resolver las actividades,
ya sea para buscar informacién, generar producciones, gestionar archivos, generar contenido,
hacer una infografia, cuidar su seguridad en la Web, etc..

El concepto de competencia en comunicacion y educacioén ha adquirido cientificidad en
las ultimas décadas, al hilo del desarrollo de los medios de comunicaciéon en la sociedad actual,
acrecentada por el desarrollo de las tecnologias de la comunicacién y la informacién. Para la
UNESCO (2017), las competencias son un principio organizador del curriculum. El concepto trata
de dejar atras la idea de que el curriculum que se lleva a cabo cuando los estudiantes reproducen
el conocimiento tedrico y memorizan hechos, para trascender los saberes aulicos y de la vida
académica al desarrollo de habilidades de adaptacién en diversas situaciones cotidianas,
laborales y profesionales. El concepto remite a significaciones de saberes especificos a partir de
acciones integradoras: “la competencia es la capacidad final que tiene un sujeto no sélo de hacer
uso de todas las capacidades y recursos disponibles en su entorno, incluidas sus propias
capacidades, las adquiridas y las innatas, sino la capacidad de hacer sinergia de todas ellas para
abordar situaciones-problema; por eso la competencia se mide en la accién concreta” (Marco-
Stiefel, 2008:19).

Como puede advertirse, la competencia no solo esta circunscrita a los saberes obtenidos
en espacios escolares, sino también a los procesos de mediacion entre las capacidades
naturales del ser humano, la escuela y el mundo del trabajo. Para Philippe Perrenoud (2004) esto
se explica como la movilidad de conocimientos para la construccién de procesos cognitivos y
socioeducativos utiles en situaciones complejas de los sujetos, para lo cual propone tres niveles
de operacionalizacion: transferencia de los aprendizajes, movilizacion de los conocimientos y
actuacion ante problemas de la vida diaria y el mundo laboral.

En la Argentina, la Ley de Educacion Nacional N.° 26.206, aprobada en 2006, dentro de
los objetivos de la politica educativa nacional establece el desarrollo de las competencias
necesarias para el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las TIC. La legislacion se hizo
eco de lo que comenz6 a tener consenso a nivel internacional. Organismos multilaterales,
gobiernos nacionales, expertos/as, organizaciones no gubernamentales, universidades y un gran
espectro de actores sociales coinciden -en términos generales- que el mayor acceso a las TIC
facilita la participacion ciudadana y favorecer nuevas oportunidades de aprendizaje y de
movilidad social (Ministerio de Educacion de la Nacion, 2017).

Segun la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible aprobada por la ONU, la expansién
de las tecnologias de la informacién y comunicacion y la interconexion mundial, brindan grandes
posibilidades para acelerar el progreso humano, superar la brecha digital y desarrollar las
sociedades del conocimiento (ONU, 2015).

Mas alla del origen laboral o profesional del concepto competencia y su implementacion
a nivel educativo o internacional, en esta investigacion se recuperara el término competencia
para hacer referencia a las habilidades transmedia propuesto por Jenkins (2009), las
capacidades de Aparici y Ozuna (2009), las competencias mediaticas de Ferrés y Piscitelli (2015)
y las competencias transmedia de Scolari (2018). Si bien todos hablan de competencias, en
realidad podria decirse que se refieren mas a “capacidades”. Segun Lugo Rodriguez (2016) esta
vision todavia es amplia para considerarse una competencia en el sentido estricto de un modelo
de educacién por competencias, en el cual se crean niveles de dominio con una descripcion
estricta. Si se revisa el enfoque socioformativo de la educacién por competencias, estas se
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definen como: “actuaciones integrales para identificar, analizar y resolver problemas del contexto
en distintos escenarios integrando: el saber ser (actitudes y valores), el saber conocer (conceptos
y teorias), el saber hacer (habilidades procedimentales y técnicas” (Tobon, Pimiento y Garcia;
2010 p. 12).

Volviendo al concepto de competencia que interesa para esta investigacion, segun
Jenkins, et al. (2013), las habilidades transmedia pueden ser entendidas como una serie de
competencias avanzadas, relacionadas con la produccion y el consumo de medios digitales
interactivos.

Para Ferrés y Piscitelli (2015) las revoluciones tecnoldgicas y neurobiol6gicas fomentan
la dimensién participativa de los procesos de comunicacion, por ello la competencia mediatica
puede contribuir a desarrollar la autonomia personal de los sujetos desde la cultura de la
participacién. La misma no se refiere solamente a las formas en las que un individuo se expresa
creativamente, sino también en cémo se crean. Es por ello que la competencia de los medios de
comunicacion se construye mediante un enfoque activo y dialdégico teniendo en cuenta la
participacién del interlocutor en los procesos de seleccién, interpretacion, aceptacion o rechazo,
andlisis critico y transmision, entre otros, que estimulan y sostienen la produccion creativa. Por
este motivo, para los autores la competencia mediatica conlleva al dominio de conocimientos,
destrezas y actitudes relacionados con seis dimensiones basicas: lenguajes, tecnologia,
procesos de interaccion, procesos de produccion y difusion, ideologia y valores y estética, a
través de las cuales se crean diversos indicadores!®. A su vez, se relacionan tanto con el analisis
(la forma en que las personas perciben e interactian con los mensajes), como con la expresion
(la forma en que las personas producen mensajes) (Ferrés y Piscitelli, 2015).

Por su parte, Aparici y Ozuna (2009), haciendo referencia a la alfabetizacion digital,
consideran que no solo se requiere competencias para ese entorno digital, sino que ademas se
deben considerar una serie de capacidades que involucran a todos los lenguajes que se utilizan
en las mdltiples pantallas, en término de competencias minimas requeridas (ver imagen
siguiente). Algunas de las que mencionan los autores, se relacionan con la capacidad para leer
y analizar contenidos online, orientarse entre mucha informacion, realizar una blsqueda con
criterio definido, analizar formas narrativas, técnicas de inmersion, entre otras.

14 ver online en: Microsoft Word - 08-PRE-13470-FERRES-PISTICELLI.es.doc (revistacomunicar.com)
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- Capacidad dc leer y analizar contenidos on-fine.

~ Capacidad para orientarse entre mucha informacién hipervincu-
lada hasta el infinito.

- Capacidad para analizar y conformar un sentido a la informacién
en funcién de la eleccién de un itinerario de navegacidn.

- Capacidad de realizar una busqueda con criterio definido.

- Capacidad dc interpretar y dar sentido a la informacién multime-
dia que integra texto escrito, imagenes y sonidos.

- Capacidad dc crear y analizar contenidos muitimedia.

— Capacidad de analizar las formas narrativas que ofrecen las tecno-
logias digitales.

- Capacidad para comprender las implicaciones de la convergencia
de tecnologias y lenguajes.

- Capacidad dc analizar las técnicas de inmersion.

— Capacidad de descubrir la arquitectura de la informacidn y las po-
sibilidades de participacion de los interactuantes.

~ Capacidad de comprender y analizar el sentido de la participacién
en la web y en la telefonia mévil.

- Capacidad de analizar identidades de personas, sitios, platafor-
mas.

— Capacidad de discriminar la informacién importante de la super-
flua.

— Capacidad para localizar el origen de la informacion y ¢l desarro-
llo de la misma ¢n funcién de las distintas interpretaciones que
haya sufrido.

~ Capacidad de evaluar la fiabilidad y calidad de la informacién.

— Capacidad para detectar los intereses implicitos v las intenciones
ocultas de quicn elabor6 la informacion.

~ Capacidad de descubrir quiénes estin representados y quiénes no
en la informacion. '

Imagen 47: captura de pantalla extraida del Cap. Educomunicacion y Cultura Digital de Aparici y Ozuna, del libro
Educomunicacion: mas alla del 2.0.

En su investigacion Transmedia Literacy!®, Scolari (2018) habla de competencias
transmedia que define a partir del concepto de alfabetismo transmedia. EI mismo se centra en
las practicas cambiantes con los medios que desarrollan los jévenes fuera de las instituciones
formales de aprendizaje. Ya Jenkins et al., (2006) habia identificado varias habilidades que se
podrian considerar competencias basicas del alfabetismo transmedia: 1) jugar (capacidad de
experimentar con el entorno como forma de resolucion de un problema), 2) interpretar (
capacidad para adoptar identidades alternativas con el objeto de la improvisacion y el
descubrimiento), 3) apropiacién (capacidad para samplear y remezclar el contenido de los
medios creando significado), 4) juzgar (capacidad para evaluar la fiabilidad y credibilidad de
distintas fuentes de informacion), 5) navegacion transmedia (capacidad para seguir el flujo de
historias e informacion a través de multiples modalidades), 6) navegar por la red (capacidad para
buscar, sintetizar y difundir informacién), 7) negociar (capacidad para moverse por distintas

15 Ver proyecto online en: The documents | Transmedia Literacy
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comunidades y discernir y respetar multiples perspectivas, y aprehender y seguir normas
distintas).

Desde el contexto del proyecto Transmedia Literacy, las competencias transmedia se
entienden como una serie de habilidades relacionadas con la produccion, distribucion y consumo
de contenidos en medios digitales interactivos, retomando las habilidades definidas previamente
por Jenkins et al. (2006). Para el equipo de investigacion, las competencias transmedia van
desde los procesos de resolucion de problemas en los videojuegos, a la produccion y distribucion
de contenido en el contexto de las plataformas digitales y las redes sociales. Segun el autor
(2018), el proyecto propone abordar las competencias de la alfabetizacion mediética de una
manera holistica, pero también se pueden centrar en una dimensién mas particular. Por ello
define a la competencia como «la habilidad para lidiar con un tipo de problema» (Perrenoud,
1995:21), movilizando distintos recursos, que van del conocimiento a la intuicion y las
asunciones, asi como a representaciones de la realidad y los procesos de percepcion,
pensamiento y accion. La competencia es mucho mas que un saber hacer y mas que la actuacion
en si, transformandose en una estrategia de resolucion de problemas basada en el razonamiento,
las inferencias, las previsiones, la valoracién de las probabilidades de distintos eventos llegando
a un diagndstico en base a una serie de indicadores, etc.» (Perrenoud, 1995:21), desde donde
se comprende a la habilidad como un elemento de la competencia. Ambos conceptos, pueden
ser fundamentales para las escuelas y los profesores en su rol de desarrolladores de proyectos
transmedia. A partir de ello, desde la investigacion se creé una taxonomia completa y actualizada
de competencias transmedia. EI mismo se define como uno de los mapas de competencias mas
exhaustivos relacionados con la produccion, consumo y posproduccién mediatica en el contexto
de la cultura joven transmedia. Las competencias transmedia identificadas se organizaron en 9
categorias: produccion, prevencion de riesgos, performance, gestion individual, social y de
contenido, narrativas y estéticas, relacionadas con los medios y las tecnologias, y con la
ideologia y la ética. Cada una de las cuales incluye 44 competencias principales y en un segundo
nivel 190 competencias especificas.
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Imagen 48: captura de pantalla del libro de Scolari (2018): Alfabetismos transmedia. La nueva ecologia de medios.
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El mapa pretende representar las esferas humanas racional y emocional concebidas
como un todo. El circulo enfatiza la estrecha conexién entre las competencias transmedia y las
competencias individuales y sociales de tipo genérico. Cada una de las competencias han sido
descrita mediante un texto breve y una serie de ejemplos, en muchos casos complementados
con otros recursos. La organizacién de la taxonomia giré en torno a textos, temas, tecnologias y
procesos dependiendo de la dimensién. Las competencias se organizaron, en la medida de lo
posible, trazando un camino que iba desde la escritura hasta las producciones multimodales;
desde la simplicidad hasta la complejidad; desde las practicas técnicas hasta las practicas
criticas y éticas, y desde las actitudes cognitivas a las pragmaticas (Scolari, 2018).

Las competencias transmedia conforman una topografia diversa e irregular. Las
competencias que surgieron durante la investigacion cubren un amplio espectro de medios en el
que los adolescentes “viven” y, al mismo tiempo, una amplia lista de habilidades, desde las mas
tecnolégicas hasta las méas narrativas o estéticas. Algunas de las competencias detectadas son
muy marginales y sélo las han desarrollado un pufiado de adolescentes, como las competencias
relacionadas con ideologia y valores, mientras que otras son mas comunes como las
competencias de produccion de contenidos.

El autor (2018) nos recuerda que no todos los adolescentes tienen estas competencias
transmedia, razén por la cual cualquier investigacion sobre practicas y competencias digitales o
de internet con jovenes deberia evitar la tentacion de considerar automaticamente a los jovenes
como «nativos digitales».

A continuacion, se explicitan resumidamente las diferentes competencias:

* Competencias de produccién: En su mayoria, derivan de las practicas y explicaciones
declaradas por los jovenes sobre el uso de los medios (realizados o no), sirviendo como
punto de partida para inspirar, animar y promover actividades que tengan en cuenta unas
competencias de produccion que vayan mas allA del saber hacer técnico. Las
competencias de produccion generalmente se usan en entornos de aprendizaje informal,
pero se pueden explotar y promover en contextos de aprendizaje formal. Dichas
competencias se deberian plantear de una manera contextualizada, teniendo en cuenta
lo que presuponen en cuanto al dominio de habilidades analiticas, que se pueden adquirir
con trabajo previo y/o durante las actividades de produccién. Cabe alertar, que asi como
el acceso a los medios no garantiza que el individuo sepa usar los medios, el acceso a la
produccion tampoco garantiza que los alumnos sepan entender y analizar los medios y
los mensajes que difunden. Tampoco supone que sepan poner en juego sus capacidades
criticas; los adolescentes solo pueden revelar un saber hacer técnico. El uso de aparatos
tecnolégicos no garantiza su uso correcto.

* Competencias de gestion: La naturaleza de las competencias de gestion hace que las
personas no sean siempre conscientes de ellas; por eso es importante que durante el
proceso de recoleccion de datos se puedan poner las competencias en practica. Las
competencias de gestion se han agrupado en tres categorias principales: gestion
individual, gestion social y gestion del contenido. Estas ultimas a su vez se dividen en
competencias generales y especificas. Las competencias de gestion individual y las de
gestion social estan unidas; mientras que las competencias de gestion del contenido son
de naturaleza diferente. Las competencias de gestion individual se refieren a la habilidad
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de la persona para autogestionar recursos y tiempo, tanto como su propia identidad,
emociones y sentimientos. Las competencias generales son: autogestion, gestion de la
identidad personal y gestion de los sentimientos y las emociones. La gestion del tiempo
es un area donde se solapan varios intereses. Las competencias de gestion social son
una serie de habilidades relativas a comunicar, coordinar, organizar, liderar y ensefar
mientras se juega y crea colectivamente, tanto de manera virtual como en situaciones
presenciales. Este tipo también incluye competencias relacionadas con la participacion
en las redes sociales. Las competencias de gestion del contenido se refieren a la
capacidad para manejar distintos contenidos en los medios a través de una multitud de
plataformas y medios: seleccionar, descargar, organizar y difundir. Ellas se muestran en
las competencias como buscar, seleccionar y descargar contenido del estilo de iméagenes,
canciones y videos.

Competencias performativas: estan relacionadas con el mundo del juego y las
habilidades ludicas. Estas competencias ludicas estdn muy presentes en algunos de los
videojuegos mas populares entre los adolescentes contemporaneos. Mas alla del
entretenimiento, conectan con competencias verdaderamente relevantes en la sociedad
contemporanea. La investigacion demuestra que, a través del uso de videojuegos de
entretenimiento, los jovenes estarian implicita o indirectamente “entrenando” ciertas
competencias o adaptaciones significativas en el entorno laboral contemporaneo. Por
ejemplo, la flexibilidad adaptativa en entornos inestables, con reglas cambiantes o que
evolucionan a lo largo del juego; el pensamiento estratégico relacionado; el pensamiento
creativo, vinculado a la experimentacion y la exploracion de multiples caminos posibles
para resolver un problema; la gestion compleja del tiempo asociada al multitasking; y la
estadistica informal que permite optimizar de recursos del juego, etc..

Competencias con los medios y la tecnologia: dicha dimensién incluye todas las
habilidades relacionadas con el conocimiento de la economia de los medios, la propia
dieta mediatica y los rasgos y lenguajes tecnoldgicos, asi como la evaluacion y reflexion
sobre las cualidades o caracteristicas del software, el hardware y las aplicaciones y poner
en practica los conocimientos. Las habilidades tecnoldgicas y mediéaticas, la percepcién
de la produccion mediatica y las formas institucionales de percibir cémo el uso de los
medios incide en las maneras en que los jévenes y la cultura digital circulan dentro de
una ecologia mediética convergente, son factores que influyen en el objetivo y la
profundidad de los habitos de los jovenes.

Competencias narrativas y estéticas: Se describen tres grandes categorias para estas
competencias y todas ellas se refieren a competencias relacionadas con la interpretacion
de narrativas: ¢ apreciar valores estéticos; * reconocer géneros, reconstruir mundos
narrativos y comparar historias; * expresar identidades y visiones del mundo a través de
la narrativa. Dichas competencias ocupan una amplia superficie dentro del variado mapa
de medios que frecuentan los jovenes. Las mismas se manifiestan de forma totalmente
transversal dado que los jévenes no suelen discriminar entre diferentes medios y
plataformas en sus habitos de consumo. Generalmente prestan mas atencion a las
historias y contenidos con los que sienten mas afinidad, que a las caracteristicas
concretas de las plataformas mediaticas utilizadas para contarlos.
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* Competencias en laprevencion de riesgos, ideologia y ética: las mismas engloban el
conocimiento y la capacidad de adoptar medidas de prevencién con relacion a la
privacidad y la seguridad en el uso de los medios, con especial atencion a las redes
sociales. La dimensién centrada en las competencias de «ideologia y ética» contempla la
capacidad de detectar y analizar de manera critica las representaciones de estereotipos
relacionados con el género, la raza o la cultura, entre otros; y las cuestiones éticas
relacionadas con los derechos de autor, la adopcion de trampas - sobre todo en
videojuegos - y el hacking. Ambas dimensiones incluyen la perspectiva de la
identificacion, analisis y reflexion, pero también la de la accidon, mas centrada en las
actitudes de los adolescentes frente a los medios de comunicacion, como veremos a
continuaciéon. Todas ellas derivan de la preocupacion entre las instituciones
internacionales centradas en la educacién, asi como de los diferentes agentes educativos
y adultos, por los riesgos asociados al uso de internet y de las redes sociales, asi como
la ideologia latente en los mensajes mediaticos y al uso ético de estos.

Con relacion a esta descripcion, se tomara como base el mapa de competencias
transmedia disefiado por el proyecto Transmedia Literacy para pensar las competencias
desarrolladas en los diferentes proyectos, ya que en lineas generales fue la estructura en la cual
se basaron para disefiar el mapa de competencias en las diferentes experiencias analizadas,
segun los datos recabados por las entrevistas y la fuente documental.

En el caso de #Orson80, hubo una clara pretension desde el disefio del proyecto de
promover el desarrollo de una amplia gama de competencias, tomando como base el trabajo de
Scolari (2018): “en la pagina de Orson estan publicada la plantilla para el desarrollo de
expansiones, cada expansion tiene o deberia tener su plantilla digamos, que incluye la
competencia transmedia a desarrollar, pero que en general es una enumeracion y una seleccion
de las que aparecen en el trabajo de Scolari”. En cuanto a las competencias de produccion,
estuvieron centradas en las producciones escritas, audiovisuales, visuales o sonoras, el uso de
herramientas para editar, asi como crear y modificar producciones de imagenes o textos. Ello fue
acompafado de competencias para el manejo y uso de diferentes medios y tecnologias, asi
como competencias de prevencion de riesgos para la gestion de la propia seguridad de la
identidad. También promovieron competencias de gestién social, individual y de contenidos
desde las tareas varias para gestionar, negociar y compartir archivos; asi como también
competencias narrativas y estéticas en las tareas de interpretar, describir y reconstruir mundos
narrativos transmedia.

Los dos proyectos de la escuela de Olavarria, Si Socrates Viviera y Juventudes y
Construccion de lo Publico, parten del concepto de competencia transmedia propuesto por
Scolari (2018), siendo que la pretension era recuperar esas cuestiones que los jovenes aprenden
por fuera de la escuela, para introducirlas y generarlas dentro de la escuela, como por ejemplo
la gestién de las redes sociales, muy presente en la primera experiencia, y la creacion de
contenido desde piezas comunicacionales, mas desarrollada en la segunda experiencia. Desde
el proyecto de “Si Socrates Viviera” puntualmente, se recuperaron diferentes competencias
transmedia de acuerdo con la clasificacién propuesta por el proyecto Transmedia Literacy, alguna
de las cuales se haran referencia segun lo explicitado en el trabajo de “Ensefar y aprender con
narrativa transmedia". Analisis de experiencia en una escuela secundaria de Argentina” (Alonso
y Murgia, 2018: 215y 216):
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» Creacion de un sitio web: se recuperaron competencias de produccion, en general para
codificar software y en particular mediante el uso de Wordpress para crear el sitio.

» Animaciones vy videos: se recuperaron competencias para crear y modificar
producciones escritas; usar software y aplicaciones de escritura; usar grabaciones de
audio y herramientas de edicion; crear y modificar producciones audiovisuales; usar
herramientas para filmar y editar; actuar; buscar, seleccionar y descargar.

* Gestidn de perfiles en redes sociales: se recuperaron principalmente competencias para
gestionar archivos de contenido, participar en las redes sociales, evaluar y reflexionar
sobre estereotipos y connotaciones ideologicas de los contenidos; dar like, seguir,
comentar, etiquetar, compartir y chatear; reconocer y describir las caracteristicas técnicas
de las redes sociales; aprender y experimentar con las propias competencias sociales
siguiendo las reglas de la netiqueta.

» Realizacion de piezas graficas: crear y modificar producciones fotograficas y usar
herramientas fotogréficas y de edicion.

» Creaciéon de un videojuego: en este caso fue necesario recuperar competencias para
crear y modificar videojuegos; reconocer y describir el software, hardware, los juegos y
las caracteristicas de las aplicaciones y usar herramientas para crear y modificar
videojuegos, en particular con el software Scratch.

* Otras competencias generales: evaluar y reflexionar sobre estereotipos y connotaciones
ideolégicas de los contenidos; entender la historia, la narracién, etc.; reconstruir mundos
narrativos transmedia; reconocer y describir géneros en diferentes medios y plataformas;
reconocer y describir las caracteristicas de los distintos formatos y saber nombrarlos;
reconocer y describir las caracteristicas de distintos mundos narrativos; tener en cuenta
valores estéticos y narrativos cuando crean contenido; crear de forma colaborativa,;
ayudar a otros a crear de forma colaborativa; coordinar y liderar un grupo de personas
cuando se estan creando contenidos; ensefiar a crear contenido; ensefiar a usar la
tecnologia (hardware, software, aplicaciones, etc.).

Como puede apreciarse, algunas competencias tenian que ver con el andlisis critico y
reflexivo sobre las tematicas y conceptos propuestos por las narrativas, y otras hacian foco en la
construccién de los conocimientos, las cuales fueron las mas desarrolladas. Sobre este aspecto,
no solo se propusieron pensar el conocimiento como una cuestién que la escuela transmite, sino
reconocer que los alumnos tienen algo para decir y construir sobre ese conocimiento. Y ahi es
donde para los referentes de la experiencia se ponen en juego dos cosas: “primero la
construcciéon del conocimiento, porgue los proyectos, los temas, la articulacion del saber con las
reflexiones, ahi hay una cuestion de construccién de saberes, de analisis y de reflexion; y por
otro lado, cuando se les propone a ellos la cuestién de la comunicacioén, la construccion de la
pieza comunicacional que también supone poner en juego competencias u otras competencias”
(entrevistado V). Ello refleja la cuestion de que sean los propios destinatarios los que seleccionen
gué, como y a quién comunicar.

El aspecto referido a la construccién del conocimiento hace referencia a las competencias
de produccion llevadas a cabo en las diferentes tareas y actividades propuestas, que se derivan
de las practicas sobre el uso de los medios realizados. Varias de las actividades tenian que ver
con proponer que los estudiantes trabajen individualmente o en grupos, como parte de los
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proyectos de clase u otras actividades, tratando de vincular siempre la actividad de produccion
con los temas de las distintas asignaturas. Las competencias de produccion iban de la mano de
las competencias de andlisis critico y reflexivo, para que los alumnos sean capaces de evaluar y
hablar criticamente de sus propios productos y su proceso de creacion, incluso las desarrolladas
en las diferentes redes sociales del proyecto, por ejemplo.

Esas mismas competencias de produccion implican al mismo tiempo el desarrollo de
competencias de gestion del contenido, referidas a la capacidad para manejar distintos
contenidos en los medios a través de una la variedad de plataformas y medios disponibles, con
el fin de seleccionar, descargar, organizar y difundir. En ese punto, la investigacién del proyecto
Transmedia Literacy mostré que los adolescentes demuestran competencias como buscar,
seleccionar y descargar contenido del estilo de imagenes, canciones y videos, siendo capaces
ademas de manejar archivos de contenido. En muchos casos parece que las plataformas de las
redes sociales mismas, como YouTube e Instagram, se consideran los archivos principales, y
YouTube es el primer sitio donde buscar contenido especifico, hasta mas a menudo que en los
propios motores de busqueda (Scolari, 2018).

En este punto se hace necesario remarcar un aspecto. Asi como el acceso a los medios
no garantiza que el individuo sepa usar los medios, el acceso a la producciéon tampoco garantiza
gue los alumnos sepan entender y analizar los medios y los mensajes que difunden. Del mismo
modo, tampoco implica que sepan poner en juego sus capacidades criticas; los adolescentes
sélo pueden revelar un saber hacer técnico. Como describen Garcia-Ruiz y sus compafieros, “el
uso de maquinas u otros aparatos tecnoldgicos no garantiza su uso correcto, al menos no el que
se exige para ser muy bueno con los medios” (Garcia-Ruiz et al., 2014:21). Aqui es donde
aparecen las competencias con los medios y tecnologias, referida a la evaluacion y reflexion
sobre las cualidades o caracteristicas de las diferentes herramientas o aplicaciones para el
desarrollo de las piezas comunicacionales que se propusieron en los dos proyectos de Olavarria
para poner en practica los conocimientos y el desarrollo de las competencias de produccién. Alli
es donde surgieron diversos interrogantes: ¢qué vamos a utilizar para editar el video? ¢ saben
editar un video? ¢sirve para editar este video que va a estar circulando por otros medios o
plataformas? Todas esas cuestiones que a veces creemos que ellos saben y no necesariamente
saben (entrevistado V) ponen de manifiesto el conocimiento y la relacion de los alumnos con las
tecnologias y como a partir de ello se puede trabajar para construir piezas comunicacionales
desde la l6gica de la comunicacién y la manera se construye un mensaje en las redes sociales.

En este punto, también se hace necesario remarcar la labor desde los proyectos y las
escuelas o los equipos desarrollados para promover esas competencias en sus estudiantes:

‘la escuela también acompafia muchisimo esta tarea de gestionar esas competencias
gue se necesitan a la hora de producir [...] por ejemplo en uno de los grupos de este afio
la idea era producir una pagina y generar desde ahi informacion e interaccion con el resto,
y no tenian ni idea como hacer una pagina y bueno, entonces ahi se comenzé a gestionar
eso” (entrevistado M).

En el caso de la experiencia de la Guarida del Tigre, reconocen que no tuvo como eje

central la cuestién de las competencias transmedia, pero si aparecieron cuando pensaron las
actividades:
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“nos interesaba trabajar con eso, con el trabajo colaborativo de la cultura libre, trabajamos
las imagenes, como leer imagenes, como sacar fotos en el taller, y muchas de las
actividades que estan plantadas en el cuaderno tienen que ver con eso, en que se
apropien del contenido histdrico porque nos interesaba registrar el recorrido [...] pero
adema@s ir trabajando todas otras cuestiones, que tenian que ver con la produccion de
textos escritos, con la cultura libre y el trabajo colaborativo, y la alfabetizacion transmedia,
aunque de manera incipiente”. (entrevistado A).

Incluyeron un desarrollo variado de competencias de produccién, de gestién, sobre
medios y tecnologias, narrativas y estéticas y prevencion del riesgo. Pero uno de los rasgos, mas
interesantes de este proyecto, es el desafio transmedia de anticiparse a ciertos aspectos desde
la programacion de las expansiones y las actividades propuestas, al mismo tiempo que plantear
la posibilidad de que sean las propias audiencias quienes puedan transitar la narrativa
transmedia a su modo, y asi y todo poder entender la historia:

“Un poco el ejemplo de la cultura digital a los docentes se les brindd cierto conocimiento
pero al momento del Editatén volvimos al recurso de la estrategia analégica para que
ellos entiendan cudl era la légica del evento, que fue trabajar como en unos afiches que
rotaban de manera analdgica y después de ahi se pasé a la plataforma Wikipedia digital,
no es que los pusimos a editar directamente, que es algo muy complejo también, pero
siempre se trato de anticipar o de volver o dar posibilidades y me parece que eso habla
un poco de las competencias que preparabamos” (Entrevistado L).

En el Hombre Codificado, por ejemplo, se remarca sobre las competencias del proyecto
gue lo mas importante que lograron fue: “que nuestros docentes/estudiantes compartan
contenido en las redes”, aunque reconocen que hubo momentos puntuales de mayor
participacién. Siguiendo el mapeo del proyecto de Scolari (2018), las competencias desarrolladas
por el proyecto estarian mas ligadas a competencias de gestién social en las redes sociales. Las
mismas dan cuenta de una serie de habilidades referidas a comunicar, coordinar, organizar,
liderar y ensefiar mientras se juega y crea colectivamente. Este tipo también incluye
competencias relacionadas con la participacion en las redes sociales. Las competencias
generales para colaborar, coordinar y liderar se relacionan con situaciones donde dos o mas
personas estan haciendo algo juntas. La actividad en las redes sociales y la probada destreza
en la creacién de contenido son advertidas en los grupos de alumnos y es valorado entre iguales.
La colaboracion parece que se dé por consenso Yy no por autoridad, pero esto también puede ser
por el hecho de encontrar para participar e integrar enfoques alternativos (Scolari, 2018).

Por ultimo, en el caso del proyecto Ultimatum, se encuentra como objetivo central:
promover, acercar, generar o promover la exploracién de textos académicos como un primer
acercamiento a los textos” (entrevistado L). Pero también habia instancias mas metacognitivas
para que vayan analizando situaciones relacionadas a resolver alguna actividad o resolucion de
problemas, situaciones problematicas o pensamiento estratégico propia de la dinamica ludica
gue se propone desde la experiencia. Aqui es donde aparecen las competencias performativas
que impulsan el pensamiento creativo vinculado a la experimentacién y la exploracién de
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multiples caminos posibles para resolver un problema. El desarrollo de competencias de
resolucion de problemas, pensamiento estratégico y creatividad permitié llevar a cabo procesos
procesos de resolucion de problemas que invitan a explorar diversos caminos posibles para
abordar un problema general o concreto, y/o descubrir la funcionalidad variable de ciertas
herramientas a medida que el juego avanza, etc. (Scolari, 2018). La estrategia didactica de
solucion de problema también fue central para demostrar como de forma colectiva se pueden
solucionar ciertos problemas y que las redes sociales sirven para comunicar, visualizar y hacer
publicos cierta problematicas o temas.

Por dltimo, a nivel general puede decirse que en todos los casos analizados hubo una
clara intencién de desarrollar competencias referidas a los contenidos disciplinares a trabajar en
cada experiencia, asi como competencias narrativas que apuntaban a reconocer y construir
historias y mundos narrativos, desde la creacién o reconstruccion las piezas comunicacionales
a partir de las expansiones por diferentes medios y plataformas; construir personajes o roles,
géneros e historias y hacerlos circular en una variedad de medios, asi como generar contenidos
relacionados a ese mundo narrativo y aplicar estos conocimientos a la hora de evaluar o producir
sus propios contenidos. La narrativa genera una metéafora a través de la cual sus destinatarios
se entretienen y dotan de sentido el mundo que los rodea, como una forma de profundizar en el
mundo narrativo o la idea nlcleo de cada proyecto. De esa forma, se puede abordar a las NT
como una herramienta que nos permite aproximar y abordar una variedad de conceptos y
situaciones como dispositivos narrativos que no solo son oportunos para los jévenes y lo que los
rodea, sino que ademas sirve para fortalecer sus competencias individuales y sociales (Scolari,
2018).

Cabe remarcar, ademas, que en los diferentes proyectos se muestra un intento por ir un
poco mas alld de lo estrictamente transmedia, y avanzar hacia los multialfabetismos. Lo
especificamente “transmedia” se encuentra mas claramente a nivel narrativo, es decir, en las
narraciones que se extienden por los diferentes medios y las especificidades de sus lenguajes;
mientras que las competencias transmedia son un conjunto diverso de habilidades que incluyen
también habilidades no-transmedia, como la lecto-escritura, por ejemplo. Ello implica,
comprender que dichas competencias deben entenderse mdas bien como procesos en
construccion dentro de diversos estadios de la alfabetizacién propiamente transmedia y no puede
hacerse una division clara de la forma en que se incorporan y transitan estas habilidades entre
el dominio de escolar y lo extraescolar. Muchas de las habilidades transmedia incorporan los
alfabetismos tradicionales que generalmente se asocian a la escuela, tomando como base esas
alfabetizaciones. Los adolescentes aprenden muchas de estas habilidades dentro de la escuela,
ya sea de sus compafieros o de los mismos profesores que les incentivan por ejemplo a abrir
perfiles en redes sociales, o editar videos como parte de sus tareas escolares (Iparraguirre,
Gutiérrez y Barreneche, 2018). El aspecto relacionado a estos multialfabetismos se analizara en
el capitulo siguiente.

4.2.3.2. Consignas, actividades y productos
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Otro de los elementos que compone el entramado didactico es el disefio de las consignas,
tareas o actividades que se proponen para lograr la participacion e involucramiento de las
audiencias en el desarrollo de las NT.

Siguiendo las caracteristicas de las narrativas transmedia en clave educativa, resulta
fundamental disefiar actividades o tareas que logren asemejarse -lo mas posible- al trabajo de
sus destinatarios, por lo cual resulta de vital importancia ofrecer opciones de tareas y
expansiones posibles para llevarlas adelante (Ferrarelli, 2015).

Desde el punto de vista didactico, las consignas son las que posibilitan el desarrollo de
tareas o actividades de aprendizaje, que siguiendo a Diaz Bordenave (1982) pueden ser
definidas como instrumentos para crear situaciones que permiten abordar contenidos que inviten
al alumno a vivir una experiencia para su propia transformacion. Segun Posner y Doyle (1979),
las tareas que las consignas explicitan son mediadoras entre el contexto del aula y el
procesamiento de la informacién que los alumnos realizan al llevarlas a cabo. Por eso Doyle
(1979) plantea que la estructura de las tareas en la clase proporciona un esquema integrador
para interpretar los aspectos de la instruccién, seleccionar estrategias para trabajar el contenido
y utilizar material didactico.

En este sentido, resulta oportuno pensar estas consignas o actividades desde el concepto
de tareas auténticas propuesto por Wiggins (1998), referido a la aplicacion del conocimiento en
el desarrollo de las actividades o consignas de trabajo. De acuerdo con el autor, una actividad
auténtica se caracteriza por reproducir los modos en que las personas usan el conocimiento en
situaciones reales, por eso las tareas auténticas tienen las siguientes propiedades:

- Propdsitos: la tarea tiene una finalidad definida, producto o meta por alcanzar.

- Destinatarios 0 _audiencias: las actividades estan dirigidas a interlocutores
concretos y reales que pueden percibir sus resultados y opinar sobre ellas.

- Incertidumbre: se requiere enfrentar y resolver problemas poco estructurados, que
puedan tener mas de una solucién.

- Restricciones: en la vida real existen limitaciones, o que hace necesario idear
alternativas y tomar decisiones acerca del camino mas apropiado segun las
condiciones dadas.

- Repertorio de recursos cognitivos: las situaciones, productos y problemas de la
vida real no suelen resolverse a través de un conocimiento o procedimiento
especifico (como las situaciones escolares), sino que requieren de la activacion
simultanea de varios de ellos, probablemente adquiridos en distintos momentos y
disciplinas.

- Proceso: oportunidades para ensayar, consultar recursos, obtener devoluciones y
refinar los puntos.

Siguiendo esta definicidn, ejemplos de tareas auténticas pueden ser realizar una
investigacion cientifica, escribir un articulo, disefiar un producto para un destinatario, desarrollar
una propuesta para un emprendimiento real, establecer una estrategia de comunicacién para el
desarrollo de un producto, producir y realizar una obra, entre otras. Solamente a través de este
tipo de desempefios reales, dirigidos a audiencias reales, los conocimientos y habilidades que
se propongan pueden tener sentido para los estudiantes (Wiggins, 1998: 22-30).

Ravela (2014), recuperando el concepto de tareas auténticas de Wiggins (1998), agrega
gue lo importante es que se trabaje con situaciones a las que normalmente se enfrenta un
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ciudadano comun, un cientifico, un trabajador o un artista. Segun el autor, las tareas que los
docentes proponen a sus alumnos para evaluar el aprendizaje constituyen uno de los mejores
indicadores del curriculo implementado: muestran qué es lo que valoran e indican a los
estudiantes, asi como qué conocimientos y desempefios es importante alcanzar. Pero el caracter
puramente escolar y poco complejo de las tareas a través de las cuales se ensefia y evalla,
plantea la necesidad de que las tareas escolares intenten reflejar contextos mas reales, propios
de la vida personal y social. Por ello el autor considera que deben proponerse actividades que
impliguen un desafio para los alumnos, es decir, actividades contextualizadas y con sentido, de
manera que se resuelvan por su valor intrinseco. Las actividades auténticas tienen dos virtudes
principales: exigen un nivel de pensamiento complejo y al mismo tiempo resultan desafiantes y
motivadoras. El autor aclara, que esto no implica que no sea apropiado trabajar en torno a
conocimientos y procedimientos «puros» del contexto escolar, ya que la escuela es un tipo de
contexto real, con sus propias demandas y exigencias; pero asi como las propias disciplinas son
contextos especificos, es legitimo que en la escuela también se trabaje con situaciones extra-
disciplinares, ya que el problema se plantea cuando el conocimiento se escolariza
completamente y pierde cualquier tipo de vinculo con las situaciones del mundo real y el
conocimiento pierde sentido para los estudiantes.

Rebeca Anijoch (2014) amplia y profundiza el concepto, definiendo a las consignas
auténticas como la explicitacion de las tareas que los alumnos tienen que desarrollar, las cuales
deben favorecer su autonomia, entendida ésta como la capacidad para decidir cdmo resolver
una tarea y aprender de manera consciente a como desarrollarla, identificando las estrategias
mas acertadas para lograrlo, ya sea de manera individual o grupal (Anijovich, 2014). Una
consigna es auténtica cuando, ademas de considerar la practica profesional y los problemas del
campo disciplinar, plantea cuestiones cercanas a la realidad del alumno o situaciones que lo
implican y problemas complejos de la vida real que le interesen. La autenticidad se opone a la
nocion de mera abstraccién o especulaciéon y apunta a concebir la riqueza y complejidad de lo
real, conjuntamente con sus aspectos practicos.

Brown y otros (1989), también plantean la necesidad de trabajar con actividades
auténticas, ya que las actividades de un area estan marcadas por su cultura. Por lo tanto, son
accesibles a los miembros que se mueven dentro de un marco social de trabajo. Es por ello, que
las actividades coherentes, significativas y con un propdsito definido son auténticas segun la
terminologia empleada por los autores, entendiendo a las mismas como las practicas ordinarias
de la cultura.

En relacién con ello, Anijovich y otros (2004), describen una serie de caracteristicas de
las tareas auténticas:

- Un rol activo del alumno que le permitan desempefiar un papel activo y ser creador
de nuevos saberes.

- Que sean relevantes para el universo de los alumnos, para sus intereses, sus
conocimientos, sus sentimientos y sus vivencias personales.

- Que estén ancladas en un contexto, es decir, un encuadre que permita incluir los
elementos particulares y que limite el campo de lo posible para la resolucion de la
consigna.

- Que le exijan utilizar distintas fuentes de informacién y recursos variados.
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- Que permitan establecer relaciones e integraciones con los conocimientos
previos, y estimulen el establecimiento de relaciones con otras disciplinas, areas,
campos, temas.

- Que posibiliten la autoevaluacion y la reflexion, tanto de los procesos como del
producto del aprendizaje; por ejemplo, mediante preguntas como: “; Qué te resultd
facil y qué dificil? ¢ Por qué?” “; Qué le aconsejarias a otra persona o a otro grupo
que tuviera que resolver este mismo problema?”.

- Que posibiliten distintas respuestas correctas, que permiten la realizaciébn de
variados productos, exponentes de aprendizaje.

- Que estimulen el desarrollo del pensamiento en muchas direcciones, formuladas
mediante la explicitacion de los procesos de pensamiento que se deben llevar a
cabo.

- Que planteen al alumno la necesidad de programar y organizar su propia tarea.

Que le permitan elegir modos, procedimientos, recursos, interlocutores, fuentes

de informacion.

= Que se relacionen con el mundo real e impliquen el aprovechamiento didactico de
situaciones reales relevantes.

- Que posibiliten el trabajo en equipo, favoreciendo asi la variedad de enfoques y
perspectivas tanto como la profundizacién de la comprensién.

- Que favorezcan la interaccion social variada: el trabajo individual, el trabajo en
grupos, el trabajo con los docentes.

- Que demanden un tiempo de su realizacién variado: mas breves, intermedias, de
larga duracion.

La pretension del listado no es que estén presentes todas juntas en las consignas de
trabajo, sino que sirvan como orientacion para su escritura y control para evaluarlas antes de
proponerlas a los alumnos (Anijovich y otros, 2004).

Anijovich, ademas, postula diferentes tipos de tareas segun una graduacion de niveles de

autenticidad, complejidad, e incertidumbre (2004):

- Consignas del tipo desafio académico: Son las que plantean problemas correspondientes
a un éarea particular de contenido; estan focalizadas en un area de conocimiento; se
ocupan de un problema que se deriva directamente del campo disciplinar; y presentan un
contexto auténtico minimo.

- Consignas del tipo desafio de escenarios: Suponen juego de roles (en la realidad o en
forma imaginaria, estan focalizadas en una o varias areas de conocimiento; plantean
problemas similares a los de la vida cotidiana, y su contexto auténtico es medio.

- Consignas del tipo problemas de la vida cotidiana: Suponen resolver situaciones
verdaderas que exigen soluciones reales; son interdisciplinarias; plantean problemas
complejos de la vida cotidiana, y su contexto auténtico es maximo.

También hace una diferenciacion de consignas obligatorias y optativas (2004):

- Consignas obligatorias: son las que postula para atender a la diversidad, ya que son las
gue deben ser idénticas para todos los alumnos en cuanto a los contenidos comunes,
bésicos o prioritarios, pero contemplando los intereses, los estilos y los ritmos de
aprendizaje y mdultiples inteligencias, entre otras variables.

2
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- Consignas optativas: son aquellas que contemplan la capacidad de elegir de los alumnos

y, al mismo tiempo, permiten desde el punto de vista del contenido, ampliarlo y

profundizarlo considerando los intereses del alumno.

A grandes rasgos y haciendo una integracion del trabajo de Wiggins (1998), Ravela
(2017) y Anijovich (2014a), podria definirse a la tarea o consigna auténtica como aquella que
propone a los estudiantes o destinatarios de las experiencias analizadas, actividades similares a
las que realizan las personas en el mundo real, admiten mas de una respuesta correcta y otorgan
al estudiante un rol activo en la creacidén de actividades, productos y la resolucion de problemas.
Por eso la importancia de disefiar propuestas de trabajo que inviten al desarrollo de consignas o
tareas auténticas desde procesos de creacidn y participacion en la cual pongan en juego sus
habilidades y competencias.

Resulta interesante entonces, trasladar estos conceptos al andlisis de las consignas y
tareas implementadas en los diferentes casos analizados.

En el caso puntual de la Guarida del Tigre, las actividades estan planteadas en el
cuaderno de viaje que el personaje Juan Pablo envia a cada estudiante: “hay actividades
simplemente ludicas y hay otras que tienen que ver con ir desarrollando algun tipo de
competencias o por lo menos ir abriendo otras cuestiones, a veces es dibujar el lugar, a veces
hacer un video y compatrtirlo, hacer un meme” (entrevistado C).

ESTE CURDERNO TE VA A ACOMPANAR DURANTE T0DO EL VIAJE POR LA GUARIDA DEL TIGRE

ACORDATE DE TENERLO SIEMPRE A MANO.

CADA ACTIVIDAD APORTA ALGO IMPRESCINDIBLE PRRA LOGRAR EL OBJETIVO DE AYUDAR A
JUAN PABLO & TeNER ToDA La INFORMACIGN QUE NECESITA

ANOTA LO QUE TE PAREZCA.

~,

INSTRUCCIONES

51 ENCONTRAS ALGO ~FOTOS, DATOS, AUDIOS— QUE PIENSES QUE SON RELEVANTES,
MAS ALLA DE Las ProPUESTAS EscriTas, INCORPORALD como uieras.

A

SEGUT LAS ACTIVIDADES QUE ESTAN EN CADA PAGINA: ESTE ICONO

TE INDICA QUE SON ACTIVIDADES A REALIZAR EN LA VISITA AL PALACIO

9aN Jost. LAs 0TRAS, LAS QUE NO LLEVEN ESTA SENAL, LAS PODES REALIZAR EN
CUALQUIER MOMENTO ¥ LUGAR.

8 L0 MAs IMPORTANTE DE T0DO, ES QUE DEJES TU PROPIA MARCA:ESCRIBT, DIBUIA-¥

R

A i ar

6 CURNDO VERS EST CODIGO (aR) ESCANEALO CON EL CELU ¥ ENCONTRARAS

MAS INFORMACION (WEQSOB\GSJ VIDEOS INTERACTIVOS, RECURSO0S EN EL
PORTAL @PRENDER) EsT05 DATOS TE AYUDARAN A RESOLVER TUS ACTIVIDADES

7 (UANDO VERS ESTE iCONO SABRAS QUE ALCO TE ESPERA EN ESA RED SOCIAL

Imagen 49: captura de pantalla del Cuaderno de viaje'® de La Guarida del Tigre.

Lo interesante de dicha experiencia es que la secuencia de actividades no contempla un
orden ni respeta la estructura del relato que se plantea en los webisodios, lo que permite
apropiarse del cuaderno y recorrerlo de manera personal, y donde los docentes tienen el rol de
acompanfar y guiar a los estudiantes en el desarrollo pedagdgico segun crean conveniente, con
el fin de recolectar toda la informacion para llegar al editaton final con las fuentes y el contenido
necesario para contribuir al conocimiento libre. Las actividades son de diferente estructura,
algunas plantean tareas presenciales, tanto en el museo como en otros territorios; y otras se

16 \Ver online en: Cuarderno de viaje (entrerios.edu.ar)
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resuelven recolectando la informacion que la narrativa va brindando. Algunas son de caracter
individual y otras colectivas y serd indispensable estar atento a todas las plataformas para llevar
a cabo su resolucion. Esta descripcion permite inferir que el disefio de las actividades esta
pensado segun las caracteristicas de las consignas auténticas, en tanto integra los diferentes
tipos de consignas: desafios a nivel curricular desde la tematica historia que se presente,
desafios de escenarios en cuanto al rol de los personajes que se introducen y problemas de la
vida cotidiana en cuento se presentan en un contexto real y auténtico (Anijovich, 2014).

En la experiencia de ElI hombre codificado, las actividades giran en torno a las
expansiones a desarrollar en cada clase. Las mismas apuntan a: buscar una exposicion si
tenemos que presentar un contenido, buscar una exposicion significativa, analizar un estudio de
caso” (entrevistado M), para en funcién de ello avanzar con las producciones que se solicitaban,
desde la cuestion del modelaje en redes sociales, por ejemplo. Por otro lado, las consignas y
producciones se organizan en torno los 3 niveles educativos a los que se dirige la propuesta:
nivel secundario, nivel superior y educacion de adultos.

-
N||Secundar|o\ iy \

gy
)
)

_onsignas de trabajo para las expansiones

Nivel Secundario - QUIMICA

Julio 2019
Proyecto #ElHombreCodificado

Expansion: Lz Tabla Periddica y Los Tatuajes.

Lic Ed./Prof. Qca:Julia E. Brie

Iy «- aFFrT™ W N

Imagen 50: captura de pantalla del sitio web del proyecto El hombre codificado.

En el nivel secundario, se proponen consignas segun diferentes materias (Quimica,
Sociologia, etc.), vinculando el contenido disciplinar con el ntcleo narrativo de la experiencia.
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Consignas de trabajo para las expansiones

Nivel Superior - Profesorado en educacién superior - PRACTICA REFLEXIVA

Imagen 51: captura de pantalla del sitio web del proyecto EI hombre codificado.

En el nivel superior, se apunta mas a la practica reflexiva, presentando actividades
de producciones escritas donde se reflexione sobre los cuerpos y las practicas cotidianas
gue llevamos inscriptas en la ensefianza.

Educacion de
adultos

Transmedia en el aprendizaje del espafiol como lengua extranjera (ELE) - Por Marcela Fritzler

Compartimos materia

efiado por Marcela Fritzler”,

Narrativa transmedia en la clase de LE
@ Guia de trabajo

Rarcels Frtifen

El hombre ¢

Desde B1 aC2

6 hs. de clase aproximadamenta

Desarroliar la comprension textual mediante

diferentes formatos de un mismo lexto

Elaborar mapas conceptuales a parir de los

1extos ofrecidos

* Redactar textos breves utilizando el léxico de
los mapas conceptuales

* Desarroliar la competencia critica, a sea sobre

Imagen 52: captura de pantalla del sitio web del proyecto El hombre codificado.

.
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En educacién de adultos se presenta un proyecto puntual desarrollado para la materia de
inglés, donde se incorpora la experiencia como estrategia pedagdgica para el aprendizaje del
espafiol como lengua extranjera.

Siguiendo el concepto de consignas auténticas, puede apreciarse el desarrollo de
consignas tematicas que apuntan relacionar un tema con un género escolar, estableciendo
relaciones con otras disciplinas y campos, al tiempo que establecen relaciones e integraciones
con los conocimientos previos, posibilita la autoevaluacién y la reflexion, tanto de los procesos
como del producto del aprendizaje (Anijovich y otros, 2004).

En el caso de Ultimatum, considerando la brevedad de la experiencia y la intensidad de
la propuesta, las actividades desarrolladas ponen el foco en algunos niveles discursivos en los
gue las dimensiones éticas, politicas y epistemoldgicas sobre el conocimiento se tensan de
manera mas evidente o productiva para el marco propuesto: la diversidad de discursos que
proponen hipotesis de explicacion sobre el mundo o que (re)presentan conocimientos, los
paratextos, el |éxico y las relaciones logicas. En este sentido, la propuesta se organiza en torno
a actividades de lectura. Para cada unidad, que corresponde a una semana de trabajo, se
describen (fuente documental):

- Para todas las lecturas de cada médulo:

e el conflicto: en relacion con qué oposicion avanza la historia;

e los contenidos de Lengua, en tanto estrategias de lectura que se presentan.
- Para cada momento de lectura (general, de intervencion, de decision):

e el problema que se aborda en términos de “la ficcién” 0 mundo narrado (el conflicto es

conceptual; el problema es un desafio concreto en el juego, un objetivo a resolver y varia

segun los momentos de lectura);

e el contenido que se trata, en términos de “la ficcion” o mundo narrado;

e |os textos (entiéndase por tales tanto lo verbales como los audiovisuales);

e la dinamica, que supone qué tipo de estrategia de lectura se propone;

e la herramienta sugerida, considerando moodle como plataforma;

e sugerencias transmedia, si las hubiere;

e |la consigna, cuando no se desprende inmediatamente de la descripcion de los puntos

anteriores;

e la devolucion que recibira el usuario. Ejemplos de actividades:

e Construir colaborativamente el campo semantico propio de un problema o concepto.

e Ordenar secuencias temporales, jerarquicas y légicas de acuerdo con un conflicto, con

un problema.

e Ordenar relaciones de causa y efecto en secuencias multicausales.

e Formular temas de textos explicativos como preguntas.

e Comparar textos que tratan sobre un mismo tema.

e Relacionar temas con posiciones de lectura y de enunciacién. Asociar problemas a

intereses.

e Relevar informacion explicita.

e Convertir saberes en argumentos en una situacion de decision.

e |dentificar las partes de la estructura externa de un texto.

e |dentificar las partes de la estructura interna de un texto.
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e Analizar los tipos de informacion presentes en las imagenes y textos graficos del
paratexto y su relacion con el texto de acuerdo con su género (lectura de imagenes,
clasificacion de informacion).

e Utilizar distintos tipos de indices de acuerdo con sus funciones especificas.

e Establecer relaciones de causa y efecto (en contexto de reformulacion, es decir, no

mero reconocimiento).

e Analizar referencias bibliograficas (sus partes y sus funciones) de acuerdo con intereses

especificos de busqueda.

e Utilizar procesador de texto para buscar palabras claves de un texto e identificar su

zona de recurrencia.

e Reformular: del lenguaje cotidiano al lenguaje técnico.

e Inferir significados por la composicion de palabras.

e |dentificar acepciones de acuerdo con el contexto (equivalencias entre registros).

e Estimar la familia de palabras.

e Nombrar lo particular y lo general: clasificacion, ejemplos.

Segun el listado, se observa que se desarrollaron varias actividades, muchas de ellas
fundamentalmente individuales, que se “iban proponiendo dentro de estas tres lineas [...[ tres
momentos; el de inversion, el de accion y el de decision” (entrevistado L). Segun las disefiadoras
de la experiencia, las devoluciones sobre las actividades marcaban hitos importantes que tienen
gue ver con poder generar una construccion de aprendizaje acerca de las estrategias que se
iban desarrollando, la propuesta metacognitiva de andlisis de como habian realizado, preguntas
especificas donde se podia analizar como cada uno habia desarrollado su actividad en particular.
Por otro lado, también se propusieron actividades grupales, en la pretension de generar
aprendizajes con otros, ya no solo individualmente, para meterse en la realidad del otro y
construir subjetividades en conjunto. Al mismo tiempo, se propusieron consigas que apuntaran a
la resolucion de problemas sobre la tematica de los residuos ambientales, y otras que apuntaban
a la creacion de contenido como campafias de concientizacién, la creacion de propuestas
puntuales y la difusién a través de redes sociales.

En el caso de la experiencia de “Si Socrates Viviera”, que fue la primera de las
experiencias transmedia desarrollada por la escuela de Olavarria, estuvo mas centrada en
actividades y productos desarrollados desde las redes sociales. Se trabajé puntualmente con
Instagram, Facebook, Snap y Twitter.
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,6\ Narrativas Transmedia Olavarria
12 de octubre de 2017 - &

iConectate con Socrates en las redes sociales! §
http://ow.ly/Micc30fPgQv @ &
Segui dia a dia a #SocratesTransmedia &

iSocrates en las redes!

En Twitter: @elsocratesi2
En Face: Socrates de Atenas y
Soécrates Transmedia

>
@ En Snap: sdeatenas

En Insta: socratesmodern y
socratestransmedia

SEGUINOS
DIA A DIA

Imagen 53: captura de pantalla del Facebook del proyecto Si Socrates Viviera.

Las consignas desarrolladas en las redes sociales tenian que ver con utilizar la figura de
Socrates para reflexionar sobre problematicas actuales desde una perspectiva filosoéfica,
motivando el andlisis y la reflexion.
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INIIO  MUNDONARRATVO  ELPROYECTO  ETAPASDETRABAD  CONTACTO  SOBRENOSOTROS

iSocrates camina en la ciudad y
comparte lo que ve!

Sécrates estd méas conectado que nunca: camina por la ciudad de Olavarria, toma
fotos, realiza publicaciones y le pregunta a los olavarrienses sobre las cuestiones
que le preocupan: ¢ Querés seguir los pasos de Sécrates? ;Qué comentario en las
redes le dejarian al filésofo?

Imagen 54: Captura de pantalla del sitio web del proyecto Si SOcrates Viviera.

En la segunda experiencia, “Jévenes y Construccion de lo Publico”, se apostd a dar un
paso mas en cuanto al desarrollo de las actividades y producciones para los destinatarios. Si
bien se sigui6 trabajando con la gestién de redes sociales, se hizo més foco en actividades que
desarrollaran las competencias de produccion y narrativas, desde la reflexion y creacion de
contenido. Como actividades de reflexion, crearon un Padlet publico donde los alumnos podran
ingresar y dejar sus reflexiones sobre las teméticas trabajadas por el proyecto:
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« Transmedia Olavarria + 2 + 2a

Sobre los jévenes... jReflexiono!

REGISTRARSE  INICIAR S

¢Ya viste las p en www. com? Te invi a recorrer el sitio y luego compartir aqui iméagenes, videos, textos que reflexionen sobre el rol de los y las jovenes
: LD Sl &y e o L g S e
Pl Al S ok & = v i s ¢
g Reflexionando sobre los ﬂ Es necesaria para estar mas . Profesora Mariana Rios —;.:‘ = & <

videos que vimos, llegamos
a la conclusion que es

informados, poder
conocernos nosotros

Salimos del aula para intervenir
el espacio escolar (el patio, los

un ap!
intensivo y eficiente en

d cuanto a Educacién Sexual
Integral. Este ultimo
concepto o ensefianza debe

sean necesarios desde
respetar el cuerpo del otro
hasta aprender como actuar
en situaciones que se nos
presenten en nuestra
adolescencia en relacién a

abarcar todos los temas que 5

Imagen 55: captura de pantalla del Padlet del proyecto Jévenes y Construccion de lo Pablico.

& nuestro cuerpo sino
| también por como

no tan solo por pasillos, el bafio). En este caso,

#
! los estudiantes intervienen las
5 B galerias para reflexionar sobre
asumir
valores y respetar el
derecho de identidad no
discriminacion y buen
tratoGracias a la ESI
podemos prevenir
embarazos y enfermedades
,ademds creemos que es
necesario realizar

Como actividades de creacion, se propuso la creacion de una frase para agregar a una
cancién que hable sobre los jovenes, la cual debian subir a un formulario de Google:

AUDIOS

TRANSMEDIA!

iMuchas voces, una sola cancion!

Hola, te invitamos a escuchar el rap que elaboraron los y las estudiantes del Proyecto
transmedia, luego esperamos que sumes una frase para agregar a la cancion que hable
sobre los jévenes jDeja volar tu imaginacion!

Un rap sobre las expresiones juveniles en Olavarria

@ Expresiones culturales ...

' » s 1
i |||.r-| l( K- U i A S .
Imagen 56: captura de pantalla de la actividad audios transmedia del proyecto Jovenes y Construccién de lo Publico.
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Por dltimo, una seccion dedicada a las redes sociales como complemento para el desarrollo y
difusién de las producciones, tanto por parte de los alumnos, como las desarrolladas por el equipo
disefiador de la experiencia.

jParticipa en nuestras Redes!

Imagen 57: captura de pantalla del sitio web del proyecto Jévenes y Construccion de lo Publico.

Como puede apreciarse, las consignas escritas se presentan a los alumnos en forma de
preguntas o temas a problematizar que vinculan lo escolar y lo extraescolar, que exigen elaborar
respuestas o producciones de diferente nivel de complejidad desde consignas claras y
especificas que apuntan a lograr la participacion y creacion por parte de estos. Como bien
expresa Philippe Meirieu (1998) “se trata de hacer que los saberes surjan de respuestas a
preguntas verdaderas. Esto implica que el sujeto se reinscriba en los problemas vivos,
fundacionales de los saberes humanos, e incorpore los conocimientos a la construccion de si
mismo” (Anijovich y Gonzalez, 2011, 92)

Por dltimo, en el caso de #Orson80 las actividades se organizaron segun niveles
escolares (primario, secundario y educacion de adultos), y segun tareas y responsabilidades,
proponiendo grupos de alumnos de 3 0 4 personas para realizarlas. En el nivel primario, se
presentan actividades pensadas para dicho nivel, actividades que recuperan lo ludico como
estrategia para poner en juego los conocimientos aportados por el proyecto: “¢ Podria repetirse
la escena de histeria generalizada en la actualidad con el predominio y la inmediatez de las redes
sociales? ¢Qué estrategias emplearian los usuarios para chequear la veracidad de la noticia?
¢, Como adaptariamos la historia para los medios en la actualidad?” (Fuente documental). A partir
de dichas preguntas, la experiencia pretende generar productos literarios, artisticos y de no
ficcién elaborados por los alumnos-usuarios, para el debate y la reflexién sobre el impacto que
tienen en la actualidad los medios electronicos y la diseminacién casi diaria de noticias falsas o
fake news.
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https://docs.google.com/document/d/1_vISsU_0E1ow3OcFPmMWkL9x3bKCdegdauTRZzFeM0g/edit

Aclividades nivel primario

OPCION 2 JUEGD INTERACTIVO

Vos y s amigos trabajan en of departamento de ingenleria de b empresa VIDEOSOFT y tienen L responsabilidad de crear un videojuego para niflos. B
director de &3 empresa les ha pedido que lo realicen en homenaje 2 los 80 aflos del plnico generalizado que causs b adaptacén radiofinica de La
Guerra de los Mundos por Orson Weells b nache ded 30 de octubre de 1588

«  Hwideojuege debe ser realizado integraments con Scratci
«  Debe comtener un registro del puntaje del jugador.
* Lo Sprites deben estar reladonadon con La teendtics ALEN

* Lo mismbros del equipo deben dsafiarias instruccones en un documento aparte. Aqul Sugerimos tener en auenta ks sigulentes preguntac:

Imagen 58: captura de pantalla del sitio web del proyecto #0rson80

Para el nivel secundario, se proponen algunas actividades obligatorias que apuntan al
andalisis y reflexion sobre la novela La guerra de los mundos y su adaptacion radiofénica por parte
de Orson Welles el 30 de octubre de 1938, especialmente con relacion al concepto de noticias
falsas, hoax y posverdad. También se proponen actividades optativas, con una propuesta de
trabajo de expansién transmedia alojada en otro sitio creado especialmente para ser navegado
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por los estudiantes: Orson80 (google.com). Lo interesante de las actividades optativas que
propone #Orson80, y siguiendo el concepto de consignas auténticas, es justamente poder
generar la capacidad de elegir de los alumnos y al mismo tiempo ampliar y profundizar el
contenido desde la perspectiva y sus propios intereses, contribuyendo a las expansiones de la
experiencia.

Nivel secundario

CONSIGNA OBLIGATORIA

Los alumnos se dividen en grupos de 3 ¢ 4 personas para realizar |as siguientes actividades y distribuirse tareas y responsabilidades:
1. Cada grupo trabajard en un tablero de Pinterest que utilizara para reunir sus preducciones, Por lo tante, cada miembro del grupo necesita:

1. Crearse un perfil en Pinterest.

2. Generar un tablero colaborativo al que sume a los otros miembros del grupo.

3. Darle un nombre al tablero del proyecto (Orson80, HGWells, Wells&Welles, etc.)
2. La consigna aqui es que los alumnos se introduzcan lentamente en la tematica del proyecto:
- Investiguen sobre el escritor H. G. Wells y su novela La Guerra de los Mundos.
- Escriban un breve resumen de su biografia y una resefia del relato que estructura su novela.
- Eljan dos im3genes, una que represente al escritor y otra que represente la historia que se cuenta en La guerra de los mundos.

El resultado de la indagacidn debe publicarse en el tablero creado para tal fin para luego realizar una puesta en comun general.

whE

A partir de |a lectura de diversos articulos y videos reflexionamos en clase sobre |z novela La guerra de los mundos, y posteriormente scbre su

adaptacion radiofénica por parte de Orson Welles el 30 de octubre de 1938, especialmente en relacién al concepto de noticias falsas, hoax y posverdad.

Debatimos scbre la impertancia de filtrar contenidos y chequear las fuentes de la informacién que consumimos en todos los 3mbitos.

ACTIVIDADES OPTATIVAS

La propuesta de trabajo de expansién transmedia para nivel secundario se halla alojada en otro sitio creado especialmente para ser navegado por los

estudiantes. Te pedimos que visites el siguiente link:

Imagen 59: captura de pantalla del sitio web del proyecto #0rson80

En resumen, lo interesante de las diferentes consignas propuestas por #0rson80 y las
demas experiencias en general, es la vinculacién entre la realidad y la ficcion, lo curricular y lo
extraescolar, asi como propuestas para utilizar diferentes tipos de herramientas, tecnologias y
lenguajes para la elaboracién de las producciones y la creacion por parte de sus destinatarios, y
sean ellos quienes definan qué tema o herramienta utilizar en funcion de su preferencia. Hubo
mucho de trabajo con diversidad y de fomentar procesos de metacognicion y “autonomia para
gue tomen sus propias decisiones y después la negociacion, que implica el trabajo cooperativo
[...] hubo coproduccién de criterios, trabajo cooperativo, ensefianza entre pares” (entrevistado
M).
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https://sites.google.com/view/orson80/p%C3%A1gina-principal
https://sites.google.com/view/orson80/p%C3%A1gina-principal

Como aporte al esquema de disefio de narrativas transmedia educativas propuesto:

A modo de ampliar y enriquecer la mirada sobre la propuesta de los diferentes
entramados y sus componentes, se considera oportuno presentar una planilla como esguema
para el disefio de narrativas transmedia en clave educativa, que ponga la mirada en las dindmicas
escolares y extraescolares, para atender a la diversidad de intereses, competencias y contextos
culturales como los encontrados en las experiencias investigadas. Como ya se aclarg, los ejes
se proponen en base a los casos recabados y las recurrencias en cuanto a las principales
decisiones de disefio implementadas en cada una de ellas.
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https://drive.google.com/file/d/1CT3L9I5XBSTjx671PFssqYgoyEx-vlh7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1CT3L9I5XBSTjx671PFssqYgoyEx-vlh7/view?usp=sharing

4.3. Aprendizaje y Multialfabetizacion

La descripcion y el andlisis realizado en el capitulo anterior sobre el esquema tentativo
para abordar el disefio de un proyecto transmedia en clave educativa, que recupere tanto las
dindmicas escolares como extraescolares, nos permite arribar a otro de los grandes propésitos
de esta investigacion que es el que indaga sobre los aprendizajes generados en las diferentes
narrativas transmedia analizadas y los procesos de multialfabetizacién desarrollados.

Se comenzara analizando algunos conceptos centrales que nos permitiran comprender
al aprendizaje desde el contexto y la realidad contemporanea en el cual se circunscribe las
diferentes experiencias seleccionadas, algunas perspectivas teéricas y conceptos sobre el
aprendizaje que resultan pertinentes para pensar la construccion del conocimiento en relacion
con las tecnologias como los llevados a cabo en los diferentes proyectos. Ello llevara a analizar
el concepto de aprendizaje autorregulado, como el proceso en el que los estudiantes o
destinatarios en general de cada una de las propuestas analizadas activan y mantienen
cogniciones y conductas que desde las diferentes actividades, producciones o tareas los
orientaron al logro de sus metas (Zimmerman, 2000). Finalmente, la propuesta de algunas
derivaciones didacticas en términos de categorias analiticas, que puedan servir de herramienta
para comprender los aprendizajes generados en contextos de alta disposicion tecnoldgica como
los que se promueve en los escenarios o territorios transmediaticos generados por las
experiencias, asi como algunas ideas desde el aspecto del disefio de NT para pensar esos
aprendizajes.

Por ultimo, recuperar el concepto de multialfabetizacion para el disefio de narrativas
transmedia educativas, entendiendo por éste al proceso en transito (en término de trayecto o
camino) llevado a cabo en las diferentes experiencias analizadas a partir de diferentes procesos,
en términos de propuesta, para dar cuenta de los multi alfabetismos generados: los procesos de
recepcion, participacion y produccion, con sus respectivas competencias y habilidades, a los que
se le suma de forma transversal la reflexividad del ser transmediado como propuesta de
competencias que acompafia todo el proceso; asi como otras posibles habilidades y
competencias propias de la sociedad del siglo XXI, que también se proponen como complemento
en pos de la promocién de los multialfabetismos encontrados en las NT investigadas, para en
términos de Lankshear y Knobel (2007) poder focalizar la atencién en la adquisicién y dominio
de destrezas centradas en el uso personal, social y cultural de multiples herramientas y lenguajes
de representacién como practica social, mas alla de las habilidades instrumentales de utilizacion
de las distintas tecnologias, que permiten mantener un didlogo con las alfabetizaciones que no
suceden en la escuela y se desarrollan en contexto informales, mediatico y socioculturales, como
sucede en los diferentes proyectos.

4.3.1. El aprendizaje y sus desafios contemporaneos

4.3.1.1. Contexto, tecnologias y aprendizaje
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Vivimos en un contexto de gran vertiginosidad, desarrollos tecnoldgicos continuos y
cambios acelerados que proponen constantemente nuevos desafios. En su libro “La humanidad
aumentada. La administracion digital del mundo” (2017), Sadin postula la “administracion
algoritmica del mundo”, es decir, la voluntad de dominio de la determinacion algoritmica de la
existencia como indicios de una mutacion antropolégica acarreada por la digitalizacion global de
la existencia y la universalizacion progresiva de dispositivos basados en inteligencia artificial
capaces de autoaprendizaje y de “decision autbnoma” (2017, p. 154). Fendmenos de Big Data,
Internet de las cosas, machine learning, inteligencia artificial, entre otras tendencias tecnolégicas
dan cuenta de la vertiginosidad del desarrollo tecnoldgico. Y ello nos ubica en escenarios
atravesados por una constante incertidumbre y complejidad (Lion, 2020). Como sefiala Morin
(1990):

La complejidad no es un fundamento, es el principio regulador que no pierde nunca de
vista la realidad del tejido fenoménico en la cual estamos y que constituye nuestro mundo.
[...] Es enorme, esta fuera de toda norma, escapa, en Ultima instancia, a nuestros
conceptos reguladores, pero podemos tratar de gobernar al maximo a esa regulacion. (p.
146).

En este contexto de complejidad, la incertidumbre y la duda promueven la necesidad de
aprender a navegar en incertidumbres desde archipiélagos de certeza. La incertidumbre no se
elimina, se negocia. Por ello, se debe ensefiar principios de estrategia que permitan enfrentar lo
inesperado, lo incierto y los riesgos, para modificar su desarrollo en virtud de informaciones
adquiridas en el camino (Morin, 2016).

Como pustula Lion (2020), estas dudas e incertidumbres contemplan dimensiones de lo
social, econdmico, politico, epistemol6gico, cultural, y educativo, y nos vincula con la
provisionalidad del conocimiento y la interpelacién de cualquier tipo de determinismo, como el
tecnoldgico (Alvarez Revilla,1993) que explica que las sociedades progresan gracias a los
avances tecnolégicos. Dicho discurso ofrece una visidn, quizas, un poco ingenua de las
tecnologias asociadas a la innovacion, sobre todo la vinculada a los descubrimientos de los
jévenes (start ups, spin off, etc.). Por ello aparece otra vision mas ligada a la tecnodependencia,
a las tecnologias como disciplinamiento y control social (Deleuze, 1992), que postula mundos
distépicos y algoritmos que quitan autonomia, asi como subjetividades no emancipadas y
dependientes. Ambas son visiones antag6nicas que ocultan los vaivenes y las complejidades en
nuestros escenarios contemporaneos (Lion, 2020).

Las tecnologias de la informacién, la comunicacién y digitales!” forman parte de los
escenarios contemporaneos que redefinen e impactan en las relaciones cotidianas de las
organizaciones, la gestion de la informacion, la construccion del conocimiento y la percepcion,
asi como el vinculo con el espacio y el tiempo, entre otros aspectos (Dieser , Sanz y Zangara,
2020), poniendo en crisis la transmision del conocimiento, cuestionando el conocimiento

17 Ccomtnmente, la definicion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) suele referirse a lo
“dispositivos tecnolégicos (hardware y software) que permiten editar, producir, almacenar, intercambiar y transmitir
datos entre diferentes sistemas de informacion que cuentan con protocolos comunes” (Cobo Romani, 2009, p. 312), y
no tiene en cuenta a las tecnologias emergentes como realidad virtual, realidad aumentada, internet de las cosas,
inteligencia artificial, entre tantas otras. Por este motivo se recupera el término “tecnologias digitales” propuesto por
las autoras para abarcar tendencias y desarrollos que exceden las TIC.
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inmutable de las ciencias y abriendo otras concepciones en las cuales la incertidumbre y la
complejidad tienen un papel importante para interpretacion y la comprension de la realidad
cientifica y social (Lion, 2020).

Los cambios en el conocimiento cientifico, en el pensamiento, la cultura, el arte y la
sociedad en sus estructuras materiales e institucionales, y sus formas de organizacion y de
expulsion (Sassen, 2015), han modificado los modelos de familia y las maneras de pensar, sentir
y actuar de las nuevas generaciones, marcando la necesidad de revisar las certezas que hemos
ido construyendo, apareciendo nuevos conceptos como el de humanidad aumentada (Sadin,
2017; Baricco, 2019) que empieza a dar cuenta de hibridaciones entre lo humano y lo artificial.
Lo esencial de nuestro tiempo es el estar viviendo lo que denomina “el pasaje de la revolucion
digital al advenimiento de una antrobologia” (Sadin, 2017, p. 37). Ya no se trata solamente de
una extensién de la digitalizacién a todos los niveles de la realidad, ni un proceso incesante de
aumento exponencial de la capacidad de almacenamiento y velocidad de procesamiento de
datos por parte de las computadoras, ni de la posibilidad de interconexiones infinitas en tiempo
real. Se trata mas bien de la emergencia de dos aspectos antropolégicos fundamentales: por un
lado, la paulatina aparicion y universalizacion de sistemas expertos disefiados para el
autoaprendizaje, capaces de “tomar decisiones” por fuera de la voluntad humana e inasequible
para cualquier sujeto individual o colectivo; y por otro lado, el advenimiento de una nueva
subjetividad “que mezcla de manera cada vez mas estrecha, los cuerpos y la potencia deductiva
de los procesadores segun un orden de ‘doble fuente cognitiva" (p. 84) y la instauracién “de una
antrobologia que combina intimamente inteligencia humana y artificial, ya no en el marco de
coyunturas individuales o colectivas excepcionales, sino para un nimero de secuencias cada vez
mas extensas de nuestra cotidianidad” (ibid.). Los cambios en las posturas corporales en relacion
con la tecnologia, la generalizacion progresiva de un “cuerpo interfaz” (Sadin, op. Cit.), los
avances de la dataficacion, la inteligencia artificial, la robética y la digitalizacién nos plantean
nuevos desafios en relacion al control social (Deleuze, 1992) y nuestra autonomia. Asistimos a
una automatizacibn en nombre de procesos econdmicos-politicos que habilita ciertas
evoluciones tecnolégicas que construyen una simulacion de progreso que producen
incansablemente efectos mas incisivos en nuestras existencias.

A grandes rasgos, vivimos en una sociedad que parece de libertad, pero en realidad
controla todo lo que hacemos y decimos a través del “pandptico digital” que no tiene tolerancia
por el aburrimiento y promueve la desaparicion de la otredad y las diferencias (Han 2018, 2015).
Una sociedad de las hipermediaciones (Martin-Barbero, 2013) donde “las mediaciones
tecnocomunicativas que experimentan los jovenes a través de los nuevos artefactos
tecnoldgicos, permiten establecer novedosas relaciones con la lectura y la escritura y, en
consecuencia, con el conocimiento. Estas formas chocan con las que ha venido fomentando la
escuela moderna y ahora aparecen cuestionadas por los adolescentes” (Martin-Barbero, 2009:
15). Ello aparece claramente en los destinatarios de las diferentes experiencias investigadas:
“nos decian que lo que aprendian en la escuela no tenia nada que ver con lo que sucedia afuera,
marcaban fuertemente esta cuestion del saber escolar o lo estrictamente escolar/disciplinar y
otra cosa es lo que se exige o se espera afuera” (entrevistado V). Dicho aspecto permite
comprender que la sociedad contemporanea en la que se enmarcan los diferentes proyectos, es
una sociedad donde las manifestaciones colectivas han dado lugar a la “convergencia mediatica”
(Jenkins,2008) y la hipercomunicacién donde las relaciones se reemplazan por conexiones (Han,
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2018b). Es en esa sociedad y en ese contexto donde se deben generar los intersticios y los
margenes de accién para entender qué ocurre con los aprendizajes actuales (Lion, 2020) como
los llevados a cabo en cada una de las experiencias transmedia analizadas y los posibles
procesos de multialfabetizacion implementados.

4.3.1.2. Los aprendizajes generados desde algunas perspectivas y conceptos

Si se parte, siguiendo a Scolari (2013), de una definicion tradicional de transmedia
storytelling, como un relato que se cuenta en muchos medios y plataformas con la complicidad
de los prosumidores, se podria imaginar un proceso de aprendizaje donde las diferentes narrativa
analizadas -ya sea desde la experiencia del Guri viajero y las vivencias del personaje de
Sarmiento en la Guarida del Tigre, los juegos inmersivos de la experiencia de Ultimatum vy El
hombre codificado, o las vivencias filoséficas de Sdcrates, las experiencias de los jovenes sobre
la politica y lo public6 en la escuela de Olavarria y la aventura transmedia de #Orson80 en su
viaje a la noche del 30 de octubre de 1938 en clave 2.0.- trabajaron en el aula (fisica o virtual) y
fuera de ella a través de diferentes lenguajes y soportes mediaticos dando relevancia a la
participacién y la produccion de contenidos a cargo de los estudiantes, o lo que podria llamarse
el paso de los contenidos generados por el usuario a los contenidos generados por los
estudiantes en su rol de prosumidores (Scolari, 2013).

Si bien el autor da muchas relevancias a los aprendizajes que los jévenes construyen con
y desde los medios fuera del aula, también reconoce que:

Esos conocimientos y practicas deberian ser retrabajadas y complementadas en el
circuito formal. Si algo nos ensefian las narrativas transmedia es que el mundo de la
industria y la cultura de los fans, si bien tienen légicas diferentes y a menudo opuestas,
también se necesitan mutuamente. De la misma manera, la educacion transmedia
necesita de ese intercambio entre lo que pasa con los medios fuera de la escuela y los
procesos de ensefianza-aprendizaje que se dan dentro del aula (Scolari, Lugo Rodriguez,
Masanet, 2019: 130).

En este sentido, y retomando uno de los objetivos de la tesis, se propone indagar sobre
los aprendizajes generados en las diferentes NT investigadas a partir de algunos conceptos y
aportes tedrico-conceptuales del aprendizaje en contextos de mediacion tecnoldgica,
entendiendo que los modos de aprender se han visto interpelados por las tecnologias (Lion,
2020).

Seguin Lion (2017), los procesos de apropiacion del conocimiento son complejos debido
a varios factores: el aprendizaje no es automatico; es multidimensional y se desarrolla en el largo
plazo; se ensefia con la intencionalidad de provocar aprendizaje pero son procesos diferentes
(Fenstermacher, 1989); lo que se sabe suele ser resistente a nuevas comprensiones; la
transferencia de los conocimientos aprendidos en un contexto y aplicados en otro contexto y a
otra situacion no resulta sencilla y requiere de generar procesos de abstraccion que la posibiliten;
es importante el deseo por aprender, deseo epistemofilico y condiciones contextuales propicias
para el aprendizaje.
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Por este motivo, se recuperara el aprendizaje desde algunos conceptos de las corrientes
tedricas que resulten mas significativos para las preguntas que orientan esta investigacion. Se
partira de la perspectiva cognitiva como marco tedrico y conceptual para abordar los conceptos
de pensamiento visible, asociacion y conexiones, cognicion ampliada o distribuida, aprendizaje
invisible, ubicuo, ludico, entre pares y colaborativo. Cada uno de estos conceptos nos permitira
profundizar sobre algunos aspectos de