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Introduccién

(Locutor 3) Buenas noches, sefioras y sefiores. Desde el Salén Meridian en
el Hotel Park Plaza de Nueva York, oirdn a Ramén Raquello y su orquesta.
Ramon Raquello ejecutari «La Cumparsitay.

Se inicia la pieza musical, cuandp de repente, es interrumpida por el Locutor 2.

(Locutor 2) Sefioras y sefiores, interrumpimos nuestro programa de baile y
misica para transmitirles un boletin especial de la Intercontinental Radio
News. A las 7.40 h de Chicago, el profesor Farrel del Observatorio de Monte
Jeanings comunica varias explosiones de gas incandescente a intervalos regu-
lates en el planeta Marte [...]. Sefioras y sefiores, debo comunicarles una grave
noticia: Por increible que parezca, tanto las observaciones de los cientificos
como la evidencia de nuestros ojos nos demuestran que esos seres extrafios
que se han descrito son la vanguardia de un ejército invasor procedente del
planeta Marte.!

Estos fragmentos corresponden a la transmisién radiofénica de la
CBS del dia 30 de octubte de 1938. Minutos antes, la locucién habia em-
pezado asi: «(La Columbia Broadcasting System (CBS) y sus estaciones
asociadas presentan a Orson Welles y al Mercury Theatre en s guerra
de los mundos, de H. G. Wells». Muchos de los oyentes habian sintoniza-
do la emisora cuando la transmisién ya habia empezado, de modo que

1. Transcripcién y traduccién extraida de: https://novedades.
librosdelzorrorojo.com/ wp-content/uploads/2016/10/ Traduccio%CC%81n-
La-guerra-de-los-mundos.pdf
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se habian perdido la presentacién de la adaptacién radiofénica de di-
cha novela de ciencia ficcién. Por ello, muchos oyentes lo interpretaron
como una noticia real, como el anuncio en directo de una invasién de
marcianos. A medida que la noticia se iba propagando, también empe-
zaron las primeras teacciones y el panico se extendid ripidamente. Las
estaciones de tren se llenaron, las carreteras se colapsaron y muchas per-
sonas abandonaron sus casas, huyendo de la invasion de alienigenas que,
seglin iba retransmitiéndose, iba causando la muerte de todos aquellos
que estaban cerca, incluidos los petiodistas que retransmitian la noticia
sobre el terreno.

La veracidad que los radioyentes otorgaron a la ficcién tuvo con-
secuencias en la vida real. La confusién entre realidad y ficcidn, y la
interpretacion de la audiencia provocé que la adaptacién de una histo-
ria de ciencia ficcién publicada en 1898 pasara a formar parte de una
experiencia real y significativa para millones de personas. Fue asi como
se convirtid en uno de los eventos mis recordados de la histotia de la
comunicacién.

Todos podemos reconocer el poder de las historias para enganchar-
nos, para sumergirnos en sus acontecimientos. Seguro que podemos
rememorar la lectura de alguna novela que nos emocioné y nos marcd
en nuestra vida real, mas alla de las paginas del libro. O las escenas de
una pelicula que nos hizo reflexionar y nos ensefié algo que integramos
como una experiencia vital, igual que les pasé a los oyentes de la CBS
en 1938 (jaunque no hayamos llegado a hacer las maletas y a salir co-
rriendo de nuestras casas!).

La capacidad que tienen las historias para sumergirnos, transportar-
nos e implicarnos despierta interés y ha sido explotada para multiples
finalidades y propdsitos. Aunque el vinculo que nos ata a las historias
no sea nuevo en absoluto, en las Gltimas décadas se han expandido las
posibilidades de explicarlas y de acceder a ellas —debido a su pers-
pectiva tedrica y analitica en las ciencias sociales, y especialmente en la
educacién, el advenimiento de la sociedad digital y el cambio de fun-
ciones tradicionales del lector-autor, entre otros motivos—, ampliando
las posibilidades de creacién, difusién y distribucién, y revalorizando
asi su interés.
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Una de las férmulas para reinterpretar las historias y convertirlas en
mis elasticas es la estrategia que utiliz6 Orson Welles, quien ochenta
afios atris adaptd una novela para la radio, adecuando el guion, el len-
guaje y el tiempo de un medio a otro. Después de Welles, también ha
habido otras propuestas de adaptar, ampliar y modificar la narracién
original de La guerra de los mundos, transformando el lenguaje literario
a videojuegos, peliculas u otros programas de radio. Por ejemplo, en
el afio 1940, en Quito se realizé una retransmisién de radio parecida a
la que habfa hecho Welles, con consecuencias fatales: varias personas
muertas y altercados por toda la ciudad. En 1953, se adapté el libro de
Wells al cine y, en 2005, se volvi6 a producir una pelicula bajo la direc-
cién de Steven Spielberg,

Esta idea de contar una misma historia a través de diferentes medios
tiene una revalorizacién con la digitalizacién de las comunicaciones y
de las informaciones, y surgen propuestas como la narrativa transmedia.
Este es el foco de las siguientes paginas: aproximarnos a ese formato
de narrativa que cuenta una historia a través de diferentes medios y
coémo sus potencialidades de vinculacién e inmersién pueden ser inte-
resantes cuando las pensamos para el aprendizaje.

La guerra de los mundos, aunque veremos que no puede considerarse
una narrativa transmedia genuina, nos sirve para explicar un ejemplo
con bastantes elementos en comun, tanto en su formato como en la
forma en la que sus consumidores la expetimentan. Las consecuencias
que tuvo la adaptacién de la novela a la radio son un ejemplo de los
niveles de inmersién que puede generar una historia. Ademads, aun-
que la narrativa transmedia no tiene como finalidad engafiar a nadie,
si persigue el objetivo de que los lectores no solo se sumerjan en una
novela o en una pelicula, sino también de que su vida se impregne de
la narracién.

Al hablar de guerra de mundos, Wells se refiere al enfrentamiento entre
la Tierra y el mundo extraterrestre, pero, en la propia configuracién
de las historias, también podemos hablar de mundos narrativos. Este
concepto se refiere a un universo narrativo que hace més compleja la
idea de hilo argumental. Tiene una estructura propia que integra los
espacios, los tiempos, los personajes y los eventos que configuran el

11
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relato. En el caso de la narrativa transmedia, se suele hacer referencia
a mundos narrativos y no a una Unica narracién, como una férmula
que permite explicar las historias que carecen de una presentacion, un
nudo y un desenlace lineal, sino que forman una telarafia de personajes
y de eventos que se explican a través de diferentes medios, ¥ que juntos
forman un puzle que da sentido completo al argumento.

Finalmente, la idea de gwerra de mundos también nos sirve para si-
tuarnos en el panorama educativo actual. Seguramente juntar en una
misma frase guerra y educacién no es la mejor idea, pero obviamos la
inadecuacién del lenguaje para intentar explicar c6mo, en el contexto
educativo actual, lleno de retos y de interrogantes, existen tensiones
entre la permanencia y la innovacién, entre lo analégico y lo digi-
tal, entre lo que aprendemos dentro y lo que aprendemos fuera de
la escuela, entre la prometida revolucién de las TIC y la realidad en la
que siempre estd a punto de llegar, pero nunca acaba de consolidarse.
Para afrontar este escenario vale la pena dotarnos de herramientas y
de métodos que, aunque no nos ofrezcan una solucién, nos permi-
ten entender mejor esta pugna de mundos y repensar algunas de sus
tensiones.

En las siguientes paginas, explicamos cémo estas cuestiones pueden
abordarse desde la narrativa transmedia, partiendo de algunas aclara-
ciones. En primer lugar, la narrativa transmedia no es una finalidad en
si misma, no la entendemos como un método que resuelve de manera
migica las incertidumbres y los retos educativos actuales. Es una pro-
puesta cuya finalidad debe ser repensar y abordar c6mo aprender mejor
—tal vez mis—, pero seguro que mejor.

En segundo lugar, no entendemos el uso de las TIC, ni de nin-
gan dispositivo o hetramienta, sin una reflexién pedagdgica y didictica
previa. Entender el porqué, cuil es la finalidad, el valor afadido o la
necesidad a la que responde son algunas cuestiones imprescindibles
que debemos responder antes de integrar un medio o un dispositivo en
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Sin esta reflexién previa nos
quedamos en la superficie de los medios, en confundir instrumento
con habilidad, novedad con mejora.

12
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En tercer lugar, vemos la necesidad de repensar la funcién y la posi-
cion de las instituciones educativas, y abordar la tensién que existe entre
conocimiento académico y conocimiento cotidiano. Pero proponer dar
valor al aprendizaje informal y ticito, y aprovechar sus potencialidades
no implica el desprestigio de las instituciones educativas. Entender que
la mayoria de lo que aprendemos lo hacemos fuera de la escuela no es lo
mismo que promover la desescolarizacién. Ni tampoco es converger con
los discursos del mercado que menosprecia la escuela o la universidad y
que propone cambiarla por productos y acreditaciones de corporaciones
que miden su valor solamente en funcién de la cantidad de ganancias
econbmicas que generan. Ni unos, ni otros. Lejos de los discursos llenos
de apriotismos, proponemos realizar una mirada a la narrativa transme-
dia y, de forma mis general, a algunas de las cuestiones abiertas en el
futuro de la educacién con principios, pero sin preconcepciones.

En las préximas paginas nos aproximamos, en primer lugar, al re-
lato en cualquiera de sus formas, para comprender que las historias
son un elemento constitutivo de la humanidad. Aprendemos con histo-
tias; conformamos nuestra identidad individual y colectiva y una visién
del mundo compartida a través de ellas; y no podemos entender todo
aquello que no es biolégico, que es contextual y del entorno, sin valorar
el papel fundamental que han tenido y que tienen los relatos. En los
apartados posteriores, nos adentramos en una forma concreta de ex-
plicar y de consumir las historias, la narrativa transmedia. Veremos cémo
podemos caracterizarla y qué es lo que la convierte en una propuesta
interesante para implementarla en la educacién. Posteriormente, nos
centramos en proponer una visién de la narrativa transmedia cuando es
disefiada e implementada con finalidades educativas. Esbozamos algu-
nos de sus puntos mis interesantes de sus ventajas y de sus potenciali-
dades pedagogicas. Y, finalmente, nos preguntamos si hablar de narra-
tiva transmedia es hacerlo de una moda mas, como tantas otras que, tal
como llegan, se van o si, por el contrario, se trata de una propuesta con
unas raices y prospectivas tan bien asentadas que nos permita hablar
incluso de un futuro de la educacién también transmedia.

13



1. Alrededor del fuego:
el poder del relato

1.1. Las historias, elementos constitutivos
de la humanidad

Aqui se acabé el cuento, como me lo contaron te lo cuento. Todo esto fue
cierto y pudo no haber sucedido.

Esta frase, o cualquiera de sus variantes, probablemente son algunas
de las sentencias mas comunes que se repiten noche tras noche, a lo
largo y ancho de todo el mundo. Desde muy pequefios, nos forjamos
y nos alimentamos de cuentos e historias que nos explican personas de
nuestro alrededor. Fabulas, cuentos de fantasia, de terror, muchos de
ellos con moralejas Y, sobre todo, con un gran peso del saber popular
detrss.

Los relatos son y han sido —mis all de las diferentes tradiciones
culturales, sociales, econémicas, politicas o religiosas— parte esencial
en el propio desarrollo de la humanidad. Hace mis de 800.000 afios
que nuestros antepasados descubrieron el fuego, momento clave para
la evolucién de la especie: pudieron empezar a cocinar alimentos y a
defenderse de los depredadores. Pero, ademas, con el descubrimiento
del fuego se forjaron espacios comunes también durante la oscuridad.
Si bien sabemos que la ingesta de alimentos mas variados y cocinados
fue un ingrediente clave para el desarrollo del cerebro humano, con el
fuego también surgi, por primera vez, la oportunidad de compartir un
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espacio con los otros miembros de la comunidad, mas alld de las ho-
ras de sol. Ademas de los cambios en la dieta, algunas investigaciones
apuntan a que, lo que podtia haber ocurrido durante la noche alrededor
del fuego, también contribuyé a la evolucién del pensamiento, ya fuere
promoviendo el lenguaje, la imaginacién o construyendo la identidad
social y cultural. Asf pues, alrededor del fuego y a partir de las historias
contadas es como también se puede explicarse el desarrollo de nuestra
especie.

La actividad de contar historias —el concepto inglés de storytelling—
es uno de los métodos de comunicacién mis antiguos. En Europa, la
tradicién de los cuentacuentos ha estado presente ya desde siglos atrs,
aunque recientemente se ha retomado su versién como especticulo pa-
blico. Pensemos en las mitologias, mucho antes de que se escribieran.
La narracién forma parte de los rituales, incluso pueden verse historias
en las pinturas. Las pinturas rupestres pueden leetse como narrativas
que describen un acto de caza o la cotidianidad de las personas que las
pintaron. Asi, las primeras historias también se contaron a través de las
paredes. Y, posteriormente y hasta hoy, se han transmitido oralmen-
te de generacién en generacién. En la Grecia clasica, se expandieron
los relatos y mitos, y poetas como Homero son personajes clave para
entender e interpretar hechos relevantes, y para permitirnos conocer
nuestros antepasados casi treinta siglos después. Todos ellos son una
mezcla de ingredientes que van desde la fantasfa hasta el pensamiento
mas cientifico, desde la realidad hasta la teorfa mas abstracta, el hombre
o la divinidad, entre muchos otros.

La relevancia de las historias no solo se manifiesta en tiempos pasa-
dos o en momentos en los que las férmulas comunicativas, sobre todo
textuales, estaban restringidas a ciertas comunidades. A lo largo de la
historia, muchas culturas han contado histotias de formas muy diver-
sas, tanto de forma escrita como oral. Con la llegada de la escritura, las
historias ya no solo se transmitian oralmente o se contaban a través
del arte, también se transcribieron para ser compartidas de forma mis
amplia y llegar a una mayor diseminacién.

Las historias y las narraciones se han utilizado transversalmente en
todos los estratos sociales y econémicos, pero la autorfa de los relatos,

16

ALREDEDOR DEL FUEGO: EL PODER DEL RELATO

la fuerza de transmisién que han tenido, también ha sido una lucha de
poder. El reconocimiento de la potencia de las historias y su impor-
tancia ha sido aceptado y reclamado ampliamente por las estructuras
de poder. Asi, a lo largo de la historia, su importancia ha hecho que el
poder también haya luchado por tener el control del relato: qué es lo
bueno, qué es lo malo, lo bello, lo permitido o lo prohibido... todo ello
son cuestiones que pueden ser transmitidas y aceptadas por la comu-
nidad a través de los relatos y de las narrativas. A partir de esta idea,
podemos construir la mirada de nuestro entorno y considerar de dénde
venimos y quiénes somos.

Y de este modo ha sucedido durante decenas, centenares, tal vez mi-
llones de afios. Las historias han sido una fuente de conocimiento y de
construccién colectiva. Autores referentes como Egan (1986) o Bruner
(1996) consideran la narracién como uno de los principales contenidos
culturales, con presencia a lo largo de la historia del desarrollo de la
humanidad. Las historias forman parte de la cultura popular, aquella
que pertenece a la gente y que acaba formando las comunidades y co-
lectivos, a partir de los cuales construimos nuestra identidad.

La narracién de historias forma parte de cémo los humanos tradu-
cimos y trasladamos nuestras experiencias de comprensién individua-
les y privadas, de una forma publica negociada culturalmente (Bruner,
1996). Crear y explicar historias o cuentos a partir de las experiencias
o de la imaginacién es una habilidad Gnicamente humana; no hay otros
animales que cuenten historias.

Desde una perspectiva mis psicolégica, las histotias pueden relacio-
narse con el pensamiento humano, en el sentido de que las personas
pensamos en estructuras secuenciales, que tienen la misma forma que
una narrativa. Cuando pensamos, reflexionamos o asimilamos infor-
macion, los hacemos de forma activa; es un proceso mental que nos
permite relacionar los conceptos con sus contextos y las situaciones
donde acontecen. Son multiples los autores y las investigaciones que
sostienen que la mente tiene una estructura narrativa ¥ que es asi como
se permite dotar de significado a la experiencia del mundo. Siguiendo
esta linea, podemos entender que la narrativa acttia como organizadora
de la experiencia, permitiendo situar y organizar el conocimiento.

17
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Mas alla de los referentes culturales que pueden ser mas cercanos
para la cultura occidental, los cuentos y las historias constituyen uno de
los escasos bienes culturales universales (Egan, 1986). Todas las cultu-
ras tienen sus cuentos y sus historias. Desde los inicios del lenguaje y de
ese reencuentro alrededor del fuego hasta hoy, las diferentes culturas
mantienen su tradicién en las narrativas que usan para comunicarse y
para trasladar la memoria colectiva de generacién en generacion. Las
narrativas ayudan a interpretar el mundo y sirven, entre otros, para ex-
plicar los hechos. Los cuentos y las historias de esta sabiduria popular
son constituyentes de la cultura y, por lo tanto, no se usan solo en un
marco infantil como el que abre este capitulo.

Otro de los usos claramente reconocidos de las historias es que
permiten elaborar una relacién episédica vinculada. Una historia que
podtia ser personal o de un acontecimiento puntual en el momento en
el que se presenta acaba forjando una conexi6n sustancial y moral con
el entorno cultural (McEwan; Egan, 1995). Contamos historias para
modelar valores y comportamientos, para explicar el proposito de la
humanidad, para celebrar rituales y ceremonias, para que los ancianos
compartan sus conocimientos con las nuevas generaciones y asi crear
comunidad. Ademas, narrar también proporciona una metifora pode-
rosa, una estructura y un conjunto de pricticas que permiten educar,
perseguir hitos y establecer relaciones con la comunidad (Ohler, 2008).

La forma que puede tomar una historia depende del lenguaje, del
medio, del soporte y del contexto. Pensemos en algunos de los pro-
ductos culturales més relevantes de nuestro entorno mas proéximo. Un
libro, un videojuego, una setie de televisién, una pelicula..., todos ellos
tienen como minimo un elemento en comun: cuentan una historia.
Atn mis, las historias pueden valerse solamente de la oralidad, pero
también de la musica, de la danza, del arte, de todo aquello que ayude
y permita transmitir un significado.

El uso de la narracién y de la actividad de contar historias es una
habilidad que se aprende ya en la infancia y se utiliza para referirse a
diversos aspectos o juegos del lenguaje (McCabe; Peterson, 1991). A
través del lenguaje de las palabras, la historia nos permite convertir as-
pectos sobre nosotros mismos y sobre los otros, sobre nuestra propia
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vida y sobre nuestra historia particular, dindole sentido en cierto modo
a nuestra propia historia y a las historias de los otros.

El estudio de la narrativa se ha realizado desde perspectivas muy
diversas y el acto de narrar se ha entendido, en su estudio, como un
instrumento para el pensamiento, que permite pensar (Bruner, 1990).
También, como una prictica situada en un contexto determinado
(Ryan, 2004) o como un vehiculo de las ideologfas dominantes (Fou-
cault, 1969), solo por citar algunos ejemplos de distintas miradas desde
las que se ha observado. Hasta hace menos de un siglo, la narrativa
no se ha considerado como un objeto auténomo que trasciende dis-
ciplinas y medios (Herman; Jahn; Ryan, 2005), y las aproximaciones
para definir qué es la narrativa tienen connotaciones diversas segtn la
perspectiva de estudio.

Si analizamos el origen etimolégico de los términos narrativa, na-
rrar O narracidn, todos ellos tienen una raiz latina y derivan del térmi-
no gnarus, que significa ‘conocer’, en el sentido de ‘historia reveladora’
(McEwan; Egan, 1995). Gee (2002) define historia como el acto de usar
el lenguaje y el gesto de formas coloridas para crear escenas en una se-
cuencia, poniendo el foco en la combinacién de lenguaje y gestualidad,
organizados de forma secuencial. Hay distintas formas de definit una
narracion, pero la mayoria de ellas incluyen los elementos expresados
por Gee, haciendo hincapié en la secuenciacién para contar un hecho
0 una experiencia, de forma coherente y con estilo. Ademés de la orga-
nizacién, e independientemente del soporte de la historia o de si es real
o ficcién, cualquier historia lleva inherente un mensaje que debe ser
consistente y auténtico. Las histotias, sean como sean y tomen la forma
que tomen, contienen ingredientes emocionales, personajes, entornos
que nos cautivan ¥ que nos transportan a una trama.

Contrariamente a estos elementos comunes, en las diferentes pro-
puestas de definicién hay algunos aspectos no satisfechos o que no tie-
nen un acuerdo comin. Por ejemplo, existen dos propuestas no resuel-
tas sobre qué entendemos por narrativa: gvaria en funcién de la cultura
o del periodo histérico, o tienen siempre denominadores comunes que
constituyen afirmaciones universales? ;La narrativa tiene que ser un
acto realizado por una criatura antropométfica denominada narrador
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o la historia puede ser explicada sin la mediacién de una conciencia
narratoria? (Herman; Jahn; Ryan, 2005).

En esta aproximacién, también queremos afadir la idea de mundos
narrativos que hemos mencionado brevemente en la introduccion: estos
permiten entender la narraciéon mas alla de una Gnica linea argu'men—
tal estructurada. Un mundo natrativo hace referencia a un espacio no
estructurado, aunque si limitado, que puede materializarse a traveés de
diferentes formatos o medios. En su conjunto, se presenta como un
espacio complejo y coherente, para explorar de manera inmersiva. La
inmersién se ha estudiado de forma amplia e implica sumergirse, atraer
totalmente la atencién de la audiencia y mantenerla el maximo tiempo
posible. Algunas de las diferencias entre los mundos narrativos y las
narraciones simples son las opciones de los primeros para entrelazar
distintas tramas narrativas o para narrar una historia que puede tras-
ladarse a diferentes medios. Incluso puede entenderse que el mundo
narrativo puede expandirse con las contribuciones de los autores oti-
ginales o con aquellas realizadas por parte de los consumidores. En la
expansién del mundo narrativo a través de distintas creaciones, existen
diferentes estrategias o formatos. Nos referimos al fanfiction, fan art o

remix, entre Otros.
1.1.1. La narrativa hoy

Si bien hemos empezado este capitulo haciendo referencia a las
historias transmitidas oralmente, como una forma de situar la expe-
riencia y transmitir el conocimiento popular entre generaciones, si nos
aproximamos 2 la narrativa en la actualidad tenemos que sefialar la in-
fluencia tecnolégica. Desde un punto de vista histérico, esta influencia
no es nueva: las tecnologias han jugado un papel fundamental en la
configuracién de la sociedad y la cultura, y también en la narrativa. Si
lo analizamos en términos de impacto en la narrativa, después de la
aparicién del alfabeto y la invencién de la imprenta, actualmente tie-
ne lugar una revolucidn seguramente comparable en sus dimensiones.
Estos cambios se definen, o se basan, en gran medida, a partir de la
digitalizacién y la integracién de diferentes formas de comunicacién en
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una sola red, con hipertextos que permiten agregar modos textuales,
orales o audiovisuales.

Autores referentes como Castells (1997) han definido la situacién
actual en términos de digitalizacion de la comunicacién, que permite desa-
rrollar procesos de innovacién y de producciéon que rompen con los
establecidos hasta el momento. El mundo digital ha repercutido, mu-
cho mas alla de la narrativa, en todas las formas de comunicacién e
intercambio, acelerando las transmisiones, que se caracterizan por su
inmediatez y por la densificacién de sus conexiones (UNESCO, 2005).
Los efectos evolutivos de esta revolucion digital se han estudiado am-
pliamente desde diferentes disciplinas, pero todavia sigue siendo un
campo en exploracién, que quiete contribuir al conocimiento de los
cambios en la estructura mental, en la forma de entender el lenguaje, el
proceso de sefiales, el razonamiento o incluso la formacién de recuer-
dos (Carr, 2010).

Con el advenimiento de lo que se ha denominado socedad digital, sut-
ge un interés renovado por la narrativa y en especial por su relacién con
los medios digitales, sobre todo a partir del crecimiento de la capacidad
tecnolégica y del aumento exponencial de las opciones de creacién,
difusién y distribucién de la informacién. Esta conjetura entre narra-
tiva y medios no es nueva, pero si lo es la expansién de las opciones.
Una de las consecuencias es la aparicién y popularizacion de narrativas
digitales y de otras formas textuales posibles solamente a partir de la
digitalizacién, como por ejemplo el hipertexto.

¢Una historia siempre es una historia sea digital o analdgica? Sigue
vigente un debate sobre si un relato es independiente de la técnica que
se utiliza para explicarlo y si, por lo tanto, podria ser transportado de
un libro a un blog sin perder su esencia. O, por el contratio, sila herra-
mienta o la técnica utilizada puede variar la naturaleza de la narracién.
En este debate, Ryan (2004) afirma que si existe una afectacién: la di-

gitalizacién de una historia tiene consecuencias tanto en el plano del
discurso (es decir, la forma en la que se produce y se presenta la histo-
ria) como en las posibilidades de las técnicas narrativas que se utilizan
Y, sobre todo, en la participacién de distintas personas (audiencia, autor
o ambos) en su desarrollo y en la interpretacion.
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La narrativa digital se diferencia en la narrativa anal6gica, también
lamada tradicional o clsica, en los procesos de creacidn, los lenguajes
y también en las herramientas de distribucién y de expansién de los
espacios, los canales mediaticos y los lenguajes. Diversos trabajos se
han centrado en describir las caracteristicas especificas de la narrati-
va digital, especialmente aquellas centradas en las técnicas natrativas,
el grado de interactiwidad y las nuevas formas de vinculacién de los
lectores, que analizan las opciones de creacién colectiva que ofrecen
las herramientas digitales en contraposicion a las narraciones impresas
(Murtay, 1999).

En la siguiente tabla se resumen algunas de las diferencias entre las
narrativas analégicas y las digitales, entre las que también se incluyen
las interactivas. Sin ser una recopilacion exhaustiva, se recogen los prin-
cipales elementos que generalmente son indicadores diferenciadores:

Tabla 1. Comparativa entre narrativas impresas y narrativas digitales

Narrativas impresas Narrativas digitales

Preconstruidas. Maleables. La navegacion depende del
propdsito del lector.

Pueden no tener un inicio ni un final
preestablecido o no ser igual para
todos los lectores.

Integracion de secuencias
(presentacién, desarrollo, cierre).

Argumento lineal. Argumento segmentado o
combinacién de lineas argumentales.

El lector puede optar a ser creador al
mismo tiempo.

El autor es sinénimo de creador.

Se experimenta en un modo de lectura | Se experimenta de forma activa, pues
pasiva. se realizan acciones que afectan al
desarrollo de la narracién.

Tiene un final cerrado no modificable. El desarrollo y el final pueden variar
en funcién de las decisiones de los

lectores.

Fuente: elaboracién propia.

Esta diferenciacién, basicamente centrada en las contribuciones
realizadas por Handler (2004) y Yellowlees Douglas (1992), permite
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observar que hay dos elementos —la interactividad y la multimodali-
dad—, que permiten describir de una forma sencilla las opciones que
ofrece la narrativa digital respecto a la tradicional.

Si nos centramos en la interactividad, sin duda es uno de los ele-
mentos mas destacables de las narrativas digitales, por su novedad y
por el amplio abanico de opciones que ofrece. Nos referimos a la in-
teractividad relacionada con las posibilidades de participacién de los
lectores que ejercen una contribucién o una modificacién del desarro-
llo de la narracién, ya sea en su fase de produccién o en el consumo, y,
sobre todo, en las opciones de distribucién de la narracién.

Las caracteristicas especificas de las narrativas digitales no son todas
excluyentes de las impresas, de manera que su formato digital no es el
tnico elemento que determina la interactividad o incluso la multimedia-
lidad. Existen narraciones digitales que son secuenciales, que pueden ser
multimediales, pero que cuentan una historia lineal, con un argumento
no modificable y sin opciones de interactividad. En estos casos, las dife-
rencias con los relatos analégicos pricticamente no existen.

Page (2010) centra el estudio de la narrativa mis alld de los me-
dios: se refiere a las propiedades multimodales de la narrativa como
la caracteristica principal exclusiva de la digitalizacién. Nos referimos
a multimodalidad como un tipo de practica, asi como una metodolo-
gla comunicativa que pone en juego diferentes elementos semi6ti-
cos que operan conjuntamente a través de diferentes modos (Kress;
Van Leewen, 2001). Y sucede de la misma manera cuando traslada-
mos los modos a una interfaz: una narracién digital puede utilizar de
forma coordinada musica o sonidos, elementos visuales o verbales,
entre otros. Kress (1997) realiza una propuesta para determinar la
importancia de la multimodalidad y las consecuencias que se derivan
cuando nos referimos a la comunicacién. En primer lugar, pone de
manifiesto los cambios en las relaciones entre la imagen y el lenguaje,
facilmente integrados en las narrativas digitales. Una narracién tex-
tual, un libro, también puede incluir imagen, pero, a diferencia de la
narracion digital, la relacién entre los distintos modos es generalmen-
te jerarquica. En el libro impreso, el texto tiene una relevancia central
y el dibujo lo acompafia. En cambio, en las producciones digitales, a
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través de diferentes modos, técnicamente, pueden tener un mismo ni-
vel de representacién. Derivado de este primer punto, Kress también
hace hincapié en los cambios en la escritura, basicamente producidos
por estas nuevas relaciones. Y, finalmente, hay un cambio en la cen-
tralidad del lenguaje, que deja de ser el Gnico o el principal elemento
de creacién de significado.

En resumen, la digitalizacién ofrece un amplio abanico de posibili-
dades a partir de las cuales surgen propuestas que permiten repensar la
forma de crear, de consumir y de distribuir las historias. Esto es posible
en gran medida gracias a la popularizacién y al acceso a los dispositivos
y a la red que permite ficilmente crear, reproducir y también difundir
los relatos. Ademas, se generan espacios creativos, redes de cocteacion
y de audiencias mas amplias y complejas como nunca antes en la histo-

ria habia sucedido.

1.2. Aprender con las historias y a través
de ellas

La funcién de transmisién de los relatos y los cuentos los convierte
en un recurso popular, transversal y universal para ensefiar y aprender.
La transferencia de significado sobre el entorno, las historias familiares
y culturales, y la forma de entender e interpretar la realidad son, sin
duda, algunos de los elementos mis destacables de las historias y, con-
secuentemente, también constituyen una forma de aprendizaje.

La narracién puede considerarse una actividad educativa porque
permite a las personas compartir con otros sus conocimientos persona-
les, creando asi transacciones y conocimientos negociados (McEwan;
Egan, 1995). También facilita la memoria episédica, la significatividad
y un largo etcétera. El interés y el uso de las narraciones en contex-
tos diversos y con propositos educativos tienen diferentes motivos, los

cuales destacamos a continuacion:

¢ Permiten a los estudiantes expresar sus pensamientos e ideas, y
decodificar el significado de las palabras.
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Pueden emplearse como herramienta para transmitir conoci-
mientos, arraigados en un contexto social, situando y anclando
el aprendizaje.

* Son un medio de comunicacién y de expresion (oral, escri-
ta, medidtica) que permite poner en prictica habilidades de
alfabetizacion.

° Son una forma de construccién de la propia identidad, como
proceso central en el desarrollo y el aprendizaje.

* Permiten personalizar el aprendizaje y situarlo, haciéndolo signi-
ficativo mediante la implicacién de los estudiantes en actividades
que son importantes para ellos. Ademds, también implican un
mecanismo de interpretacién que permite la construccién de
un significado propio. Estos dos procesos juntos facilitan la
relacién con los aprendizajes previos y, por lo tanto, un proceso
de aprendizaje relacionado.

* Facilitan la asimilacién y la memorizacién. Schank (1995) pone
de manifiesto que es mas ficil recordar lo que nos han contado
si tiene forma de historia.

* Pueden usarse tsmbién para ensefiar habilidades de aprendizaje

cooperativo, pensamiento ctitico y para construir conocimiento

de diferentes contextos.

Las aportaciones de las historias en los contextos educativos son
multiples y trascienden las divisiones entre los aprendizajes mas ins-
titucionalizados y aquellos de tipo informal. Las narrativas e historias
son herramientas usadas para dar sentido a la experiencia y para or-
ganizatla a partir de la practica. Tienen presencia en un amplio aba-
nico de procesos de aprendizaje, en todas las etapas evolutivas y en
todos los contextos de aprendizaje. Mis alla del acuerdo generalizado
sobre la presencia de las natraciones y bajo el uso extendido de los
relatos, existe un espacio de un cierto conflicto permanente que no
acaba de superarse a pesar de algunos intentos. Nos referimos 2 lo
que anteriormente hemos definido como / lucha del poder por el relato.
En el caso de la educacién, existe cierta divisidn jerirquica entre las
histotias y las narraciones populares (propias de una cultura vernicu-
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la) y aquellas que se usan o que tienen la atribucién de cultura domi-
nante. En certo modo, a partir del uso de las historias en contextos
de educacién formales (como exponentes de la cultura académica),
se legitiman las contribuciones valiosas que tienen un origen en la
cultura mas popular.

En la educacién formal, el uso de relatos se inicia ya en las etapas
iniciales. Las historias forman parte de las comunicaciones o de las for-
mas expositivas utilizadas en las escuelas y espacios de educacién pre-
escolar. Los estudiantes son capaces de construir significados a partir
de las historias explicadas y los profesores usan tanto las historias con-
tadas oralmente como por escrito. En las siguientes etapas evolutivas,
se utilizan como medios para iniciar el proceso de lectoesctitura y crear
histotias propias. Y, en todas las etapas de la vida de las personas, las
narraciones pueden entenderse como un modo de relacionarse y como
parte del contexto cultural al que se pertenece (Gee, 1991).

Sin movernos de la educacién formal, McEwan y Egan (1995) pro-
ponen utilizar la narrativa no solo para transmitir valores y conoci-
mientos, para entender y aprender del entorno, de la naturaleza o del
sentido cultural de la sociedad, sino que también puede utilizarse como
medio para estructurar el curriculum. Puede ser una aplicacién ttil para
mostrat una estructura organizativa de la informacién mas alla de los
mecanismos de jerarquizacién y de los cbdigos que tradicionalmente se
han usado para otganizar el conocimiento curricular.

En el caso de la digitalizacién de la narrativa abordada anteriormen-
te, también hablamos de relatos o de narrativas digitales con amplias
posibilidades en la educacién. La diferencia entre estas y las historias
orales o esctitas radica bisicamente en la multimedialidad y en las op-
ciones de compartirlas. La Digital Storytelling Association (Lambert,
2010) define los relatos digitales como una expresién moderna del an-
tiguo arte de contar historias, con el afiadido de usar medios digitales
para crear historias ricas en medios para ser explicadas, compartidas y
preservadas. Las historias digitales unen el poder a través de una red
de imagenes, de la musica, de la narrativa y de la voz, de tal modo que
oftecen una dimensién mas profunda y compleja a los personajes, a las

situaciones y a los puntos de vista.
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En su aplicacion en contextos educativos o con finalidades educa-
tivas, destaca su potencial facilitador del aprendizaje, del mismo modo
que en el caso de las narraciones tradicionales. Podemos aprender de las
historias de los otros, pero solo si lo que oimos se telaciona estrecha-
mente con algo que ya sabemos. Podemos aprender de esas historias
hasta el punto de que nos hagan repensar nuestras propias historias.

En segundo lugar, destacamos especialmente las practicas digitales
derivadas de la creacién y del consumo de narrativas digitales. A diferen-
cia de los relatos tradicionales, existe un interés pedagbgico relacionado
con la alfabetizacién digital y con las practicas digitales avanzadas, que
permiten aprender a usar de forma critica las tecnologfas como medio y
no como un fin en si mismas (Rodriguez Illera; Londofio, 2009).

Ademis, segin Burgess (2006), las narraciones digitales tienen un
potencial democratico, entendiendo que se basan en practicas vernicu-
las construidas a partir de la experiencia diaria, especialmente relacio-
nada con medios de masas. Las competencias necesarias para consumir
y producir la narrativa digital traspasan los limites y divisiones entre el
aprendizaje formal e informal, y pueden relacionarse con una alfabeti-
zacién digital avanzada, entendida no solo como las habilidades apren-
didas (como la de utilizar de forma efectiva un ordenador), sino que
ademis incluye elementos de comprensién critica (Rodriguez Illera,
2004). A estas competencias se le suman elementos textuales y orales,
la multimedialidad, asi como algunas nociones audiovisuales para crear
significados a través del uso y la combinacién de elementos visuales
y sonoros, solo por mencionar algunas de las practicas y habilidades
involucradas.

La produccién de narrativas digitales permite a las petsonas no
profesionales crear sus propias historias, mezclar pricticas comunica-
tivas propias de la vida diaria con un eje transversal relacionado con el
lenguaje audiovisual, transformando asi una experiencia cotidiana en
un producto reconocido en la cultura piblica compartida. En el caso
concreto de las histotias de tipo personal, se combinan, segin Burgess
(20006), arreglos textuales y convenciones simbolicas, tecnologfas para
la produccién y convenciones para su uso e interaccién social colabo-
rativa. Todo ello en contextos situados, locales y especificos.
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Pero, a pesar de esta digitalizacién, y tanto si hablamos de narrativas
para aprender, relatos personales o cuentos populares, lo mas rele‘.fante
sigue siendo la historia. Por muchos medios y buen?s producciones
que haya, si la historia de base no es buena, los medios no resuelven
nada. Ohler (2008) dice que si no tienes una buena historia que contat,

entonces la tecnologia solo lo hara mas obvio.
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2. La narrativa transmedia

2.1. ¢Qué es una narrativa transmedia?

Al hablar de los mundos narrativos, nos hemos referido a un espa-
cio integrado por diversas tramas narrativas, pensado para ser explora-
do por parte de sus destinatarios. Cuando hablamos de narrativa trans-
medea el mundo narrativo se materializa a través de diferentes medios,
lenguajes y plataformas, tanto digitales como analégicos. No se trata
de una misma linea argumental reproducida en distintos medios. No
estamos hablando de ejemplos bien conocidos como E/ Padrino, Blade
Runner, Dricula o E/ resplandor, que antes de popularizarse como pelicu-
las fueron libros, algunos superventas.

Nos referimos a una tinica historia en la que se interrelacionan lineas
argumentales, personajes, lugares y momentos que se ptesentan en dife-
rentes medios y en distintos momentos. Videojuegos, novelas, peliculas,
cbmics o cualquier otro medio son piezas de un mismo puzle, de una
Gnica narraci6n que puede quedar completa si se encajan todas las piezas
dispersas. Cada uno de los medios, posiblemente a través de distintos
lenguajes, permite expandir la narracién, conformando asi un mundo
narrativo que puede agrandarse tanto como la complejidad de la historia
o de sus producciones lo permitan. Las aportaciones que cada uno de los
medios realiza pueden ser Gnicas; es decir, cada pieza afiade o contribuye
a desarrollar el hilo narrativo de una forma diferente y especifica. Y cada
medio aporta una informacién o una parte distinta de la historia.

Segin las definiciones otiginales —aunque a menudo no se cum-
pla—, cada medio realiza idealmente una aportacién que tiene sentido
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en ella misma de forma aislada. Por ejemplo, un cdmic explica la histo-
ria de un personaje en la busqueda de un tesoro, una historia completa.
Pero, a su vez, el comic puede formar parte de un mundo narrativo mas
amplio que también incluye una pelicula en la que el protagonista tiene
en su poder un tesoro que va a tener que utilizar para otro fin y que el
espectador de la pelicula desconoce cémo ha llegado a sus manos. En
este mundo narrativo, solo los consumidores que hayan leido el cémic
comprenderin los antecedentes de la pelicula. Petro, de forma aislada,
tanto la pelicula como el cémic tienen sentido completo por si mismos.

Podrfamos decir que la narrativa transmedia es una historia dispersa
en diferentes medios, pero que mantiene coherencia y consistencia en
cada una de sus partes y en la unién de todas ellas. Cada uno de los
medios es una pieza de distinto tamafio y formato que permite ver una
patte, pero que con todo el puzle completo nos da la visi6én holistica
para ver y comprender el mundo narrativo en su totalidad. .

La aportacién de cada medio se da de forma no concomitante en
el tiempo; es decir, las diferentes partes de la natracién pueden repro-
ducirse o consumirse en diferentes momentos y lugares. No todas las
partes del mundo narrativo que se muestran a través de diferentes =
dios se presentan al mismo tempo. Algunos autores hacen referencia
a la narrativa transmedia como un tipo de narrativa que no puede ser
expetimentada en un solo momento, en una sola vez.

De manera inherente a la comprensién del argumento, se entiende
que —para lograr el objetivo de comprender e integrar todas las partes
que conforman el mundo transmedia— hay un elemento de actividad
que se refiere al hecho de juntar piezas y darles un significado. Y esta es
otra caracteristica fundamental y diferencial de la narrativa transmedia.
Para tener una comprension total de la narrativa hay que integrar, hacer
converger cada una de las informaciones y aportaciones que realizan
los diferentes medios. Este conjunto de practicas reclama un papel ac-
tivo por parte de la audiencia, que permita unificar e integrar las infor-
maciones con el objetivo de conseguir una comprensién global de la
historia.

Pero el papel del usuario paradigmatico de una narrativa transmedia
no solo se cifie a la unificacién de informacién y construccién de signi-
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ficado, sino que también, a partir de la integracion de contenido, puede
producirse una apropiacién y el contenido puede ampliarse 0 cambiar-
se. Es decir, a partir de un nicleo de la historia, la audiencia de la narra-
tiva transmedia también puede ejercer de productora, creando materia-
les complementarios o alternativos a la historia original, por ejemplo,
a su desenlace. Dentro del mismo mundo narrativo, caben piezas pro-
ducidas por autores originales, pero también otras desarrolladas por la
propia audiencia. Un ejemplo de este tipo de practica podria referitse a
una produccién en forma de blog que explicara la vida anterior de un
personaje de una pelicula haciendo que, a través de la historia de vida
del personaje, pudiéramos entender mejor sus acciones y reacciones
en la pelicula. Asi, un personaje secundario en la pelicula se convierte
en el eje central del relato contado en el blog. Otro ejemplo podtia ser
la produccién de una serie web en la que, de manera colaborativa, los
usuarios propusieran finales alternativos a una novela.

Estamos hablando de mundos narrativos como Harry Potter, Star
Wars o Matrix. En este Gltimo caso, el mundo narrativo disefiado por
las hermanas Wachowski estd conformado por diferentes medios, mas
alld de las mis conocidas peliculas. Mientras que el personaje de Niobe
tienen un papel secundario en las peliculas, podemos ampliar su com-
plejidad y perspectiva si jugamos al videojuego Enter the Matrix. O bien
podemos conocer la previa del mensaje con el que empieza la pelicula
The Matrix Reloaded a través de nueve cortos animados titulados The
Animatrix, en los cuales descubtimos que Jue ha arriesgado su vida
para asegurar que la informacién se entregue. Peliculas, un videojuego,
cortometrajes y un largo etcétera de producciones de diferentes auto-
res conforman un ejemplo paradigmatico de una narrativa transmedia
de ficcién.

Los inicios de la narrativa transmedia son relativamente recientes
y podemos situarlos en la década de los afios noventa del siglo xx.
Pero si hay que determinar un momento clave, sin duda este es el afio
2003, cuando Henry Jenkins publica los articulos titulados «Transme-
dia Storytelling» y «Convergence is reality» en la revista Technology Re-
view. Jenkins era entonces director del MIT Comparative Media Studies
Program, un centro de referencia que desarrolla y aplica programas de
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innovacién relacionados con los medios contemporaneos en sus distin-
tas formas. En esos articulos, se presenta el concepto de narrativa frans-
mediay el autor sefiala algunas caracteristicas de las nuevas generaciones
que hacen necesario replantear los aspectos mis importantes hasta el
momento sobre el consumo de medios y las audiencias. Concretamen-
te, Jenkins destaca que la juventud ha crecido 'corn.o consumido% activo,
que tiene especial interés en sumergirse en historias, reconstruir el pa-
sado de los personajes o conectarlos con otros textos. '

La definicién basica de narrativa transmedia que propone Jenkins en
el articulo original del 2003, y que después amplié en 2007, es:

«Un proceso segiin el cual los elementos integrales de una ficcion se dispersan
sistematicamente a través de multiples canales de distribucién con el propé-
sito de crear una expetencia de entretenimiento unificada y coordinada. Lo

ideal serfa que cada medio hiciera una contribucién exclusiva al desarrollo de

la historda» (Jenkins, 2003).

Es en este punto, y 2 partir de la propuesta de Jenkins, que se da un
impulso y se populariza el término sransmedia Jtagfte-//zng. o

Desde ese 2003 hasta la actualidad, la expansién del término ha
llegado 2 muchos campos y propuestas. El primer espa(?io de introduc-
cién y popularizacién de la narrativa transmedia fue, sin duda, el sec-
tor audiovisual, publicitario y creativo. En las Gltimas décadas,lse han
desarrollado campafias de marketing, producciones cinematogréficas .o
franquicias que han contribuido a que cada vez el concepto ‘ransmedia
sea reconocido por mis personas en distintos dmbitos. Este enf‘oque
creativo también tiene una fuerte presencia en el mundo del activismo.
En todos los casos, uno de los elementos mas destacables es su uso
como estrategia de promocién y de publicidad, en sintonia con los
cambios culturales y mediaticos de la sociedad digital.

Una de las primeras iniciativas que ponen en practica la idea de un
entorno planificado en el que todos los elementos contribuyen en una
misma experiencia de relato es el parque de atracciones cread.o por Walt
Disney. Todos los elementos del parque forman parte del mismo T
do narrativo Disney. Todo contribuye a la experiencia de una misma
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franquicia. Las atracciones, los espectaculos, el vestuario del personal,
los servicios, los productos de las tiendas, las calles y hasta las papeleras
permiten experimentar y adentrarse en los mundos narrativos que pre-
viamente se pueden haber experimentado en la pantalla del cine viendo
sus peliculas. El parque forma parte de un proceso narrativo. Cada
elemento trabaja conjuntamente para crear una identidad que apoya al
sitio y al relato, y con su forma y color vincula la imaginacién de los
visitantes e interpela directamente a sus emociones (Dena, 2009).

Hay otro ejemplo destacable en los antecedentes del uso del con-
cepto Zransmedia. En 1991, Marsha Kinder, de la Universidad de Sou-
thern California, utiliz6 la idea de transmedialidad en su libro Playing with
Power in Movies, Television and Video Games: Jrom Muppet Babies to Teenage
Mutant Ninja Turtles en el que explica las formas de entretenimiento y
de prictica de ocio con diferentes elementos mediaticos y productos
derivados de las Tortugas Ninja (Kinder, 1991).

2.2. ;Solo puede denominarse narrativa
¢ .
transmedia?

Cuando hablamos de narrativa transmedia, lo hacemos para refe-
rirnos 2 un tipo de produccién, de dispositivo o de prictica que puede
formalizarse de maneras diversas. Aunque hay una corriente de un cier-
to acuerdo, no podemos hablar de una definicién cerrada o tnica que
permita determinar o excluir qué es o qué no es una narrativa trans-
media de manera tajante. Hay muchas narrativas transmedia y cada una
pone el focoy el interés en alguna caracteristica concreta que puede ser
comun, mientras coexiste con otras diferenciadas.

En cierto modo, podemos hablar de narrativa transmedia como un
término un tanto difuso o incluso como un paraguas que cobija pro-
puestas de distinta indole. Existen distintas practicas que se incluyen
de forma habitual bajo la etiqueta de narrativa transmedia, pero pueden
patecer pricticas diferentes. Christy Dena (2010) —una de las autoras
que ha estudiado de manera primaria y mis en profundidad el con-
cepto de narrativa transmedia— argumenta que, aunque puedan patecer
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diferentes, no son fenémenos aislados, sino que la naturaleza y la am-
plitud de las practicas transmediales han sido parcialmente escondidas
porque los estudios se han centrado en ciertas industras y sectores.
Pero lejos de parecer una flaqueza, el hecho de no apostar por una defi-
nicién cerrada de narrativa transmedia nos permite ver la inestabilidad
y la evolucién constante de sus practicas y propuestas, de su evolucién
y riqueza de puntos de vista, que pueden confluir bajo un mismo con-
cepto, con un acuerdo minimo que puede ser aceptado por autores o
profesionales de diferentes areas y sectores.

En cuanto a las investigaciones en torno a la narrativa transme-
dia, se centran tanto en el analisis del concepto, planteando preguntas
como ¢qué es la narrativa transmedia?, jcémo disefiar una narrativa
transmedia?, e incluso en aprovechar sus potencialidades para agran-
dar la difusién y la popularizacién de los mundos de ficcién o de las
franquicias. En cualquier caso, las narrativas transmedia y las practicas
transmediales pueden verse desde nociones muy diferentes segun las
funciones emergentes de los consumidores, las practicas colaborativas
y la continuidad de los mundos narrativos.

En esta evolucién constante de una definicidn, existen algunas pro-
puestas de Jenkins (2003), Dena (2009), G6émez (2012), Scolari (2013),
entre muchos otros, que tienen una amplia aceptacién, aunque existan
matices y nuevas aportaciones que nos hacen replantear colectivamen-
te si es posible una Unica definicién de narrativa transmedia.

Si bien hasta ahora nos hemos referido Gnicamente a la narrativa
transmedia, también hay referencias tinicamente al concepto fransmedzia
o transmedial. Puede ser considerado un nombre o un adjetivo, e incluye
referencias a una forma de contar historias, pero también a un dispo-
sitivo cultural, un tipo de prictica, de metodologifa o de alfabetizacién.
Precisamente autores como Long (2007) plantean el uso de transmedia
como un adjetivo que permita dotar de unas caracteristicas distintivas
a cualquier sujeto.

La discusién en torno a la conceptualizaciéon de narrativa transme-
dia no se acaba con su definicién. Existen diversos términos que se em-
plean como sinénimos o en algunos casos como descriptores. Desde
nuestro punto de vista, todos ellos pueden incluirse bajo el paraguas de

34

LA NARRATIVA TRANSMEDIA

la transmedialidad, reafirmando el posicionamiento de no encorsetar ni
cerrar un término dentro de una definicién primaria y bésica, sino de
explorarlo y caracterizarlo a partir de sus practicas, mas bien de forma
inductiva. Algunas de estas expresiones que destacamos dentro del uni-
verso semantico transmedial son, por ejemplo, la narracién transme-
dial (¢ransmedial narrative), cuyas diferencias sintetizamos en el siguiente
cuadro. En este texto se ha optado por utilizar la segunda propuesta,
de la traduccion del inglés transmedia storytelling, para poner el foco en
la inmersién dentro de un mundo narrativo y la explicacién del relato,
relativizando la relacién entre la naturaleza de la narrativa y su relacién

con los medios, mis propio de campos de estudio mediaticos o sobre
juegos.

Tabla 2. Diferencia entre narracién transmedia y narrativa transmedia

Transmedial narrative Transmedia storytelling
(narracién transmedia) (narrativa transmedia)
El foco se sitta en la naturaleza de El peso recae en la explicacién del
la narrativa y en su relacién con los relato a través de la combinacién de
medios. diferentes medios y en la expansién
La naturaleza de las narraciones se de historias que conforman un Ginico

explora a través de la interrogacién de rpur’nfio narrativo, habitualmente de
sus medios especificos y de su caracter | ficcion (Dena, 2010).
independiente (Dena, 2010).

Fuente: elaboracién propia.

Mas alld de esta diferenciacién, que es de matices, existen otros
ejemplos de términos que se utilizan como sinénimos, o conceptos
parecidos a la narrativa transmedia. Todos ellos se relacionan porque se
basan en una experiencia explicada a través de diferentes medios, con
una participacién activa en el consumo. Nos referimos, por ejemplo,
a los juegos transmedia, en los que no necesariamente se explica una
historia 0 no contienen un relato asociado con un peso sustancial, pero
ponen en marcha diferentes medios para una experiencia de juego mis
entretenida o emocionalmente vinculante.

También podemos referirnos a las franquicias transmedia, en tanto
que conjunto de productos mediaticos individuales, presentados en di-
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ferentes plataformas independientes y que cubren espacios narrativos
diferentes, ya sea en forma de precuelas o de secuelas del relato principal.

La maleta transmedia estd formada por contenidos diferentes de
una histotia, que se desarrollan simultineamente a través de diferentes
medios y cada uno contribuye a la significacién en su conjunto, pero,
a diferencia de una narrativa transmedia, todos ellos se presentan en
forma de £z o de conjunto predisefiado.

En otro conjunto de denominaciones que, aunque no hacen refe-
rencia a la transmedialidad, comparten caractetisticas, incluimos los
Alternative Reality Games (ARG). Estos son natrativas enlazadas, en red,
que utilizan el mundo real como su principal plataforma y cuentan una
historia transmedia con elementos de juego y de participacién de los
usuarios que, a través de sus acciones, pueden modificar la historia. El
peso delos ARG recae especificamente en el mundo real y las decisiones
de los participantes. Uno de los ejemplos mis conocidos de ARG es el
juego The Beast, producido por Microsoft en 2001 para promocionar la
pelicula A.I. Arteficial Intelligence, dirigida por Steven Spielberg. La pelicula
se basa en un relato de Brian Aldiss y estuvo dirigida inicialmente por
Stanley Kubrick, quien cedi6 el testimonio a Spielberg, El juego The Beast
se usé para promocionar la pelicula, creando un mundo narrativo basado
en el juego con casi medio centenar de sitios web, videojuegos y otras
producciones. El hilo central del juego estaba protagonizado por Jeanine
Salla, una doctora que investigaba el asesinato de su amiga Evan Chen.
Siguiendo las pistas difundidas a través de traileres, carteles, juegos, vi-
deos, etc., los jugadores se sumergieron en la realidad de la doctora Salla,
un personaje aparentemente real al que los participantes ayudaban en su
investigacién. Miles de visitas a sitios web, incluso articulos de prensa
hacfan referencia a los personajes sin reconocer en ningtin momento la
ficcién ni la intencionalidad de la propuesta, maquillada bajo un falso
realismo. En la presentacién de la pelicula 4.1, uno de los petiodistas
pregunt6 sobre Jeanine Salla y los productores de la pelicula siguieron el
juego distribuyendo de nuevo informaciones y pistas. la implicacién y la
repercusion del juego fueron tales que los personajes de The Beast apare-
cen en los créditos de la pelicula 4.1 junto con el resto de profesionales
(Wikipedia, 2018b).
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En los ARG, el mundo narrativo también Incluye espacios fisicos
o localizaciones que ayudan a situar el relato Y, a la vez, hacen que la
implicacién de los participantes sea mas emocional y significativa, por
estar relacionada con contextos reconocibles y reales.

Otra férmula para designar propuestas parecidas a la narrativa trans-
media es el cross-media, que propone una implicacién mas elevada por
parte de la audiencia, para interaccionar con la experiencia y .vincularse
2 ella de una forma mis directa. Segtin Scolari (2013), las caracteristicas
definitorias del cross-media son:

La produccién del mundo narrativo incluye mis de un medio y
existe un traslado entre canales, medios y dispositivos.

* La produccién esti integrada entre todos los medios.

El uso de mas de un medio tiene que servir de apoyo a las nece-
sidades de una historia o de un mensaje.

También podrian afadirse otras caracteristicas propias del cross-
media, como la integracién de espacios reales que ya hemos comentado,
asi como la distribucién de contenidos no solo 2 través de dispositi-
vos digitales, sino también analdgicos. Igual que en los otros ejemplos
que hemos revisado, el cross-media incluye la implicacién de los usuarios
como un motor para el desarrollo de la historia, entendiendo que sus
acciones y decisiones pueden condicionar, en mayor o menor grado, la
evolucién del mundo narrativo.

Podriamos ampliar este mapa semantico con otros términos que
pueden analizarse desde la perspectiva de similitudes y diferencias, am-
pliaciones o especificaciones de la narrativa transmedia. No es nuestra
intencin categorizar ni esbozar el detalle de cada uno de ellos. Lejos de
toda pretension de exhaustividad, algunos de los conceptos que circu-
lan alrededor de la narrativa transmedia, a parte de los ya mencionados,
SO pervasive games, superficciones, mundos transmedia, narrativas distribuidas,
Serzous games, entre muchos otros.

La importancia de la cuestién terminolégica es relativa. En el mejor
de los casos, dentro de un tiempo breve, las palabras narrativa transmedsa
se suplirdn y se sobrepasarin por otros términos, tal vez relacionados
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con la inteligencia artificial, con la realidad virtual o con las muevas expe-
rencias de entretenimiento inmersivo. Desde nuestro punto de v?sta, lo
mis relevante son el tipo de pricticas que incluyen y las diferencias que’
se establecen en relacién a la forma de explicar y consumir historias, asi
como las derivadas de su uso e introduccién en sectores como el educa-
tivo. Entender el sentido de la narrativa transmedia no es tanto refe%irse
a una cuestién terminologica, sino a un sentido mas cultural, social y
medi4tico. Se trata de saber de qué hablamos cuando nos referimos a

la narrativa transmedia, ya sea denominindose de esta forma u de otra.

2 3. Las caracteristicas basicas de una narrativa
transmedia

A pesar de todos los matices y espcciﬁcacionfis mencionac'ias en
la descripcién del universo seméantico de la narrativa transmedia, hay
algunas caracteristicas nucleares que pueden reconocerse Y.aceptarse
facilmente. En este caso, proponemos tres grandes dimensiones que
permiten distinguir una narrativa transmedia (0 cualqui.er‘a de las no-
menclaturas relacionadas) de otras narrativas mas tradicionales o de

juegos no directamente relacionados con la explotacién de un relato:

1. En primer lugar, nos referimos a la convergencia de diferentes
medios, a la forma que tiene la narrativa. Ya no hablamos de
un Gnico hilo narrativo que se expone a través de un medio o
canal. Nos referimos a un relato que tiene forma de madeja y
que entrelaza diferentes hilos narrativos explicados a través fie
varios medios, dispositivos o plataformas. Aunque cada hilo
contenga una parte de la narracién, es necesaﬁf) unitlos todos
péu:a tener la forma completa del mundo narratftvo. .

2. En segundo lugar, la ubicuidad de la narrativa; es decir, el
momento y lugar en el que se presenta. Ya no hablamos de una
produccién como una pelicula que puede visionarse solarn.ente
en un cine a una hora y en un dia determinados. Nos referimos

a una historia que, parcialmente, puede desarrollarse en cual-
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quier sitio y en cualquier momento, ya sea por la disposicion
del usuario o por los canales a través de los cuales se presenta y
el contexto en el que se sittia. Esta caracteristica toma especial
relevancia si el desarrollo de la narracién incluye también loca-
lizaciones reales y el uso de dispositivos méviles.

3. Finalmente, el tercer pilar de esta aproximacién es el papel de
los usuarios y las formas en las que contribuyen a desatrollar
la narrativa. Aunque el papel central de los destinatarios deter-
mina y condiciona también las otras dos caracteristicas, en este
caso la narrativa transmedia despierta interés por dos motivos.
Primero, por las distintas formas de contribucién de la audien-
cia, que puede modificar, ampliar, transformar o remezclar la
narracion. Y, segundo, por las pricticas y las habilidades que se
requieren para poder comprender y crear significado del relato
y también para producir, difundir y compartir sus contribucio-
nes y producciones.

La implicacién de los usuarios esti presente en cualquier apro-
ximaci6n a la narrativa transmedia. El objetivo, mas alli de su
finalidad de entretenimiento o de aprendizaje, es obtener el
maximo nivel de implicacién de los usuarios, ya sea de tipo cog-
nitivo como también emocional y social, que permita conseguir

una experiencia inmersiva que sea satisfactoria y completa.

Veamos cada una de estas tres caracteristicas con un poco mas de
detalle.

2.3.1. Convergencia

Bienvenidos a la cultura de la convergencia, donde los viejos medios chocan
con los nuevos, donde los medios populares y los corporativos se entrecru-
zan, donde el poder del productor mediatico y el poder del consumidor me-
didtico interaccionan de formas impredecibles (Jenkins, 2008, pag. 2.)

Convergencia se refiere a la accién de converger, de unir en un tnico
punto, de confluir. En el caso de la narrativa transmedia hablamos de
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convergencia como el proceso de juntar las informaciones gue ‘est{m
distribuidas en diferentes medios y momentos para construir e inter-
pretar el argumento. Convergir informaciones que vienen de diferente’s
medios no tiene que ver con ningin mecanismo de distribucién especi-
fico, mis bien se refiere a distintos contenidos que fluyen por maltples
canales. El objetivo es que el consumidor, el lector de la narrativa tran?—
media, pase de una plataforma a otra, construyendo la convergencia
donde el relato fluye en maltiples plataformas.

Convergencia también puede referirse a la vertiente digital y multime-
dial del término, que permite el uso simultineo de voz, texto, datos.e
imagenes que convergen en un mismo canal. O bien a la convergen.cm
industrial, entendida desde una perspectiva de relacioén entre industrias
que confluyen en un tnico producto.

Retomando la primera idea, hablar de convergir y del mapa me-
didtico es también hacetlo de cultura participativa (Jenkins, 2008). La
participacién es la nocién opuesta al espectador pasivo. Se reﬁ.efe a
productores y consumidores que poseen capacidades para parugpar
de forma directa en la cultura emergente y modificar, reproducir o
cambiar los productos que consumen. Para experimentar plenamente
cualquier mundo de ficcién, los consumidores deben buscar y desvelar
los fragmentos de la histotia que se presentan a través de canales e
diaticos, de forma colaborativa con los demds, con la finalidad dltima
de lograr una experiencia mas rica.

Idealmente, cada entrada en el mundo narrativo debe ser placentera
de forma independiente, de manera que, por ejemplo, pueda disfrutarse
de un videojuego, aunque no se hayan consumido el resto de produc-
ciones de otros medios o canales. Pero la finalidad es que se consuman

(entendiendo que el consumo también puede incluir una produccién)
cuantas mis producciones mejor, haciendo que el recorrido por los
diferentes medios conlleve una expetiencia mis completa que, a su vez,
estimule de nuevo el consumo. Pero el hecho de poder sumergirse en
un mundo narrativo a través de diferentes medios también propone y
permite a la audiencia elegir la propuesta que prefiera y, a su vez, des.de
la perspectiva de la produccién de una franquicia, permite a una unica

marca cubrir diferentes segmentos del mercado.
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De manera inherente la convergencia de medios, también nos lleva
a hablar de ecologias de medios, entendiendo que la comprensién de
todos debe hacerse bajo una mirada sistémica, que permita compren-
der la relacién de los distintos medios e interfaces. Fn definitiva, la
convergencia de medios puede entenderse como derivada de las pro-
puestas de McLuhan (1987) de identificar el significado de los medios
no como un elemento aislado, sino en permanente relacién con otros
medios. Esta mirada de los medios y las referencias a su ecologfa son
aspectos imprescindibles para comprender los procesos como la narra-
tiva transmedia. Hablamos de comvergencia como el proceso de unifica-
ci6én de diferentes piezas de informacién, pero no necesariamente en
un plano material sino mis bien conceptual y cultural. No se trata de
unir fisicamente piezas ni medios, sino de construir significado.

En algunos casos, se justifica que la narrativa transmedia surge pre-
cisamente como respuesta a la convergencia de medios, ya que plantea
nuevas exigencias a los destinatarios y depende de la participacién ac-
tiva de su audiencia. Pero ello también tiene una relacién directa con
su disefio y la forma en la que se presenta. El disefio de una narrativa
transmedia tiene que ver con la dispersién de sus partes. Esta disper-
sibén no es incompatible con los elementos que conforman el mundo
narrativo, que siguen siendo los estructurales clisicos: el mythos (los
personajes), el Zopos (el lugar y el tiempo) y el ezhos (la moral y ética de
comportamiento) (Klastrup; Tosca, 2004). Asi, aunque una de las ca-
racteristicas de la narrativa transmedia es la composicién de todos los
elementos narrativos mis alla de un Gnico medio, el mundo narrativo
en el que se desarrolla tiene las caracterdsticas estructurales basicas y
reconocibles en cualquier otro relato.

Se hace presente de nuevo la idea de mundo narrativo, de un espa-
cio donde se une una idea compartida por todos los participantes de
la historia, el tiempo, los personajes y los espacios. Para poder hacer
viable y posible la participacién de la audiencia, los medios que con-
forman el mundo narrativo tienen una capacidad expansiva (Jenkins,
2008). Asi, entendiendo el mundo como un elemento plastico y elés-
tico, los diferentes personajes pueden convertirse en protagonistas o
secundarios segin los medios, y tener hilos argumentales propios que
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se unen en una telarafia que acaba conformando el mundo narrativo
completo.

A modo de resumen, podemos decir que en la narrativa transmedia
el concepto de convergencia puede entenderse como la forma de cons-
truir significado del mundo narrativo, que a su vez est estrechamente
relacionada con la ubicuidad a través de la cual se presenta y experi-
menta, y todo ello junto a las exigencias que plantea a los usuarios. La
convergencia de medios también puede definirse como una competen-
cia, cuyo objetivo es concentrar la atencién de la audiencia en una tnica

historia que proviene de diferentes medios.
2.3.2. Ubicuidad

Cada contribucién que forma el mundo narrativo transmedial se
realiza desde diferentes sistemas de significacién (verbal, icénico, in-
teractivo), asi como medios (cine, comic, televisién). Cada uno reali-
za una aportacién nueva y distinta. En la seleccién de los medios, se
presupone que se eligen en funciéon de lo mejor que sabe hacer cada
uno, teniendo en cuenta sus caracteristicas y posibilidades. Los medios
pueden presentarse a través de diferentes plataformas y ser, o no, in-
teractivos. Ademids, no se limitan a medios digitales, sino que también
incluyen medios analdgicos y localizaciones reales, todos ellos planifi-
cados estratégicamente para contribuir a la inmersién de la audiencia.

La idea de ubicuidad tiene que ver con el tiempo y el espacio en los
que se desarrollan las narrativas transmedia, cudando y dénde se consu-
men. Las diversas lineas argumentales que forman el universo narrativo
se expanden en distintos medios y plataformas, pero también aparecen
nuevos personajes o situaciones que traspasan las fronteras del univer-
so de ficcién. La narrativa se distribuye y, por lo tanto, no puede expe-
rimentarse en una sola vez o en un solo espacio (Walker, 2004), sino
que la audiencia utiliza diversas plataformas para ir desgranando infor-
maciones dentro y fuera del mundo narrativo. La ubicuidad, tal y como
describe Burbules (2009), implica el acceso continuo a la informacién
y 2 la localizacién fisica. El momento de experimentacién puede variar
segin cada destinatatio. Este hecho también se relaciona claramente
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con el uso de dispositivos méviles. Asi, la experiencia transmedia puede
producirse en cualquier momento y en cualquier lugar. En gran parte,
la ubicuidad se amplia gracias a las posibilidades técnicas de los medios,
que permiten una nocién de la actividad como un proceso relacional.
Asi, la movilidad posibilita entender que la experiencia transmedia no
es una practica aislada entre ambitos de la vida de una persona.

La dispersion textual puede interpretarse de diversas formas segin
los tipos de contribucién que realiza. Por este motivo, es importante
diferenciar la expansién de la adaptacion. En el primer caso, la historia
se explica a través de una pelicula y se extiende a la televisién o a un
comic. Lo que explica el cémic no es lo mismo que explica la serie de
televisién o el cine. En segundo lugar, una adaptacion se refiere a la
forma en la que Welles adapt6 el libro a la radio. Entre estas dos pro-
puestas existe un debate sobre si considerarlos como practicas propias
de la narrativa transmedia. Especialmente en el caso de la adaptacidn,
Jenkins considera que toda buena adaptacién contribuye con nuevos
puntos de vistaa comprender la obra, que siempre propone una mirada
nueva. En cuanto a la expansién, en su tesis doctoral Dena (2009) se
refiere a una franquicia en la que un libro o una pelicula aportan dife-
rentes historias dentro de un mismo mundo narrativo. Por otra parte,
existen otras narraciones que se basan en una coleccién de medios que
explican una historia. Por ejemplo, una serie que se retransmite simul-
tineamente en televisién y en internet.

Podemos concluir que la expansién forma parte de las caracteristi-
cas de la narrativa transmedia, pero existe todavia un debate en torno a
la adaptacién. Hay diferentes propuestas para considerar o no las adap-
taciones como narrativas transmedia, ya que, aunque con diferencias
significativas, pueden considerarse en cierto modo uno de los antece-
dentes de la narrativa transmedia.

2.3.3. Actividad
Taly como ya hemos ido viendo, una de las coordenadas que de-

finen la narrativa transmedia es la participacién activa de los usuarios,
tanto en el proceso interpretativo de la narracién, muy ligado al con-
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texto, como en la participacion y expansion de la historia. La cultura
de la convergencia lleva implicita una cultura de participacidn; es decir,
entender el papel del espectador desde su participacién en la produc-
cién, consumo y difusién de contenido.

El concepto de andiencia ha sido tratado ampliamente desde los afios
sesenta. Al principio, los estudios sobre las formas de audiencia se cen-
traban en los efectos que los medios —en aquel entonces basicamente
centrados en la televisiébn— tenfan hacia los consumidores. Se focali-
zaban en cuiles eran los efectos de su exposicién a un determinado
mensaje mediatico, entendiendo que los medios tenian un efecto nar-
cético en la audiencia; los mensajes se inyectaban directamente a los
espectadores y estos respondian de forma directa.

En una segunda etapa, se empezaron a estudiar los efectos del relato
dominante, del uso de los medios de masas para transmitir el discurso
dominante y cémo los espectadores podian decidir aceptarlo, negocia-
lo o tomar una posicién subversiva hacia estos mensajes.

A partir de los noventa, se incorpora al estudio de las audiencias
la concepcidn individual y colectiva de audiencia activa, es decit, de un
consumidor que ya no solo recibe los mensajes de forma pasiva, sino
que participa de la modificacién y de la difusién del relato mediatico.
El paradigma en el que se sitia esta vision se denomina paradigma del
espectdculo (Abercrombie; Longhurst, 1998) e intenta dar respuesta a los
cambios en la naturaleza de la audiencia, en la experiencia de ser miem-
bro de una comunidad. Cada vez mis, las expetiencias de audiencia
se conciben como eventos en los que los participantes son miembros
activos y «ser audiencia activa» se convierte en algo habitual y cotidiano.
Ademds, ya no se trata de audiencias que se encuentran como grupos
de afinidad o comunidades alrededor de un solo medio, por ejemplo,
para ver un programa de televisién un dia a la semana a la misma hora.
La audiencia se construye alrededor de la historia, de la narracién y de
multiples medios.

En el caso de la narrativa transmedia, la audiencia deja de verse de
forma pasiva y es incitada a crear contenido que sea significativo, dis-
perso en diferentes medios. Los espectadores pasan de setr consumido-
res pasivos a ser una audiencia activa, a la que se le reclama que tenga
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un papel de cazadora y recolectora de informacién, en los términos
utilizados por Henry Jenkins (2008). Los usuarios interpretan las partes
de la narrativa desde una perspectiva més similar a los admiradores,
como participantes activos en una actividad que es, a la vez, social,
cultural, interpretativa y colectiva. En esta experiencia de recoleccién
no existe un wnico lector que tenga el control del desarrollo del relato,
sino que la narrativa transmedia también tiene lectores y autores que
son diferentes.

El consumidor también es productor y realiza una doble actividad:
por un lado, existe un proceso de busqueda y recoleccién de informa-
ciones, de construccién de significado, de decodificacién, a través de
la convergencia y de la significacién que cada participante construye,
influenciado por su contexto y su background. Pot el otro, destacan los
espacios de produccién. Las opciones de este abanico dependen, en
primer lugar, del propio disefio de la narrativa transmedia. Hay pro-
puestas que son mas cerradas y permiten poca participacién de los
usuarios —de modo que centran la actividad en las producciones cola-
terales y de expansién de la narrativa—, mientras que otros proyectos
transmediales incluyen en su propio disefio espacios vacios que deben
completarse con las producciones de la audiencia. En esta funcién de
productor no podemos tratar a la audiencia como un ente homogéneo,
ni en sus caracteristicas, ni en sus intereses, ni en su implicacién.

A nuestro entender, las claves que permiten entender la nueva for-
ma de mirar a las audiencias y que justifican la aparicién de propuestas
como las narrativas transmedia son la unién de dos factores: en primer
lugar, la sociedad del especticulo y del natcisismo mencionada ante-
riormente y descrita, entre otros, por Abercrombie y Longhurst (1998).
Esta noci6n incorpora la idea de que todo el mundo y lo que forma
parte de €l es algo que debe entenderse. La gente, los objetos y los
eventos tienen que observarse, registrarse y difundirse. Los eventos de
la vida cotidiana se han convertido en actuaciones para las cuales hay
una audiencia. Lo que como, lo que visto y lo que veo me sitdan en el
centro de la accién, como un actor que es observado por los otros, en
el que todas las vertientes de mi vida pueden ser consideradas como
parte de un especticulo. En segundo lugar, esto es posible gracias o
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debido al acceso a herramientas de produccién, de edicion de imagen
o de texto, y de difusién que, hasta hace relativamente poco tiempo, es-
taban reservadas a los profesionales de la comunicacién. Tener a mano
este tipo de herramientas, que a la vez nos permiten generar y ampliar
audiencias —sobre todo a través de las redes sociales—, facilita que
cualquier persona pueda ser productora.

Es cierto que podemos entender que en el consumo tradicional de
un programa de televisién también hay una parte de actividad, basada
en la construccién de significado, en la decodificacién del mensaje
que permite interpretarlo e integrarlo. Pero, al referirnos a audiencias
activas en la narrativa transmedia, lo hacemos desde una actividad
mas compleja y completa, ya sea por el hecho de tener que buscar y
procesar la informacién, como también por la produccién de nuevos
contenidos.

Podemos decir que las actividades de la audiencia transmedia in-
cluyen la apropiacién del relato para generar una comprension y sig-
nificacién de la historia, y la participacién y colaboracién con otros
admiradores para conseguir, los mas participativos, una experiencia
mas rica. Asimismo, la participacién puede materializarse en el mismo
hecho de acceder a los medios o de interactuar con el contenido a
través de diferentes plataformas, de la convergencia de los medios y
las informaciones. Pero, ademas, también hay una prictica vinculada a
explorar las historias y su modificacién o ampliacién. En el desarrollo
de la narrativa, la audiencia puede, por ejemplo, participar decidiendo
la direccién de la histotia, votando. También pueden comunicarse o
debatir con otros consumidores y, finalmente, pueden producir par-
tes de la narrativa. Otro tipo de participacién podria ser, por ejemplo,
crear contenidos que ayuden a comprender mejor el mundo narrativo,
elaborando materiales como lineas del tiempo para ordenar los even-
tos o arboles familiares para entender la relacién de los personajes.
Y todas estas informaciones se pueden crear o compartir a través de
grupos de afinidad, comunidades de admiradores u otros espacios de
colaboracién.

Para poder realizar todas estas actividades, y para ser un admirador
o un participante con un alto nivel de implicacién en una narrativa
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transmedia, es necesario desarrollar algunas competencias. Cada una
de las actividades. descritas esta asociada a una habilidad que la hace
posible, desde la propia decodificacién, a la produccién, la colabora-
cién y hasta la difusién de los productos. En este punto, destacamos
la nocién de inteligencia colectiva, que tomamos de Pierre Lévy, que pone
de relieve la idea de compartir y construir colectivamente una signi-
ficacién. Pierre Levy habla de inteligencia colectiva entendiendo que
nadie lo sabe todo y todo el mundo sabe algo, de manera que el cono-
cimiento estd en la humanidad, distribuido entre sus miembros (Levy,
2004). El consumo puede ser una actividad compartida, una creacién
conjunta o una construcciéon de significado colectiva. En el caso de
la narrativa transmedia, la inteligencia colectiva permite unir fuerzas
y conseguir objetivos que puedan resolver los enigmas que plantea la
narrativa o determinar colectivamente el desenlace de una produccién.
La inteligencia colectiva se materializa poniendo en prictica activida-
des de produccién y de evaluacién de la informacién con el objetivo
de construir un puzle coherente con toda la informacién dispersa por
diferentes medios.

Si hablamos de narrativa transmedia, lo hacemos de audiencias que
se apropian del contenido, que construyen sus propios materiales y que
deciden, en mayor o menor grado, cémo lo consumen. Y el relato se
va modificando a partir de su participacién. La narrativa transmedia
apela a la audiencia a saltar de medios y plataformas para entender
por completo la historia, ampliarla y crear sus propias alternativas o
complementos.

En resumen, tres de las caracteristicas que permiten entender la
narrativa transmedia se basan en su disefio, su presentacién y su con-
sumo: una narracién en la que convergen distintos medios y siste-
mas de significacién, un contexto que determina la interpretacién y
el desarrollo del relato que permite traspasar las fronteras espaciales
y temporales de la propia narrativa, y, finalmente, una audiencia, unos
destinatarios que tienen una posicién activa frente a la narracién, tan-
to en la construccién del significado como en la elaboracién de ma-
teriales complementarios que pueden hacer variar la estructura de la
narrativa predisefiada.
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2.4. La narrativa transmedia y los juegos

En diversas ocasiones se ha relacionado la narrativa transmedia con
los juegos y los videojuegos. Estos puentes se establecen como }ma forma
de explicar una propuesta emergente y poco estudiada a partir de otr.as
que trabajadas de manera extensa desde diferentes campos de estu.dlo.
La narrativa transmedia no es un juego —o mis bien no es solo un jue-
go—, pero comparte algunas caracteristicas comunes. De hecho, dentt.o
del mundo transmedial puede haber un videojuego, pero como un medio
mis, que junto con otros configuran un tnico mundo narrativo coheren-
te. Pero si es cierto que podemos establecer algunos paralelismos entre el
tipo de actividad del usuario de un videojuego y la que se rea.liza et e
narrativa transmedia. Este paralelismo tiene especial interés si nos sttua-
mos en el 4rea de interseccién entre los juegos y la narracién. Es especial-
mente importante en los juegos digitales interactivos como las aventuras
graficas, los serious games, 1os gamebooks o algunos videojuegos como los
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing Ganze).

Estas experiencias tienen en comun la potencialidad de pensar so-
bre la narrativa de una forma abierta, dando especial relevancia a la
experiencia del jugador. El juego es uno de los rasgos de la cult'uxa
posmoderna (Ryan, 2004) y, por lo tanto, entender las caracteristicas
del juego, su funcién y su finalidad en la actualidad puede ser una }-1’e~
rramienta para comprender la cultura donde se practica, pero también
una propuesta con potencial pedagégico. La idea del juego como algo
externo a la vida cotidiana, tal y como lo defini6 Huizinga en 1950, estd
claramente superada y su integracién en todos los ambitos de la vida,
cotidianos, de aprendizaje o profesionales, es una realidad. Si, como ya
hemos mencionado, la narrativa transmedia no es un juego, hay algu-

nos elementos que son comunes entre ambas propuestas y que a la vez
sirven como elementos de relacién directa. Veamos algunos:

2.4.1. La inmersion

Una de las caracteristicas que tienen en comuin la narrativa trans-
media y los videojuegos es su capacidad de inmersién, que consiste en
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la entrada del participante en el mundo narrativo, y se contrapone a la
extraccion; es decir, en incorportar elementos del mundo narrativo en
la vida cotidiana de los consumidores. Aunque en la narrativa trans-
media se producen ambos procesos, de inmersién y de extraccién, su
similitud con los juegos y los videojuegos es especialmente destacable
en términos de inmersion. Esta relacionada con la motivacién y con la
implicacién de la audiencia, y se entiende que en su proceso se profun-
diza en el conocimiento del mundo narrativo y asi, a mayor inmersién
y conocimiento, también mis interés. Siguiendo la misma légica, la in-
mersi6n determina el grado de motivacién de los participantes.

La capacidad de absorber que tiene un mundo narrativo transmedial
tiene que ver con la dimensién emocional de la experiencia. Precisamen-
te, una de las potencialidades es la implicacién emocional, que tiene que
ver con la posible identificacién con los personajes, con la transportacién
ala ficcion, la empatfa o la propia experiencia de sumergirse en la narra-
cién. Las experiencias que facilitan la inmersién y promueven la motiva-
cién de la audiencia son diversas y no pueden reducrise a la diversién, a
pesar de que pueda ser el estado emocional Gltimo que busca la persona
en el hecho mismo de jugar (Ermi; Mayra, 2005).

Si trasladamos esta logica de conseguir un estado emocional mis
alld de la propia diversién, en el uso de la narrativa transmedia en edu-
cacién es inherente considerar la visién de aprendizaje que promueve
y se deriva. La participacién de los estudiantes no solo hace referencia
a la vinculacién con los eventos especificos, sino que también es rele-
vante la implicacién externa entre el estudiante y su entorno social y
cultural. Es decir, a diferencia de las narrativas transmedia, cuya finali-
dad tnica es entretener, en el caso de las que se disefian con finalidades
educativas, el tipo de actividad y de implicacién del usuario no solo
afecta a su experiencia de ocio, sino que también incide directamente
en su aprendizaje. En este sentido, la vinculacién emocional que propi-
cia la narrativa transmedia est directamente relacionada con la dimen-
si6n emocional que también tiene el aprendizaje. Illeris (2003) entiende

que el incentivo para aprender incluye elementos como las emociones
o los sentimientos, que movilizan las condiciones de aprendizaje. Los

procesos de aprendizaje generan estructuras que se recuerdan emocio-
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nalmente y, por lo tanto, se movilizan en situaciones nuevas con base
en ese recuerdo. Este es el vinculo a partir del cual toma significado y
relevancia pedagogica hablar de vinculacién emocional y de propues-
tas como la narrativa transmedia, que permiten abordar el proceso de
aprendizaje teniendo en cuenta también esta dimensién.

Relacionado con el grado de inmersién y de implicacion de los pat-
ticipantes en un juego y en una narrativa transmedia, podemos hablar
de diferentes funciones. Es evidente que cada situacién y cada par-
ticipante responde a un patrén de actividad y de implicacién que en
ningln caso puede tratarse de manera homogénea. Por eso, en el caso
de los juegos, hay una extensa tradicién de analisis de las funciones de
jugadores. En la narrativa transmedia, estas aproximaciones dificilmen-
te pueden aplicarse de forma directa, aunque si pueden establecerse
algunos paralelismos. Tal es el caso de la propuesta de Klastrup y Tosca
(2013), en la que definen tres posicionamientos del consumidor trans-
medial, que pueden entenderse como tres grados de implicacién con

base en el tipo de actividad que realizan:

e Abordar los retos que se plantean desde la perspectiva mecanica
del juego.

o Qrientar la actividad centrindose en la trama.

 Interpretar los eventos como puentes entre el mundo del juego

y el universo narrativo, completando los espacios vacios.

La tercera posicién es la que podemos identificar con el jugador
ideal de la narrativa transmedia. Una de las caracteristicas mas relevan-
tes es la difusién entre el mundo del juego y el hecho real, de una forma
patecida a la que se produjo en la radiotransmisién de Welles o en el
juego The Beast. Esta limitacion es propia de los juegos informales y se
define como cireulo mdgico (Montola; Stenros; Waern, 2009). Si bien el
objetivo general de todos los juegos es seducir a los jugadores para que
entren en el cireulo mdgico, una vez terminado el juego, el circulo desa-
patece y el jugador vuelve al mundo real. En la prictica, este estadio
puede entenderse como un «hacer como si»; dicho mas formalmente,
la falacia de la inmersién (Salen; Zimmerman, 2005), que consiste en
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suspender voluntariamente la capacidad de discernir la realidad de la
imaginacién y poner en prictica las capacidades mas creativas e imagi-
nativas. Aunque sepa que lo que estd sucediendo en el juego no es ver-
dad, si actio como si fuera real, mi experiencia serd mas intensa y pla-
centera. Es el mismo mecanismo que se encuentra en la base del juego
mas primario que los humanos desarrollamos en las primeras fases de
nuestra vida, a través del juego simbdlico. En la narrativa transmedia,
se produce esta misma situacién de «hacer como si», cuyo objetivo es
que los participantes tengan una experiencia lo mas real posible. Pero, a
diferencia de los videojuegos, puede suceder que los limites del circulo
migico no estén claros y no exista una evidencia de cuindo empieza y
cuéndo acaba «la partiday. Fl objetivo ltimo de la narrativa transme-
dia ya no es solo sumergir al participante en el mundo narrativo, sino
mas bien que el mundo narrativo se integre en su vida, de manera que
la experiencia pueda darse en todos los espacios y 4mbitos de la vida
del consumidor. Para que esto sea posible es comtn entender que un
mundo narrativo es posible, viable y facilita la inmersién si estd funda-
mentado en una estructura cultural y social coherente.

Todas las potencialidades de estos mecanismos de vinculacién y de
experiencia nos llevan a pensar que es casi un imperativo consideratlas
y trasladarlas al mundo de la educacién. El objetivo es aprovechar todas
estas ventajas, que han sido ampliamente demostradas como efectivas
en los ambitos del entretenimiento y del consumo mediatico. Trans-
ferirlas también al mundo de la educacién es una propuesta que nos
permite salir de la zona de confort de las propuestas metodolégicas y
explorar nuevos formatos que pueden ayudar a responder a algunos de
los retos de actualizacion de la concepcién del aprendizaje.

2.4.2. Actividad cultural

Otra de las caracteristicas similares cuando observamos la narrativa
transmedia y los juegos es su identificacién como elemento cultural. A
partir de los afios noventa, se inicia el interés centrado en la compren-
sién de las experiencias de entretenimiento como los juegos, y espe-
cialmente los videojuegos, como un fenémeno cultural (Pérez Latorre,
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2010). Se entiende que alrededor de los videojuegos es posible generar
situaciones que contribuyan a empoderar a los jugadores vy, en general,
a utilizar criticamente los elementos culturales.

En el caso de la narrativa transmedia, igual que sucede con algu-
nos juegos hibridos, la prictica va mas alla de los limites temporales
y espaciales de una partida de juego y la consecuencia principal es la
insercién de la actividad transmedial en todos los contextos de la vida
del jugador, siendo mas dificil diferenciar cuando y dénde empieza o
acaba la partida del juego. Este anclaje cultural, temporal y localizado
hace que necesariamente se tenga en cuenta en su disefio las posibles
interpretaciones que realizan los jugadores, basadas en la cultura y en
el contexto donde se desarrollan. Aunque tenga una vocacién universal
y pueda aplicarse en cualquier lugar, la construccién de significado del
argumento o la identificacién con los personajes y los eventos depen-
dera de los marcos contextuales de cada jugador, de su género, edad
y demis condicionantes. Y una misma situacién podra interpretatse
segun las caracteristicas de la cultura o la tradicién de cada participante.
Entender la narrativa transmedia como una herramienta cultural impli-
ca anclarla al contexto donde se desarrolla, y las estructuras cognitivas,
sociales y emocionales de los participantes determinarin su interpreta-
cidén y su construccién de significado.

Tradicionalmente, los juegos tienen un conjunto de reglas preesta-
blecidas, explicitas y evidentes, que determinan la experiencia de los ju-
gadores (Salen; Zimmerman, 2005). En un juego de mesa, por ejemplo,
la acci6n de los jugadores esté limitada en funcién de sus normas, que
estos conocen y —en principio— respetan. Pero, en la natrativa trans-
media, entendida desde la perspectiva cultural, las normas no quedan
necesariamente explicitas, sino que la manera en la que la comunidad
de participantes actia es diferente segtn el contexto e incluso, dentro
del mismo contexto cultural, puede tener implicaciones o interpreta-
ciones diversas en funcién de la perspectiva de cada jugador. Este he-
cho implica un cierto grado de negociacién colectiva de las interpreta-
ciones y de los aspectos éticos del juego. Un ejemplo claro es el tipo de
comportamientos o actitudes que son posibles dentro de la actividad,
como el grado de violencia aceptable dentro del mundo narrativo. En
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el caso de los videojuegos, puede verse claramente que, siguiendo el
ejemplo del nivel de violencia aceptable, es mucho mayor que en la vida
real. Pero, en el caso de la narrativa transmedia, al interpretarse desde
los marcos contextuales y el background propios de la vida real de los
participantes, es mas habitual que las normas de comportamiento y los
aspectos éticos se negocien en los mismos términos que en la vida real.

2.4.3. La narrativa

Aunque pueda parecer evidente, otro de los paralelismos entre los
juegos y la narrativa transmedia es la narracién, la historia. Esta rela-
cién entre juego y relato es especialmente relevante en el momento
en el que se amplian las tipologias de juego en las que la narracién
tiene un peso especifico. En estos casos, la historia no es solamente
un elemento complementario a la practica de juego, sino que el de-
sarrollo de mundos narrativos es el foco principal de las pricticas de
juego. E igualmente sucede en la narrativa transmedia. El argumento
1o es algo colateral a los medios y a los formatos, sino que es el eje
central que da coherencia y sentido a toda la actividad. La experiencia
narrativa es el motor, el fundamento que da sentido a la actividad ya
las informaciones que estin distribuidas en los diferentes medios. En
una narrativa transmedia en la que una parte de la historia se explica a
partir de un videojuego, la experiencia de este formato no solo se cifie
a la diversién de jugar, ganar puntos y conseguir superar las pantallas:
aparte de la diversion, hay una motivacién superior que tiene que ver
con conseguir una pieza que permita comprender y entender mejor el
mundo narrativo.

El debate entre los juegos y la narrativa esti vivo y se centra sobre
todo en las actividades ludicas construidas a partir de narrativas, o bien
las narrativas con componentes de juego. El término ludologia destaca
en el estudio de las estructuras universales de juego (Pérez Latorre,
2010), en la misma linea que Propp (1981) estudié las estructuras uni-
versales de la narrativa. En el mismo campo de estudio, en las tltimas
décadas ha tomado significacién la gamificacién, construida a partir de
enfoques socioldgicos y de estudios culturales, centrada en estudiar los
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elementos de juego en ambitos que no le son propios, por ejemplo, el
educativo.

En la interseccidén entre narrativa y juego, existen propuestas que se
enmarcan en lo que se denominan juegos hibridos. En muchos casos son
propuestas a medio camino entre el juego tradicional y otras practicas
culturales, con una clara introduccién de elementos digitales mas alla
de la experiencia centrada en la pantalla. Bajo este paraguas, podemos
situar los juegos ubicuos (McGonigal, 2000), los pervasive games (Monto-
la; Stentos; Waern, 2009) o los ARG (Askwith; Jenkins; Green; Crosby,
2006), entre otros.

Los juegos hibridos combinan elementos de juego, de narrativa y la
distribucién de la actividad de diversas plataformas de forma ubicua.
Uno de los rasgos que estos juegos comparten con la narrativa trans-
media es precisamente que surgen de forma coherente dentro de un
contexto de convergencia medidtica y de audiencia activa.

En resumen y para concluir este punto, podemos decir que la rela-
cién entre la narrativa transmedia y los juegos permite buscar algunas
raices comunes para caracterizar la narrativa transmedia, entendiendo
que esta incluye algunos rasgos que tradicionalmente se han identifica-
do con los juegos, pero va mas alla: su foco no esta en la jugabilidad.

Si bien hemos podido identificar algunos de los elementos mas rele-
vantes que tienen en comun, a diferencia de los juegos, en la narrativa
transmedia no existen limites de tiempo y espacio, y, por lo tanto, en
la actividad del usuario no necesariamente se incluye la idea de juego.

Otra diferencia es que la narrativa transmedia permite una expe-
riencia de entretenimiento o de aprendizaje que combina diferentes
canales, formatos y plataformas, hecho que no siempre sucede en los
juegos o en los videojuegos. Esta caracteristica permite vincular al
usuario a distintos niveles, asi como una actividad de experimentacién
elevada, desarrollando habilidades de indagacién y de descubrimiento,
e integrando la actividad en su entorno. Como hemos visto en muchas
ocasiones, es complicado desconectar de la experiencia que se esta vi-
viendo, de modo que la narrativa transmedia acaba incorporindose en
la vida de los participantes y en muchos de sus contextos.
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En tercer lugar, la narrativa transmedia permite crear significados
derivados tanto del sistema formal de la narracién como también, y
especialmente, de su relacién e interferencia con el mundo real. Esto
afecta tanto a la construccion de significado como al establecimiento
de normas o de reglas de juego.

Puede decirse que, a diferencia de otras practicas, la narrativa trans-
media puede unir caracteristicas de tipo narrativo como la construc-
cion de personajes, localizaciones y diversas lineas argumentales enla-
zadas. Pero también incluye elementos de juego como la vinculacién
emocional y motivacional, o la superacién de retos. Y, ademas, incluye
una parte de trabajo colaborativo, de decodificacién compartida y de
producci6n en red, que facilita la creacién de comunidades de seguido-
res o de afinidad, y un vinculo con el contexto en el que se incluye y se
ajusta, contribuyendo a dar sentido a la experiencia de los participantes
que interpretan y construyen.

55



3. Una propuesta para entender
la narrativa transmedia
en educacién

3.1. El mundo narrativo transmedia
como escenario pedagdgico

El uso de la narrativa transmedia con una finalidad educativa es
una de las propuestas que surgen como respuesta a los desafios que
la sociedad digital plantea a la educacién. El ritmo de los eventos y
los cambios hacen del siglo XxI un espacio fluido en el que casi nada
puede conservar su forma de manera perdurable (Bauman, 2013). En
este contexto, se manejan nociones como la de sociedad de la informacion,
sociedad del conocimiento o sociedad digital.

Estos términos son el eje central de multiples reflexiones y estudios
que ponen de manifiesto los cambios en la separacién entre el tiempo
y el espacio, el cambio en los mecanismos de anclaje y la apropiacién
del conocimiento, asi como las nuevas formas de aprendizaje y de con-
sumo, y, de manera general, nuevas formas de comunicacién y nuevos
procesos de enculturizacién (Giddens, 1993). Mis alla de los esfuerzos
para describir la situacién actual, la organizacién social emergente llega
hasta las raices mis profundas de la sociedad y reclama a instituciones
y sectores sociales diversos asumir retos para dar tespuesta a nuevas
cuestiones.

La présencia de herramientas digitales o las competencias vincula-
das a la bisqueda, seleccién y tratamiento de la informacién o la codi-
ficacién y decodificacién de mensajes multimedia, solo para citar algu-
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nos de los ejemplos mas basicos, evidencian cada vez mis la necesidad
de explorar nuevos modelos en torno al proceso de ensenanza y apren-
dizaje. En definitiva, surge la necesidad de repensar y actualizar como
entendemos el aprendizaje, cémo, cuando y por qué aprendemos y qué
ha cambiado para hacer necesario repensar los procesos. En su con-
junto, estos cambios nos sitdan en un terreno inestable y cambiante, y
ponen a los educadores y a las instituciones educativas en una posicién
en la que, de forma mas o menos sutil, estin cada vez mis diluidas por
las necesidades sociales. Aunque pueda parecer contradictorio, existe
un doble proceso entre la revalorizacién de la educacién como conse-
cuencia del prominente papel que se le otorga y a la vez estd sometida
a un cuestionamiento permanente alrededor de su funcién y su sentido
(Coll, 2012).

Una de las cuestiones pendientes es el abanico de posibilidades
para crear nuevos escenarios de aprendizaje, gracias a las posibili-
dades técnicas de los medios, pero también a un cambio en la con-
cepcién ubicua, compleja y amplia del aprendizaje. La expansion de
contextos de aprendizaje y la opcion acceder a la red desde cualquiet
lugar, entre otros, abren posibilidades de participacién e implicacién
de los estudiantes y amplian el papel del aprendizaje a lo largo y a lo
ancho de la vida.

En esta reflexién, surgen practicas de aprendizaje que han estado
relacionadas tradicionalmente con la cultura popular o con el entrete-
nimiento. Nos referimos tanto a entornos, a formas de organizacidn y
comunicacién, a espacios o formatos de los contenidos como a las na-
rrativas o los juegos que ya hemos abordado anteriormente. En cierto
modo, ambas permiten comprender mejor las relaciones entre contex-
tos. Cada vez es mas comin la idea de entender el aprendizaje como un
proceso integrado en la vida cotidiana de las personas, y la forma enla
que se aprende queda lejos de situarse en un aula presencial, en silencio,
con un libro de texto y un profesor que posee todo el conocimiento.

En el caso de las narraciones, su uso en la educacién no es para
nada nuevo: es bien conocido el interés y el potencial de su uso en los
procesos de aprendizaje, a través de los cuales pueden resolverse retos,
perseguir hitos y establecer relaciones con la comunidad (Ohler, 2008).

58

UNA PROPUESTA PARA ENTENDER LA NARRATIVA TRANSMEDIA EN EDUCACION

En el caso de las narrativas transmedia, el interés se redobla. Por un
lado, se recogen las potencialidades del relato en términos de vincula-
ci6n emocional, social y cultural, de expresion, de contextualizacidn y
de ejemplificacion. Aligual que los relatos, es una propuesta motivado-
£ /quc permite el empoderamiento y la expresion, pero se afladen y se
maximizan algunas especificaciones propias de la sociedad digital en el
uso de los medios, en las pricticas de produccién y participacion, en la
colaboracién y creacién de redes, y en la implicacién social y emocional
de los estudiantes. Asi, el interés educativo de la narrativa transmedia
surge tanto desde un enfoque de uso de medios y de competencias
derivadas como también de su potencial narrativo, que combinados
permiten un disefio del aprendizaje situado, significativo y basado en la
actividad del estudiante.

Para entender la narrativa transmedia en educacién, podemos expli-
carla como un sistema coordinado de informaciones distribuidas por
diferentes medios, que constituyen conjuntamente un mundo narra-
tivo. Ademds, enlazan y vinculan emocionalmente a los estudiantes a
partir de su experiencia, de su implicacién con el relato y aumentan
su motivacion por solventar un reto, un misterio o, simplemente, por
descubrir el desenlace de la historia.

Su particularidad inmersiva es una de las lineas mas interesantes
que, como hemos visto, se vincula con otras propuestas como los
videojuegos. Y, asi como se han constatado las potencialidades de
los videojuegos cuando los trasladamos a escenarios educativos, pue-
de tirarse de los mismos hilos para transferir la narrativa transmedia a
la educacién. Nos referimos, por ejemplo, al aumento del interés y la
motivacién de los estudiantes, incorporando al proceso de aprendiza-
je elementos tradicionalmente asociados al entretenimiento. También
acostumbran a vincular al estudiante de una forma mas directa, esti-
mulando situaciones empiticas y de aprendizaje reflexivo. La ejempli-
ficacién o la contextualizacién son otros de los elementos comunes.
Y, finalmente, destacamos, mds alli del entretenimiento, los retos y
desafios que este tipo de formatos plantean y que permiten funda-
mentar el aprendizaje en la indagacién, la negociacién, el trabajo co-
lectivo y la significatividad, entre otros.
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Para incorporar una narrativa transmedia a un contexto educativo,
es imprescindible que la aproximacion a los objetivos de aprendizaje se
realice desde una perspectiva transversal y transdisciplinar. Esta vision
es la que permite dotar a la narrativa de una configuraciéon que rompa
con las limitaciones artificiales de las materias curriculares, especial-
mente en el ambito de la escuela primaria y secundaria, pero también
en la educacién superior, y plantear enfoques mas préximos al aprendi-
zaje basado en retos o en proyectos.

Para entender la narrativa transmedia como una herramienta de
aprendizaje, podemos utilizar algunas metaforas que pueden ser Utiles
para ir mas alla de su uso instrumental y, a la vez, para reivindicar que
su potencial surge de la combinacién de la narracién y la transmedia-
lidad. Una forma de explicatlo serfa utilizando la idea de campaia, un
esfuerzo coordinado para unir diferentes medios hacia una Unica idea
o experiencia (Raybourn, 2011).

Otra metifora para explicarla es la de orquestacién. Desarrollada
por autores como Dillenbourg (201 3), una orquestacion consta de di-
versos escenarios que se integran en actividades —que pueden ser in-
dividuales o grupales—, algunas de las cuales se basan en tecnologias;
otras, no; algunas son presenciales y otras, en linea. La idea de orgues-
tacién puede ser una de las formas mas directas de relacionar el disefio
instruccional y el disefio de una narrativa transmedia con finalidades
educativas. Otra propuesta es la que realizan Oser y Baeriswyl (2001),
quienes proponen utilizar el término coreografia, a medio camino entre
el disefio instructivo y la orquestacion.

Disefiar una narrativa transmedia requiere —de la misma forma que
cualquier otra actividad formativa— un planteamiento metodol6gico
que logre captar la atencién y el interés de los estudiantes y, a la vez,
cumplir con los objetivos y los resultados educativos. Para lograrlo,
hay que tener en cuenta las actividades extrinsecas: aquellas que van
mas all4 del escenario narrativo creado por el disefiador original y que
pueden estar predisefiadas o pueden emerger a partir de la iniciativa de
los estudiantes. Nos referimos a las producciones y a las contribucio-
nes que llevan a cabo los estudiantes y que dependen en gran medida
de su grado de implicacién y de la interpretacién contextual. También
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pueden estar facilitadas y previstas, como espacios vacios dentro del
mundo narrativo, explicitamente marcados para este fin, o bien pueden
afiadirse como apéndices o complementos al mundo narrativo original.
En cualquier caso, aunque en el disefio de la narrativa se hayan previsto,
el propio desarrollo del mundo narrativo tiene siempre un componente
no planificable.

Aunque en el disefio del proyecto exista una planificacién de even-
tos y una temporalizacién, la exploracién del mundo narrativo de for-
ma auténoma por parte de los estudiantes es el fundamento, y sus ac-
ciones o decisiones no pueden —ni deben— estar planificadas con
anterioridad. Se trata de esbozar diferentes caminos coherentes, perola
decisi6n dltima de recorrerlos e interpretarlos sera siempre de los estu-
diantes. Por otro lado, también hay que tener en cuenta las actividades
intrinsecas a la narrativa y a su finalidad educativa, las que enmatrcan los
contenidos y las competencias que se introducen de forma consciente
y planificada dentro del argumento.

Para hacer compatible las actividades intrinsecas y las extrinsecas,
hay que buscar un equilibrio que permita compatibilizar el empodera-
miento, la libertad de los estudiantes al tomar decisiones ¥ asumir sus
consecuencias en el propio desarrollo del argumento y, a la vez, hacer
viables las cuestiones mas restrictivas del disefio instruccional, como
la planificacién temporal, la identificacién de objetivos de aprendizaje
claros o las herramientas de evaluacién. En el caso de la narrativa trans-
media, estos elementos deben relativizarse sin perderlos de vista, para
mantener el equilibrio entre una actividad puramente instruccional y
una actividad que va mas alla, igual que sucede con otras propuestas
como los videojuegos.

Mis alld de los contenidos o de las competencias identificadas, hay
un elemento emocional que es fundamental y que también hay que
tener en cuenta a la hora de planificar su disefio en un contexto educa-
tivo: comprender qué tipo de emociones se suceden es necesario para
que el disefio pueda implementarse con éxito. La gestién emocional
esta relacionada con la personalizacin; la vinculacién del estudiante,
con la narracién, y, en muchas ocasiones, con su identificacién con los

personajes. Este componente emocional se materializa con el aumento
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de la dedicacién temporal y con la implicacién, que deriva de su iden-
tificacién emocional y que también acostumbra a estar vinculada con
una implicacién cognitiva y social. .
Pensar en la narrativa transmedia como una forma de orquestacion
va mas alla de la relacién entre la logistica del aula y del aprendizaje. La
logistica del aula puede entenderse como el conocimiento técnico de
un programa o un soffware concreto. Pero hay otra parte muy relevante
de gestién emocional de los estudiantes, que no tiene que ver con el uso
técnico de los medios ni con los conocimientos curriculares, sino mas
bien con la dimensién social de trabajo colaborativo y la dimensioén

emocional de vinculo e implicacion.

3.2. Ser protagonista: de la teoria a la practica
3.2.1. Las bases de las teorias del aprendizaje

La incorporacién de la narrativa transmedia en el ambito educativo
incluye un proceso practico en el cual tanto el alumnado como e‘l pro-
fesorado deben participar e implicarse de manera activa. Esta nocién se
opone a las concepciones mis tradicionales del proceso de aprendizaje
transmisivo, memoristico, con una funcién docente central y basada en
la transferencia de conocimientos de un profesorado que dispone de
la sabiduria y de un alumnado que, de forma pasiva y acritica, recibe e
incorpora ese conocimiento. Muy lejos de esta concepcion, la narrativa
transmedia surge a partir de una concepcién del aprendizaje que se des-
cribe por la actividad, la creacién y la participacion de los estudiantes,
por su relacién e interaccién con sus iguales, con otras personas de su
entorno mas alli de los agentes educativos formales y con el contexto
que los rodea. Ademis, les reclama el empleo de multiples recursos y
medios, de sus conocimientos previos y de la puesta en marcha de es-
trategias de indagacién, de negociacién y de trabajo en red para lograr
objetivos que son individuales, pero a la vez compartidos.

Todo ello puede enmarcarse en los paradigmas constructivistas y

socioconstructivistas piagetianos y vigotskianos, que nos hablan, res-
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pectivamente, de los procesos internos de las personas cuando apren-
den y de sus procesos e influencias socioculturales. En el segundo caso,
aunque reconociendo que aprender es un proceso individual, ponen
la atencién en la realidad que envuelve al estudiante y la elaboracién
del conocimiento que se produce en accién y en relacién con el con-
texto. También podemos identificar la narrativa transmedia y la forma
en la que se estructura su actividad con la zona de desarrollo proéximo
de Vigotski, entendiendo que, a través del lenguaje y la socializacién,
bases constitutivas de la narrativa transmedia mediante la interaccién
con iguales y con otros agentes, pueden superarse los conocimientos
previos y alcanzar otros nuevos.

Los enfoques pedagdgicos que a nuestro parecer son coherentes
con la naturaleza de la narrativa transmedia tienen que ver, por un lado,
con la superacién de las miradas transmisivas y pasivas del conocimien-
toy, por el otro lado, con la concepcion del aprendizaje como un pro-
ceso activo y protagonizado por el estudiante. Este proceso activo de
construccién estd determinado y debe analizarse desde el contexto en
el que se desarrolla, priorizando la realidad social por encima de otras
propuestas de tipo mas psicolégico o individualista. Asi mismo, la inte-
raccién social no se limita a las relaciones entre los estudiantes y el pro-
fesorado, sino que el proceso de socializacién incluye a otras personas
del entorno y de la red social de los aprendices.

Ademis, el enfoque del disefio de la narrativa transmedia tiene que
ser lo més parecido a la realidad y, por lo tanto, necesita superar las
divisiones del conocimiento en fragmentos artificiales, tal y como tra-
dicionalmente se han dividido las 4reas de conocimiento. Como explica
Begona Gros (2004), el reto de estas posturas es llevar a cabo tareas
que sean auténticas, cercanas al mundo real y que permitan dar res-
puestas a situaciones complejas y multidimensionales, igual que sucede
en el mundo real y cuya resolucién debe comprender procesos analiti-
cos para tomar decisiones.

Entender la narrativa transmedia desde un enfoque educativo tam-
bién implica su relacién con la nocién de aprendizaje que la subyace.
Teoricamente, se trata de una aproximacién que es coherente con las
nociones socioconstructivistas que entienden el aprendizaje como un
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proceso que tiene un carcter intrapersonal e interpersonal, que esta
gobernado tanto por factores cognitivos internos como por otros que
dependen de la situacién y del contexto. Ademis, la naturaleza de los
procesos de aprendizaje es principalmente social y comunicativa (Coll,
2004).

Estos enfoques tienen que ver con entender la educacién en su de-
finicién, asi como el papel del educando, de la educabilidad, del medio
educativo y de la relacién educativa como los propuestos y trabajados
por autores como Dewey, Freire o Rogers. Estos basan sus postulados
en entender la educacién como un proceso liberador dentro de so-
ciedades abiertas, democriticas, flexibles, con ciudadanos auténomos,

criticos y creadores.
3.2.2. Aprendizaje centrado en el estudiante

En la definicién de la narrativa transmedia, hemos expuesto como
fundamentos definitorios la convergencia de los medios, la ubicuidad
de la narrativa y la actividad del usuario. Este tercer elemento tiene que
ver con el uso, con la prictica derivada de una narrativa transmedia,
mientras que los otros dos estin mis relacionados con el disefio y la
estructura del mundo narrativo. Si lo trasladamos al plano educativo,
estos principios y su jerarquizacién también se mantienen. La narrativa
transmedia no se desarrolla por si misma; esto es, no hablamos de una
pelicula en la que los eventos y las secuencias se reproducen y avanzan
independientemente de la actitud o la implicacién del espectador. En el
caso de la narrativa transmedia, para que el mundo narrativo esté com-
pleto y tenga sentido, se requiere la participacién de los consumidores
que, 2 la vez, actian como productores. En estos términos, podemos
decir que las narrativas transmedia son dispositivos que, a través de
un relato disperso por diferentes medios, ofrecen una propuesta a la
audiencia para que esta interprete de forma cooperativa el contenido,
lo relacione con otros fragmentos para crear un significado completo y,
en los casos de los consumidores mas activos, se conviertan también en
productores de nuevos materiales que puedan complementar o com-

pletat el mundo narrativo.
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Si hacemos el mismo paralelismo y en vez de hablar de audiencia nos
referimos a estudiantes y al componente de entretenimiento, le anadi-
mos una finalidad educativa. Entonces, podemos darnos cuenta de que
la propuesta de narrativa transmedia por definicién es una estrategia que
basa su interés y su fundamento en la actividad del estudiante. Esto nos
lleva a poder hablar de la narrativa transmedia COmMO una propuesta que
se adecua a la percepcién de un aprendizaje centrado en el estudiante.
Esta noci6n se centra en un proceso de aprendizaje que incluye practicas
de la vida cotidiana y de resolucién de problemas de forma critica, que
promueve la construccién de significado de la informacién nueva ¥ que,
a la vez, puede ser integrada en las experiencias o aprendizajes previos.

Hablar del aprendizaje centrado en el estudiante implica algunos
principios de acuerdo comin que pueden aplicarse a la narrativa trans-
media o, como minimo a nuestro entender, asi deberia concebirse la
actividad del estudiante en una narrativa transmedia pensada con fina-
lidades educativas. McCombs y Whisler (2000) definen doce principios
del aprendizaje centrado en el estudiante, que incluyen factores de tipo
cognitivo, pero también afectivo, evolutivos, petsonales y sociales. Mas
alld de las caracteristicas del disefio de la narrativa transmedia, pueden
ser una guia para el fundamento de la actividad y del desarrollo de cual-
quier proyecto transmedial con un objetivo educativo:

* El proceso debe estar basado en la naturalidad. Es decir, el

aprendizaje es activo y voluntario. Se basa en un proceso natural
en el que se persiguen metas significativas. En este proceso, el
aprendizaje se construye a partir de informacién y de experien-
cias que tienen significado y que el estudiante identifica y analiza
a partir de sus percepciones, pensamientos y sentimientos.

* Los objetivos que el estudiante petsigue son significativos y
coherentes. Es decir, es imprescindible conferir un sentido a
lo que se aprende, aunque esta interpretacién no sea del todo
canénica con el punto de vista mis empirico y objetivo del
conocimiento.

* El estudiante recibe informacién nueva que vincula con sus

conocimientos previos , por lo tanto, las informaciones que se
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incluyen en su mochila dependerén del significado que les haya
otorgado y este se vera modificado en funcién de sus experien-
cias y sus conocimientos previos.

El estudiante debe poner en practica actividades de pensamien-
to de orden supetior; es decir, analizar su propio proceso de
reflexion pata asi poner en marcha sus estrategias de pensamiento
ctitico y creativo, que pueden de este modo agudizar su destreza.
La profundidad y la amplitud de la informacién procesada, asi
como el qué y el cuindo se aprende y se recuetda, depende de
las creencias y la aptitud personales, de la claridad de los valores
y las metas personales, de los factores emocionales, de la moti-
vacién por aprender o las expectativas de éxito.

La motivacién intrinseca para aprender. El ser humano tiene
curiosidad para aprender de forma natural y, en cualquier caso,
son las emociones negativas o los elementos desmotivadores
los que pueden menguar esta capacidad y entusiasmo naturales.
Aquellas actividades de aprendizaje con unas caracteristicas
auténticas y ttiles que aportan un sentido de la novedad son las
que aumentan la motivacién y estimulan al estudiante.

Desde una perspectiva evolutiva, se entiende que los individuos
se desarrollan en etapas que marcan su evolucién fisica, intelec-
tual y también emocional. Estas etapas tienen unos fundamentos
genéticos y evolutivos, estudiados ampliamente por psicélogos
y pedagogos que han realizado diferentes propuestas a lo largo
de la historia de la teorfa de la educacién. Pero también existen
factores ambientales Gnicos que modifican las limitaciones y las
oportunidades evolutivas.

El aprendizaje se ve facilitado por las interacciones sociales yla
comunicacién con otras personas. Para que este factor social sea
efectivo, debe estar fundamentado en entornos diversificados y
flexibles.

La autoestima y la aceptacién social son factores que facilitan el
aprendizaje. Cuando alrededor del estudiante se cons truye una red
social de aceptacién, de respeto y de atencién con otras personas
que reconocen sus capacidades y sus potencialidades, entonces
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se produce un aumento de la autoestima y del autoconcepto,
elementos que se han probado como esenciales en el aprendizaje.
Aunque haya principios como la autoestima, la motivacién o
el autoconcepto que pueden aplicarse a cualquier estudiante
independientemente de sus caracteristicas particulares como
ingredientes facilitadores o promotores del aprendizaje, entre
los estudiantes existen diferencias sustanciales que deben aten-
derse y respetarse. Nos referimos a lo que en algunos casos se ha
lamado estilos de aprendizaje, pero que, en sentido amplio, hacen
referencia a las estrategias de aprendizaje y a los mecanismos
que cada estudiante dispone y pone en funcionamiento a la hora
de aprender.

Los filtros cognitivos son las creencias personales y los pensa-
mientos que se derivan del aprendizaje. Estos filtros se constru-
yen a partir de las experiencias previas y determinan la manera
en la que un aprendiz construye e interpreta la realidad y la
experiencia de aprendizaje.

En resumen, seguir estos principios de aprendizaje tiene que ver
con reconocer la singularidad de los estudiantes en sus estrategias de
aprendizaje y su realidad, entender que todo proceso de aprendizaje de-
berda ser significativo y experiencial, y permitir al estudiante participar
activamente en la creacién de su propio conocimiento y vincularlo a
sus experiencias y aprendizajes previos. Estos principios pueden desa-
rrollarse y ponerse en practica a través de estrategias como la narrativa
transmedia, siempre que esta se conciba mis alld de los muros de la
institucién escolar y del control de todos los factores del proceso de
aprendizaje por parte de los docentes.

El reto que se plantea combina e integra una personalizacién del
aprendizaje que permita al estudiante usar todo el abanico de recur-
sos educativos direccionados a sus caracteristicas y necesidades. A ello,
cabe sumar la posibilidad del estudiante de adquirir conocimiento a
través del aprendizaje activo, basado en la experiencia y la experimen-
tacién y situado, vinculado a situaciones o hechos concretos de la vida
cotidiana.
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Aprendizaje personalizado

Una de las propuestas para explorar los beneficios de 1;.1 narrati-
va transmedia en educacién es entenderla como una herramienta (.l‘:le
permite personalizar el aptendizaje. Bajo el paraguas. dela concePclon
del aprendizaje centrado en el estudiante, la narrauva'transmcdla no
puede entenderse ni como una finalidad en si misma ni como una.x’fa-
rita magica que capaz de resolver los retos de m'ejc'xa de la educacion.
Pero, atendiendo a sus caracteristicas y potencmdl‘dade.sz entendemo.s
que puede ser una herramienta para trabajar enla d/lr.ecc1on que perrnll—
ta mejorar los procesos de aprendizaje o, como minimo, apuntar €n i
direccién que permita hacerlos mejores. .

En el caso de la narrativa transmedia, la personalizacién del apren-
dizaje viene basicamente del empoderamiento y de la?s decisiones de los
estudiantes, de modo que permita el trabajo desde diferentes enfoques,
poniendo en practica habilidades distintas y cubriendo, por un lado, los
intereses personales y, por el otro, compartir y compensar gru_palmen—
te estas diferencias —entendiendo que en cada momento d_lfer.entes
personas pueden asumir un papel mis activo en el desarrol{o de c1er?s
actividades. En un escenario ideal, estas diferencias deberian per.rmnr
cubrir las distintas habilidades. La inteligencia colectiva y el trabajo en
red forman parte de las practicas derivadas de la naArranfr’a transmefila
y, de la misma forma que cada medio realiza la contribucién que mejor
puede realizar en el mundo narrativo, los consurnidore.s de una nar-r’a—
tiva transmedia, en funcién de sus intereses o sus habihda(.ie.s, también
pueden tener mayor 0 menot implicacién y poner al servicio del pro-
yecto comun sus mejores habilidades. 3

Este hilo nos sirve para poner sobre la mesa lo que Coll tambuin
expone en el anuario 2015 sobre los retos dela edu.caf:lon en Catalurfa
(Coll, 2015), y es que la personalizacién del aprendizaje va muc’h(.) mas
alla de la voluntad de ajustar la accién educativa a las caracten?tma-s, y
necesidades del estudiante. La finalidad Gltima de la personalizacion
debe ser que el estudiante dé un sentido personal a lo .que‘a,.prende. jl"al
y como se mencionaba anteriormente, esta personahzam?n H?jm im-
plicita la capacidad de decisién del estudiante. La personalizacion que
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permite desarrollar la narrativa transmedia se localiza basicamente en
la decisién sobre cuinto tiempo deciden dedicar a una actividad, dénde
realizarla, cual es el proceso para desarrollarla y qué sentido tiene. A
pesar de esta personalizacién que permite la narrativa transmedia, hay
algunas costuras que la delimitan. Bisicamente aquellos limites estable-
cidos en el curriculum en la definicién de cuiles son los contenidos y
los objetivos del aprendizaje. De forma sucinta, estos son algunos de
los limites sobre qué se tiene que aprender.

En resumen, y siguiendo de nuevo a Coll (2015), la personalizacién
va mas alld de la individualizacién, que puede hacer referencia al ajuste
en el ritmo del aprendizaje, la diferenciacion, la metodologia, y la eli-
minacién de barreras. Se propone conectar el aprendizaje con los inte-
reses y las experiencias de los estudiantes a partir de la relacién con su
contexto, sus intereses y sus habilidades. Los paralelismos entre la pro-
puesta que deriva de una narrativa transmedia y de la personalizacién
del aprendizaje pueden verse claramente en la siguiente enumeracién
(caracteristicas del aprendizaje personalizado segtin Coll (2015):

Los intereses personales de los estudiantes toman relieve en el
centro de la actividad de aprendizaje.

El profesorado acttia como orientador y monitor para ayudar a
identificar objetivos, guiar en el proceso, etc.

Los recorridos de aprendizaje que siguen los estudiantes se deci-
den en funcién de sus motivaciones.

La evaluacién es formativa.

La metodologfa utilizada se centra en la indagacion (proyectos)
multidisciplinar, con trabajo colaborativo.

El establecimiento de conexiones entre lo que los estudiantes
hacen dentro y fuera de las instituciones educativas.

Aprendizaje activo

Hablar de aprendizaje activo es sinénimo de hacerlo de un proce-
SO que se basa en la experiencia y la experimentacién. Una de las tres
caracteristicas definitorias de la narrativa transmedia —seguramente la
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mas vinculada a su puesta en practica— tiene que ver con la actividad,
con centrarse en la accién del estudiante como motor para desarrollar el
mundo narrativo, para su experimentacién, para desplegar todas aque-
llas habilidades y competencias que le permitan tener una experiencia
inmersiva y significativa, que tenga como resultado el aprendizaje.

Todas estas ideas no son nuevas, ni surgen con la narrativa transme-
dia ni con la digitalizacién de la educacién. Estan presentes en las no-
ciones del constructivismo de Piaget, de Dewey, o con las propuestas
de Kilpatrick, Rogers o Kolb.

De nuevo, la idea del aprendizaje activo se aleja del discurso trans-
mitido por un profesor que es el garante del conocimiento, de los mar-
cos de division entre disciplinas y conocimientos, a partir de los cuales
se ha estructurado y organizado el saber en el dominio académico y
escolar, con conocimientos abstractos y organizados jerarquicamente.
Contrariamente, si un proceso esti basado en la experiencia, implica,
como su propia denominacién ya nos indica, un proceso practico, dina-
mico. Podemos entender el aprendizaje activo como el que parte de la
manipulacién fisica, cognitiva y emocional por parte de los estudiantes.
Y, para poder activar todas estas practicas, nos alejamos de la abstrac-
ci6n para inscribir todo ello en el contexto en el que sucede, adaptado
a las experiencias previas, al background del estudiante ¥y a sus esquemas
mentales.

En el fondo, tal vez sea esta la forma mas natural de aprender, a pat-
tir de la manipulacién en la que no existe una intencionalidad puramen-
te instructiva, sino un aprendizaje més parecido al tcito, que es aquel
que se da «por el simple hecho de estar viviendo en una comunid‘ac.i,
por mecanismos de observacién e imitacién, pero también de Barua-
pacién, en el que las pricticas son justamente lo cotidiano, el honzox?te
de expectativas, lo que estd presupuesto pero presente en cualquier
conducta e interaccién» (Rodriguez Illera, 2015). Es evidente que no
podemos hablar del aprendizaje derivado de una propuesta transmedial
como un aprendizaje ticito. Existe una intencionalidad, aunque esta
100 sea del todo explicita y no solo pueda realizarse de forma efectiva
a partir de la imitacién. Pero si que nos parece interesante establecer
algunos puentes en aras de poner en relieve un tipo de aprendizaje que
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no es abstracto y que va mis all4 de su intencionalidad explicita basada
en la organizacién curricular.

Para un estudiante que quiera descodificar un mensaje que ha en-
contrado en su correo electrénico e integrarlo en la construccién del
sentido del mundo narrativo —tal vez produciendo algin material —
los recursos que se activan tienen poco que ver con los que utiliza para
tesolver un ejercicio de un libro de texto, Mis bien se asimilan a sus
estrategias de resolucién de problemas en su vida cotidiana, con el des-
pliegue de acciones que surgen de su contexto, que estin estrechamen-
te vinculadas a su comunidad y asudiaa dia, a la indagacién y la trans-
versalidad. Se trata més bien de desarrollar competencias orientadas a
la practica, que pueden ser incluso profesionales, y que se despliegan en
distintos entornos de aprendizaje sociales y comunitarios, y que no son
contextos artificiales, sino problemas relacionados con su vida cotidia-
na y, tal vez, también con su futuro desempefio profesional y personal.

Aprendizaje situado

En la misma linea de las teorfas del aprendizaje mencionadas al ini-
cio de este apartado, hablar de aprendizaje situado también nos conecta
con el socioconstructivismo y con el conectivismo, y con personalizar
el aprendizaje y fundamentarlo a través de la participacién activa de
los estudiantes, aunque hacemos referencia a estas caracteristicas como
apartados diferenciados: aprendizaje personalizado, situado, activo (y
seguramente podtiamos ampliarlo a muchos otros adjetivos). Todas
ellas forman parte de una misma concepcién del aprendizaje y detivan
de las mismas teorfas y enfoques.

Situar el aprendizaje no es algo externo o afadido a un proceso
formativo planificado y organizado. Aprender siempre es una interac-
cién y una conversacién con la situacién y con el mundo que nos ro-
dea. Dicho de otra forma, el conocimiento siempre se construye en
un contexto en el cual hay unas condiciones especificas, donde existen
indicadores y trasfondos derivados de la historia y de la sabidurfa acu-
muladas en la cultura que inciden y determinan los puntos de vista y
las expetiencias de los estudiantes que actiian e interactan en él. Bajo
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esta perspectiva, cualquier situacién educativa es siempre consecuencia
de la interaccion entre los aspectos sociales y las caracteristicas de la
persona que aprende a partir de un proceso activo y basado en la expe-
riencia. Lave y Wenger (1991) amplian este enfoque entendiendo que,
ademis de situarse, todo aprendizaje se produce en una comunidad,
que es la que le da sentido. Asi, amplian la idea de situar el @rendz‘q.aje y
0o se limitan a anclatlo a una practica, sino que, ademas, lo conciben
como una parte integral de una practica que es social. Esta perspectiva
también tiene relacién con las dimensiones del aprendizaje identifica-
das por Illeris (2003) y descritas anteriormente: la dimension cognitiva,
la social y la emocional.

Podrfamos resumir los principios de definicién del aprendizaje situado

con la siguiente aproximacién de Coll:

«la interpretacién del aprendizaje como un proceso constructivo en el que
los estudiantes son a la vez sujetos y protagonistas; s un proceso intrinseca-
mente social que se apoya en las relaciones interpersonales; que tiene lugar
en un contexto determinado; y que los procesos de desarrollo personal,de
socializacién y enculturizacién son complementarios e independientes» (Coll,
2004, pag. 25)

Aplicar un proyecto transmedial con finalidades educativas también
esta estrechamente atado a la creacion de significado situado. Igual que
sucede en cualquier otro disefio instructivo, el contexto determina las
condiciones de esa orquestacién a la que hemos hecho referencia an-
teriormente. La propia narrativa esta vinculada al contexto porque la
interpretacion de los consumidores surge de él. Pero también porque
en su disefio, para poder interpelar a los destinatarios, debe tener una
intencionalidad de contextualizarla para que tenga interés y sentido.

Desde la relacién entre aprendizaje y cultura, se evidencia que la
mente no puede existir fuera de la cultura y que la evolucién de los
humanos siempre ha estado atada a una realidad representada (Bruner,
1996). Asi, la creacion de significado y la decodificacién de cualquier
informacién dependen y varfan en funcion del contexto cultural y del

uso que se haga de los recursos.
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Para lograr la implicacién y la participacion, la narracién debe
interpelar directamente a los estudiantes, vincularlos emocional-
mente, situarse en su contexto y empujarlos a tomar decisiones, asi
como utilizar estrategias que les permita avanzar en el desarrollo de
la historia, incorporando sus experiencias personales y colectivas. El
aprendizaje derivado es producto de una actividad y de la situacién
en la cual tiene lugar. En la narrativa transmedia, los estudiantes son
el eje y el motor del avance de la narrativa. Y el trabajo comin y la

negociacién contextualizada son imprescindibles para comprender
la historia.

3.2.3. La actividad mediada por tecnologias

La conectividad y el acceso a las tecnologias digitales provocan una
reconfiguracién de algunas practicas y la aparicion de otras nuevas que
promueven la aceleracién en el desarrollo de herramientas. Hablar de
la incorporacién de las tecnologias en la educacién puede parecer, a
estas alturas, casi anacrénico. Lo que no lo es son los debates vigentes
sobre los cambios en los codigos de significacién y en la forma en
la que aprendemos e incorporamos nuevos modelos a nuestra forma
habitual de comunicarnos, y, por ende, a los procesos de aprendizaje.
La multimedialidad, la participaci6n activa de los usuatios o la creacién
de estructuras no secuenciales son solo algunos de los cambios en la
digitalizacién de las comunicaciones que repercuten de forma directa
en las concepciones de como y de qué forma aprendemos.

Las posiciones sobre las formas de usar la tecnologfa en el ambito
de la educacién a2 menudo se han establecido de forma maximalista,
focalizando el interés en el estudio de dispositivos concretos a partit
de posiciones maximalistas a favor o en contra. Mas alli de este tipo de
interpretaciones, la realidad es que siguen presentes los interrogantes
sobre cémo aprovechar las propiedades de los dispositivos tecnologi-
cos, aquellos que ya llevan décadas utilizindose y los que se vislumbran
en un futuro inmediato. Y, sobre todo, mas alld de los propios disposi-
tivos, cémo repensamos las practicas que se derivan y cémo definimos
un lenguaje propio de la educacién que le permita tener significacién
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propia mas alli de las modas o de los usos alejados de los intereses
educativos. ’

Desde la radio, pasando por la television, el ordenador o el t_elefo—

no moévil, desde los afos veinte del siglo XX, se ha planteado la incor-
poracién de las tecnologfas digitales en el aula y diferentes aparatos’se
han presentado en la practica educativa. El transito que antes 7 habfan
hecho las pizarras o los libros de texto, posteriormente se ha ido ar’n—
pliando. Acompafando a los dispositivos, se han dispuesto metodolo/glas
o estrategias, entre ellas la narrativa. Janet Murray (1999) plantea como
las tecnologfas expanden ripidamente las capacidades y las c6mo h.e’rra—
mientas permiten dar nuevas formas al conocimiento, a la expresion ’y
también a la narrativa. Para la narrativa, los entornos son cada vez mas
enciclopédicos y los medios, mas atractivos, y vice‘_rersa, ya g}le ofr.ecen
la posibilidad de representar grandes cantidades de mfo_rmauon y sun.ul—
taneamente expandir la historia para incluir las aportaqor'lcs de usuarios
que pueden trabajar de forma abierta, en red, en. cualquier rnor'nenk.) y
lugar. Las tradiciones narrativas se han ido aproximando zflos dispositi-
vos tecnoldgicos v, a la vez, estos se han vuelto mis narra.tlvos.

El propio uso de herramientas digitales, peto también las compe-
tencias derivadas, hacen cada vez mis evidente la necesidad de explo-
rar nuevos modelos en torno al proceso de ensefianza y aprendizaje,
analizando las caracteristicas del entorno y repensar y actualizar los
escenarios pedagogicos. Ya desde los anos noventa del siglo pasado,
con los trabajos de Freire, Scribner y Cole o Street, entre muchos otros,
aumenta la sensibilidad hacia la concepcién social de los procesos de
aprendizaje y de las nociones de conceptos como la aﬁ‘z.zbftz'za’a:o’n. Y esta
reflexién tiene una relacién directa con el uso y el anilisis crtico de los
medios y las herramientas. .

En la narrativa transmedia, el elemento que acompafia a la narrati-
vidad es su dispersién en diferentes plataformas y medios que aportan
seriacién y continuidad al canon que hace coherente el n:'mndo narra-
tivo. El papel de los medios y su interés, también educativo, .rf:cae es-
pecialmente en los procesos de convergencia y de cons'ttucqon 'de la
experiencia narrativa. Su finalidad no es premezclar las informaciones

iencia, si i consumidores los
para la audiencia, sino que sean precisamente los co
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que, a partir de suinteraccién y participacion, compongan las piezas, de
manera que la fusidn sucede en un plano abstracto y permite generar o
entender el argumento de la narrativa. A la hora de planificar el disefio
de una narrativa transmedia, es necesario reflexionar y planificar la in-
tensidad y el papel de los diferentes medios que intervienen. El mapa
del mundo narrativo debe permitir desplegar la narrativa de forma co-
herente con todos los medios, pero también hacerla lo suficientemente
flexible para propiciar la participacién de los usuarios. Entre otros, esto
implica una andlisis exhaustiva sobre cuales son las lineas del relato que
proporcionar cada uno de los medios y cudl se adapta mejor a esta
finalidad. Pero la narrativa trasciende a los medios y no solo expande
el lenguaje, sino que también proporciona un punto de referencia en la
idea de convergencia. Desde la perspectiva del aprendizaje, estos me-
dios pueden verse a partir de una aproximacién cultural, centrada en el
comportamiento y en la prictica de los estudiantes, y no en su relaciéon
puramente técnica. Asi, a nuestro entender, los medios que conforman
el mundo narrativo también tienen que analizarse desde una aproxi-
macién cultural, que no se focaliza inicamente en su uso instrumental
sino en la actividad y las posibilidades de creacién de significado.

A los medios y a las plataformas que intervienen en una narrativa
transmedia se les asocian, en primer lugar, el desarrollo de competen-
cias instrumentales y técnicas en su uso, tanto en los procesos de deco-
dificacion como también de produccién. Pero, ademis, y de forma mis
significativa, también se requiere un uso critico y en espacios diferentes.
La idea de utilizar un medio en un espacio concreto recuerda a viejas
pricticas que dividen lo que se lleva a cabo dentro o fuera de la escuela,
lo que se practica en la sala de ordenadores o lo que se hace en la calle.
La convergencia y la ubicuidad de los medios son, desde esta perspec-
tiva, rasgos de la narrativa transmedia y también reflejo de las practicas
culturales y sociales actuales.

Si bien se entiende que en la era de la digitalizacién se tiende hacia la
fragmentacién, también aparece la necesidad de hacer converger frag-
mentos diversos para construir nuevo conocimiento o realizar nuevas
précticas en lo que ya hemos desctito como convergencia de medios o
cultura de convergencia (Jenkins, 2008). Convergencia no es sinénimo
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de simplificacién ni de homogeneizacién y, contrariamente a lo que se
podria pensar, exige un nivel de especializacién elevado por parte de
los estudiantes. En estos casos, la especializacion hace referencia a las
habilidades necesarias para decodificar mensajes. Y también el modelo
de convergencia reclama y ofrece una respuesta a los procesos de sig-
nificacién, con una implicacién que también incluye la produccién. En
ambos casos, las practicas se desarrollan a partir de diversos cédigos y
lenguajes que se emiten por multiples medios y dispositivos, y deman-
dan una implicacién elevada por parte del estudiante.

3.2.4. Los procesos de decodificacién y de produccién:
alfabetizacién y competencias

Cuando nos hemos referido a los requerimientos y a las actividades
que los consumidores de una narrativa transmedia pueden desarrollar,
lo hemos hecho en referencia a dos grandes tipos de acciones que, en
funci6én de las habilidades y del grado de implicacién, pueden tener
lugar en el modelo transmedial. Por un lado, los procesos de decodifi-
cacion y, por el otro, los procesos de creacién y produccién. El cambio
en la idea de consumidor hacia un sujeto que es activo abre muchas
posibilidades, y en la narrativa transmedia encontramos un ejemplo de
dispositivo que permite al destinatatio contribuir e implicarse en el de-
satrollo del producto que esti consumiendo, ya sea para adaptatlo a sus
intereses o para realizar una aportacién alternativa.

Este tipo de practica puede incluir la propia btisqueda de informa-
ciones en los distintos medios, asi como el proceso de interpretacién
de textos en cualquiera de sus formatos. La fase de construccién de sig-
nificado tiene especial relevancia porque pone en marcha algunas estra-
tegias de negociacion, de juicio, de interpretacién y de construccién de
conocimiento por parte de los estudiantes que favorecen su empode-
ramiento, su autonomia y su formacién como ciudadanos criticos. Asi
mismo, aunque los mecanismos para estos procesos de decodificacién
puedan ser parecidos, el significado que se atribuye a las informaciones
dependerd en gran medida del contexto en el que el estudiante ests
situado. Dicho de otro modo, en una narrativa transmedia es habitual
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que una parte de la historia, pensada por el autor original, tenga dife-
rentes interpretaciones y conexiones con el resto del mundo narrativo
segln el usuario, en funcién del prisma a partir del cual la analice. El
proceso de interpretacién no deja de ser una negociacion entre el men-
saje emitido, con todo el peso del contexto, y la mirada de la persona
que construye el significado.

El estudiante en este caso —pero en general cualquier consumi-
dor— tiene que gestionar una cierta competencia de interpretacion,
necesaria para entender los elementos no dichos del texto o para com-
pletar los espacios vacios. La idea del lector modelo de Eco se hace mas
compleja porque incluye la capacidad de decodificacién, pero también
la de produccién de sus contribuciones. Podemos denominar estos
procesos de interpretacién como decodificacion diferenciada; es decir, exis-
te una distancia entre la codificacién que realiza el autor primario y las
interpretaciones que realiza el destinatario. Este desequilibrio no tiene
nada negativo siempre y cuando se mantenga la coherencia del mundo
narrativo. De hecho, estos procesos son los que nos permiten hablar
de la narrativa transmedia como una herramienta que puede favorecer
el aprendizaje situado y la personalizacién del aprendizaje, asi como
permitir desarrollar competencias de analisis critico de la informacién,
una habilidad tan necesatia en la era de las Sfake news.

Para poder llevar a cabo estas pricticas, resulta evidente la comple-
jidad que tiene el papel de consumidor, que debe disponer de habili-
dades lectoras y de alfabetizacin, habilidades técnicas en el uso de los
medios y también analiticas para estudiar y criticar los textos desde su
propia voz y mirada.

Consumir una narrativa transmedia podria equipararse a una forma
diferente de leer, entendiendo que los procesos que se requieren son
similares. En primer lugar, se necesita la capacidad de decodificar, de
reconocer la palabra o, en el caso de la narrativa transmedia, la informa-
cién, que ademas puede proceder de medios distintos y lenguajes dife-
rentes. Y el segundo paso es el procesamiento de la informacién, que
tanto en el caso de la lectura como en el de la narrativa transmedia se
refiere a conectar la informacién de forma coherente con conocimien-
tos anteriores y con otras partes del argumento que ya conocemos.
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Mas alld de este paralelismo entre la lectura y el consumo trans-
medial, apoderar al estudiante de una narrativa transmedia implica
cambiar la relacién del texto y de la lectura a favor del usuario, que
se integra en el mundo narrativo, interactia con él y toma decisiones
que determinan su desarrollo. Pero también existe una dimensién de
produccion, en la que pasa a ser consumidor y productor a la vez. En
ambos casos, hay una actividad de creacién de significado que justifica
la idea de empoderar al estudiante.

Alfabetizacién digital

Cuando hablamos de pricticas letradas, nos referimos a aquellos
procesos que nos permiten decodificar o producir artefactos letrados.
Existen diferentes tipos de practicas relacionadas con el hecho de leer
y escribir que nos permiten alcanzar finalidades diferentes y que requie-
ten de habilidades particulares segiin el contexto, el tipo de texto o la
interpretacion necesarias. No es lo mismo leer un periédico que una
novela. La habilidad que requiere leer las indicaciones del metro que
usamos a diario no es la misma que necesitamos para comprender un
prospecto médico que leemos por primera vez sin tener conocimientos
médicos. Igualmente, una misma persona puede ser habil en algunos
tipos de texto y tener dificultades en otros, ya sea por el tipo de escritu-
ra o por su familiarizacién con el vocabulario de la disciplina del texto.

Referirnos a alguien alfabetizado o analfabeto no siempre tiene el
mismo sentido segin el contexto, ni lo ha tenido a lo largo de la histo-
ria. Uno puede estar perfectamente alfabetizado para leer una novela
en su lengua materna, pero mostrarse analfabeto para interpretar una
formulacién quimica o un lenguaje de programacién. Igualmente, si
hacemos una mirada histérica, la idea de affabetizacion desde la perspec-
tiva de la escritura se inicia a partir de la aparicién de los papiros o los
codices, y tiene uno de sus hitos en el siglo XV, cuando Gutenberg con-
tribuy6 a la accesibilidad de los textos. El dominio de la escritura fue,
en Occidente, una habilidad reservada 2 una minoria de la poblacién. A
partir de la aparicién de la imprenta y de la reforma luterana, se amplié
la posibilidad de acceder a los textos escritos en otras lenguas mis alla
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del latin y se empiezan a organizar los procesos educativos entorno a
los libros. Pero, hoy, la imprenta se ve parcialmente desplazada y los
medios digitales se han convertido en un aliado para guardar y com-
partir informacién y, por lo tanto, como canales que amplian los arte-
factos letrados. Contrariamente a lo que algunos discursos sostienen,
con la digitalizacién leemos mas. Constantemente, recibimos mensajes
de texto y audiovisuales que nos obligan a leer. No entramos a valorar
qué tipo de textos ni dénde ni c6mo los leemos, pero es un hecho que,
como mencionaba Daniel Cassany (ATB digital, 2018) recientemente
en una entrevista, cada vez leemos mas y cada vez hacemos mis cosas
que se hacen leyendo. Cassany sc referfa a las actividades de la vida
cotidiana que requieren la lectura como comprar un billete de avién o
elegir el tipo de café de una miquina. Y en una sociedad letrada, en una
ciudad avanzada, cada vez hay mds cosas que leer: las calles estin llenas
de mensajes escritos y las pricticas conectadas y cotidianas requieren
una gran habilidad lectora y escritora.

El proceso de lectura y escritura se relaciona también con el contexto
social en el que se inscribe y que va mas alld de la escolaridad, ya que la
alfabetizacion, las practicas letradas, son una herramienta para organizar
la vida social. Son un conjunto de practicas situadas, asociadas a diferen-
tes dominios de la vida y adquiridas a través de procesos de aprendizaje
que van mas alld de los institucionales y formales. Crecemos en un sitio
y esto estructura nuestras practicas letradas y la alfabetizacién no es la
misma en todos los contextos, sino que existen practicas que involucran
diferentes sistemas simbdlicos, medios o finalidades. Esta diferencia
puede entenderse desde la perspectiva de contextos, pero también de
dominios. Algunos dominios con més poder, derivados tradicionalmen-
te de las instituciones académicas, tienden a centrarse en las practicas
dominantes y asi hacen menos visibles o reconocidas otras practicas
vernaculas propias de otros dominios més cotidianos. Estas perspecti-
vas son las que nos llevan a pensar que hoy en dia leemos menos, cuan-
do en realidad lo que tal vez queramos decir es que leemos menos textos
que consideramos mds notables o dominantes.

Esta consideracién sobre diferentes textos y los dominios tiene una
traslacién muy directa con el tipo de lectura que tradicionalmente se
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ha promocionado en las instituciones educativas y los artefactos letra-
dos que no forman parte de sus dominios, pero si de los dominios de
los estudiantes. No es nada nuevo observar que algunos estudiantes se
sienten mas confiados en sus interpretaciones de los artefactos vincu-
lados a la cultura popular y a su capacidad por vincularse a conversa-
ciones con iguales que con los textos asignados en la escuela. Una de
las posibles explicaciones es la respuesta emocional que se adhiere a
las actividades informales motivadoras. Este componente motivacional
es, tal vez, uno de los retos que la educacion formal tiene pendiente de
aprender de las actividades vernaculas propias de los espacios de entre-
tenimiento o de la cultura popular.

¢Y qué papel juega la narrativa transmedia en este debate? .

Para situar y justificar por qué la narrativa transmedia surge y tienen
interés ahora y no en otro momento, hemos enmarcado su aparicién
y popularizacién en un momento que puede describirse a partir de la
idea de cultura de la participacién. Hemos expuesto que en esta pers-
pectiva el escenario mediatico se caracteriza, entre otros, por fa facil
acceso a los contenidos y por un tipo de consumo que es activo e
implicado, convirtiendo los consumidores en prosumidores. Ademis,
la digitalizacién de las comunicaciones nos sitia en un entorno satu-
rado de artefactos letrados que ya no son solo textuales, sino también
multimediales, multimodales e hipertextuales. Y, a la vez, las pricticas
letradas se dan en multiples dispositivos y soportes de expresion. Este
tipo de productos no dejan fuera del panorama a aquellos que estin
impresos o son analdgicos, que siguen teniendo presencia y buscan sus
espacios y usuarios.

La cultura de la convergencia y de la participacion incluye tanto los
medios y la tecnologia como los artefactos analdgicos, y también el
ambito social y cultural. La multimedialidad es una de las caracteristicas
del mundo digital y podemos decir que no existe una difetencia tan
alejada entre los medios digitales y los analégicos. E igualmente sucede
con las bases culturales: las diferencias entre la cultura popular y la
cultura erudita se vuelven mds difusas. Esto implica que contenidos
digitales y analdgicos conviven simultineamente, y los textos académi-
cos y los populares confluyen en el mismo contexto. Iniciativas como
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la incorporacion de novelas o cémics en las instituciones educativas, el
estudio académico de los gifs o el uso de poesia en sobrecitos de azicar
son algunos ejemplos de intentar superar jerarquias culturales, desdibu-
jando los limites para tratar textos populares con la misma atencién y
reconocimiento que los textos dominantes.

Estas intersecciones de tipos de lenguaje, de la ampliacién de las
opciones de produccién de las audiencias ¥ de acceso y uso de tipos de
artefactos letrados ha llevado, desde hace afios, a repensar qué significa
estar alfabetizado y qué habilidades se necesitan para poder consumir y
elaborar productos en diferentes contextos, también en los educativos.
Ejercer de forma plenamente alfabetizada en este contexto no requiere
las mismas competencias que la alfabetizacién hace cien afios, y las
practicas letradas actuales mas comunes tampoco lo son. En esta nece-
sidad de repensar el concepto de alfabetizacion, surge una de las lineas de
interés de la narrativa transmedia en educacién, como propuesta deri-
vada de la cultura de la participacién Y que permite integrar dentro del
marco académico estrategias, artefactos ¥ pricticas que tradicionalmen-
te han sido propias del aprendizaje informal o de la cultura popular.

Repensar los cambios en las pricticas letradas y la alfabetizacién tie-
ne una variable en la digitalizacién y la mediacién de la lectura a través
de la pantalla. Entender cémo aprendemos a leer y a escribir a través
de géneros nuevos y cambiantes, entre los cuales se sitda la narrativa
transmedia, es un elemento importante para repensar todos los reque-
rimientos que exigen la cultura de la convergencia y, por extensién, la
sociedad digital. El primer paso para esta finalidad creemos que puede
ser entender y capacitar a las nuevas generaciones para que sean com-
petentes y analizar cémo las instituciones educativas pueden cumplir
con esta necesidad repensando los entornos educativos y el tipo de
materiales y contenidos que utilizan.

El cambio en la idea de alfabetizacién, centrada bisicamente en la
digitalizacién, puede resumirse en las siguientes ideas:

En primer lugar, la alfabetizacién ya no puede entenderse de una
forma gradual, de menor a mayor, sino que se entiende que hay diver-
sas alfabetizaciones segiin las finalidades asociadas a 4mbitos de la vida
de las personas (Barton, 2007). Asi mismo, la idea de alfabetizacion ya
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n0 es una dicotomia, sino que es un proceso continuo (Bawden, 2002).
Alfabetizarse ya no solo es aprender las grafias hasta ser capaces de
completar un texto. A lo largo y ancho de toda nuestra vida, seguimos
alfabetizindonos, aprendiendo nuevos lenguajes, y estar alfabetizado
no es una categoria excluyente: una persona puede estar alfabetizada en
algunos 4mbitos o para decodificar algunos textos, mientras que pue-
de mostrarse analfabeto para comprender otros artefactos o textos de
dominios especificos. Finalmente, la alfabetizacion se ha tratado durante
décadas como un concepto psicolégico, y es a partir de la segunda mi-
tad del siglo pasado que empieza a entenderse como un proceso social
(Rodriguez Illera, 2004).

Existen también otras nociones para abordar la idea de alfabeti-
zacion en el siglo XXI y existe una premisa aceptada de que, en un
mundo globalizado y culturalmente muy diverso, existen formas de
comunicacién que también requieren nuevas competencias. Cope y
Kalantzis (2000), siguiendo el trabajo realizado por el New London
Group (1996), hablan de multialfabetizaciones, entendidas como el uso
del lenguaje segtn la situacién social y cultural, con una multimoda-
lidad intrinseca en las comunicaciones. Desde esta perspectiva, existe
una multiplicidad de canales y medios y una variedad de formatos de
texto. Este eje plantea la necesidad de poder acceder a un mundo en
el que el lenguaje se encuentra en constante cambio Y, por tanto, los
procesos de decodificacion, anilisis critico y produccién implican nue-
vas competencias. Asi mismo, hay un incremento de situaciones de
diversidad cultural y lingtifstica en un mundo globalizado. En este caso,
se plantea la necesidad de centrarse en contextos especificos, en los
cuales las diferencias culturales tienen implicaciones en los procesos
de significacién. Actualmente, hablar de alfabetizacién implica el uso
complejo de herramientas y las habilidades para genetar y comprender
de manera integrada y critica artefactos y mensajes. No podemos ha-
blar de alfabetizacion sin hacer referencia al consumo, a la significacién
y 2 la produccién utilizando diferentes lenguajes, también integrados,
en una gran variedad de 4mbitos semidticos diferentes.

Si nos referimos a las practicas letradas que son especificamente
digitales, podemos hablar de a/fabetizacion digital, entendida como todas
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aquellas habilidades para utilizar correctamente diversas tecnologias
que incluyen tanto competencias digitales como habilidades comuni-
cativas, sentido ctitico o capacidad de analisis de la informacién. En
general, incluye pricticas en un ambiente digital en el cual estar alfabe-
tizado va mis alli de la codificacién y la decodificacién, y amplia, en
cierto modo, la noci6n de alfabetizacion. Para referirse a la alfabetizacion
digital se utilizan también otros términos como alfabetizacion informitica,
bibliotecaria, de medios, de redes o medsitica. Las diferencias tienen que ver
con algunos dominios concretos, con la relevancia del uso instrumental
de aplicaciones o del uso de redes de informacién, evaluando y reorga-
nizando las piezas informativas.

Las consecuencias que tienc replantear la nocién de alfabetizacién
implican, en primer lugar, entender mejor cudles son las practicas que,
especialmente las generaciones mis jévenes, realizan en su cotidiani-
dad y, desde la perspectiva educativa, identificar cémo se da respuesta
a estas practicas, a c6mo se integran en los objetivos educativos y cual
es su relevancia para considerar que una persona esta alfabetizada. Sin
duda, el primer obsticulo para la comunidad educativa es la tensidén
que se genera entre el tipo de pricticas letradas flexibles, dinimicas y
activas propias de la cultura popular y la nocién tradicional de las insti-
tuciones educativas basada en un conocimiento disciplinar, estindar y
mis rigido. Para hacer frente a este escenario surgen propuestas como
la narrativa transmedia, en tanto que herramienta que permite recon-
figurar las pricticas letradas que se incluyen en los planes docentes
para actualizarlas y completarlas en un contexto de cultura digital y de
cultura participativa.

A raiz de estas reflexiones, surge la nocién de alfabetizacion trans-
media (Alper; Herr-Stephenson, 2013) para referirse a las habilidades
que deben permitir ser competente en una sociedad digital marcada
por una cultura de la convergencia y una cultura de la participacién.
En este mismo sentido, el proyecto desarrollado por Scolari, Masanet,
Guerrero-Pico y Estables (2018) intenta analizar cuéles son las practi-
cas letradas de los adolescentes en todos los contextos ¥ propone una
clasificacién de cudles son las practicas alfabetizadas que se desarrollan
en sus contextos informales y cotidianos.
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La nocién de alfabetizaciin transmedia tiene otra finalidad de la que se
presupone a la narrativa transmedia, en la que se hace hincapié en el
desarrollo y la creacién de historias, de relatos que se distribuyen por
diferentes medios. Alfabetizacion transmedia a menudo hace referencia
al andlisis o a la identificacién de practicas, mientras que la narrativa
Iransmedia es un dispositivo, una herramienta que incluye estas practi-
cas letradas, pero no de forma aislada, sino en un marco de mundos
narrativos a través de los cuales se pueden llevar a la prictica, trabajar,
ensefar o mejorar.

En la participacién en una narrativa transmedia, los usuarios po-
nen en practica una gran variedad de alfabetizaciones que incluyen
una vertiente oral y escrita, ya que los estudiantes tienen que gene-
rar y recuperar piezas de informacién coherentes con el argumento
de la narracién y negociar el significado de las informaciones para
obtener otras nuevas. También incluye habilidades multimediales, ya
que los estudiantes deben leer y escrbir utilizando diferentes len-
guajes propios de los medios que intervienen en el mundo narrativo.
Y, finalmente mediiticos, para recoger, evaluar y analizar los men-
sajes dispersos en diferentes medios, su estructura y su funcionali-
dad (Obhler, 2008). En este mismo sentido, Alper y Herr-Stephenson
(2013) argumentan que en la narrativa transmedia se pone en prictica
una nocién de alfabetizacién que incluye indagacién y comprensién
critica y activa de los mensajes provenientes de diferentes mensajes,
un nuevo tipo de lectura y de autoria, la construccién de significa-
dos propios y de significados derivados de las diferentes formas de
consumo y la creacién y comparticién de mensajes diversos. Bajo
esta perspectiva, Alper y Herr-Stephenson (2013) entienden que la
narrativa transmedia promueve nuevas aproximaciones a la lectura,
y permite, de una forma mais genérica, un nuevo enfoque en el con-
cepto de affabetizacion que incluye la capacidad de experimentar con
el entorno propio como una forma de resolucién de problemas. Esta
experimentacién va ms all4 de los textos digitales: también incluye
textos anal6gicos, que permiten comprender de manera significativa
un mensaje emitido a partir de la combinacién de diferentes canales,
modos y formatos.
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Competencias culturales y sociales

En 2006, Jenkins desarrolla un proyecto que se publica en 2009,
promovido por la MacArthur Foundation (Jenkins; Clinton; Purushat-
ma; Robinson; Weigel, 2009), para identificar y describir las compe-
tencias culturales y sociales necesarias para participar en los nuevos
entornos y escenarios digitales. En esta publicacién, se identifican doce
habilidades para leer y escribir en todos los modos de expresion, aten-
diendo también a su produccién y a las relaciones entre los diferen-
tes medios. Otros intentos de categorizar estas competencias son el
proyecto de Scolari Transmedia Literacy, en el que se identifican 44
competencias generales y 190 especificas que responden a las practicas
que los adolescentes realizan en su vida cotidiana (Scolari; Masanet;
Guerrero-Pico; Establés, 201 8).

Cuando hacemos referencia a las competencias derivadas de las
practicas letradas digitales, en muchas ocasiones se utilizan nociones
que dan a entender que, por el hecho de haber nacido rodeados de
tecnologias, los j6venes disponen de las herramientas suficientes para
utilizarlas. El aprendizaje del uso del iPad es algo casi tan natural como
aprender a utilizar la cuchara, y es algo comin entender el teléfono
moévil casi como una extensién del propio cuerpo. De hecho, hablar
de tecnologfa para referirse a estos instrumentos casi parece extrafio,
debido al grado de integracién de estos aparatos y practicas en nuestra
cotidianidad.

La primera reflexién que surge tiene que ver con estas habilida-
des, que se aprenden de forma natural. Todas ellas suceden fuera de
la escuela. No creo que haya ningtn adolescente que haya aprendido
a utilizar el WhatsApp en el colegio o a editar una foto para publicarla
en Instagram en una de sus clases, o al menos en su parte instrumental.

¢Pero esto quiere decir que todas las personas nacidas a partir de
los afios noventa estin alfabetizados digitalmente? La respuesta es no,
rotundamente. El uso instrumental de aplicaciones solamente es una
parte de la competencia. Hacer un uso critico y una prictica letrada
consciente va mucho mis alld y requiere de un proceso de aprendizaje
guiado y acompafiado por expertos.
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Lo que seguro ha cambiado es el tipo de competencias necesarias
para estar alfabetizado o actuar plenamente en la sociedad actual.
Muchas de estas habilidades tienen que ver con pricticas que suceden
mis alld de los curriculums y los planes docentes y no siempre tienen
el reconocimiento o la atencién que deberian. La propuesta que Jen-
kins realiza en 2006, publicado en 2009, identifica doce competencias
y todas ellas tienen una relacién directa con la narrativa transmedia
porque incluyen tanto competencias relacionadas con la interaccién
con los medios de produccién, como con la comparticién y con el
consumo.

En ese informe, Jenkins y otros (2009) describen cuatro formas di-
ferentes de participacién: ponen de relieve la existencia de un auevo
curriculum oculto, a pesar de algunas opiniones que entienden que este
tipo de actividades se aprenden de forma informal en entornos de cul-
tura popular. Existen tres elementos destacados que ponen de mani-
fiesto la importancia de estas competencias y la necesidad de disefiar y
aplicar intervenciones pedagdgicas concretas:

1. Participacién: la sociedad actual requiere una preparacién espe-
cifica para participar de manera plena y completa en el mundo
actual.

2. Transparencia: uno de los retos actuales es aprender e identifi-
car c6mo los medios determinan y conforman las petcepciones
del mundo.

3. Etica: romper las formas tradicionales de formacién profesio-
nal y socializacién deberia preparar a las personas pata un papel
cada vez mis importante en todo aquello que es publico, como
creadores de mensajes en diferentes medios y participantes de
los asuntos comunitarios.

A partir de estas dimensiones, Jenkins y otros (2009) identifican
doce competencias que se sittian en un enfoque que entiende las tec-
nologfas desde una perspectiva de ecologia, mis que como medios ais-
lados. Una misma tarea puede realizarse mediante diferentes tecnolo-
gias y la misma tecnologia puede utilizarse para diversas finalidades. Fl
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enfoque de Jenkins no depende del andlisis de dispositivos concretos
0 de la interactividad, sino que la propuesta implica enmarcar las prac-
ticas en un contexto de participacién. Para abordar en qué grado las
Instituciones educativas deben ensefiar y tener en cuenta algunas de
esas habilidades, la narrativa transmedia se adscribe a la linea de trabajo
de repensar las pricticas en diferentes contextos, no en términos de
suministro de informacién dentro de la escuela o fuera, sino en nuevas
formas a partir de las cuales la escuela puede seguir siendo productora
de conocimiento en un sentido significativo. Podemos establecer rela-
ciones directas entre la narrativa transmedia y la cultura participativa,
entendiendo que la primera es una herramienta que ofrece posibilida-
des para estas pricticas. La narrativa transmedia abre un abanico de
posibilidades para ir mas alld del enfoque de competencias vinculadas
al curriculum: permite abrir espacios en los que los estudiantes puedan,
independientemente de dénde se produzcan estas actividades, poner
en practica algunas de las competencias de tipo social y cultural necesa-
rias, que no podemos ignorar y que debemos, desde la responsabilidad
educativa, garantizar que se desarrollan desde el acompafiamiento edu-
cativo, en el camino més adecuado.

Las competencias culturales y las habilidades sociales identificadas
por Jenkins y otros (2009) son:

1. Juego: experimentar con el entorno como una forma de resol-
ver problemas. Se basa en la experimentacién libre y el desen-
lace abierto.

2. Actuacion: adoptar identidades alternativas. Se trabaja pensando
a través de escenarios y actuando desde la propia perspectiva.

3. Simulacién: interpretar y construir modelos dinimicos de pro-
cesos del mundo real. Consiste en interpretar simulaciones y
construir modelos propios.

4. Apropiacién: mostrar y remezclar contenido medidtico. Se pone
en practica a partir de diseccionar, analizar, transformar o pro-
bar materiales existentes.

5. Multitarea: explorar el entorno propio y focalizarse en detalles
relevantes y significativos cuando es necesario. Se basa en reco-
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nocer los deseos de tratar al mismo tiempo temas diversos y
poder gestionarlos.

6. Cognicién distribuida: interactuar significativamente con dife-
rentes herramientas para expandir las capacidades mentales. Se
basa en proporcionar una perspectiva para visualizar nuevos
contextos de aprendizaje, las herramientas y el curriculum.

7. Inteligencia colectiva: sumar conocimiento y comparar con
otras personas en funcién de un objetivo comun. Puede prac-
ticarse uniendo informaciones y trabajo a través de interpreta-
ciones conjuntas.

8. Juicio: evaluar Ia fiabilidad y la credibilidad de diferentes fuentes
de informacién. Se basa en formular preguntas criticas sobre la
informacién.

9. Navegacién transmedia: seguir el flujo de la narracién y de la
informacién a través de diferentes medios y modalidades. Se
basa en centrarse en cémo las historias pueden cambiar de
contexto, de produccién y de recepcién.

10

Trabajo en red: buscar, sintetizar y compartir informacién. Se
pone en practica a partir de relacionarse con otros con los que
se comparte el mismo interés u objetivo.

1

Negociacién: trabajar con comunidades diversas, percibiendo
y respetando las multiples perspectivas, y comprendiendo y
siguiendo normas alternativas. Se produce poniendo en con-
tacto grupos con experiencias diferentes y dotarlos de recursos
para garantizar su comunicacién.

Con estas competencias, se pone de manifiesto que las nuevas al-
fabetizaciones y las competencias deberfan verse no solo como una
habilidad individual utilizada para la expresion personal, sino como ne-
cesarias para poner en comun el conocimiento, para negociar a través
de diferentes culturas y comunidades, y de conciliar datos en conflicto
para formar una imagen cohetente del contexto y del mundo que les
rodea. En el proceso para garantizar estas competencias —que per-
miten a las personas empoderarse y participar de manera plena en la
sociedad—, la educacién tiene una responsabilidad. En especial, para
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repensar cO6mo se gestionan y cOmo se garantizan, independientemente
de la divisién de contextos o de tipos de aprendizaje. En este sentido,
cobra importancia hablar de la narrativa transmedia como una herra-
mienta que habilita espacios de participacién en los que poder funda-
mentar estas competencias culturales.

En la participacién, es necesario establecer espacios donde poder
desarrollar pricticas culturales y sociales, segtin las necesidades de cada
persona. El hecho de que en los espacios de educacién formal se tien-
da a homogeneizar o a uniformizar los conocimientos hace que los
estudiantes con unas habilidades mas avanzadas no puedan explotar-
las. Contrariamente, los estudiantes que fuera de la educacién formal
no hayan podido tener la oportunidad de practicatlas pueden verse
sobrepasados por intentar estar al mismo nivel que sus compafieros.
Esta diferencia tiene una correlacién directa con la idea de capital cultn-
ral'y también es responsabilidad de la comunidad educativa garantizar
la igualdad de oportunidades, la equidad, para formar a ciudadanos
criticos y que puedan participar en pleno derecho en la sociedad del
siglo XxI.

3.3. El lugary el tiempo de aprender:
mas alla de las costuras de los contextos
institucionales

Tradicionalmente, la herencia de las instituciones educativas com-
parte la necesidad de los estudiantes de estar en el mismo lugar vy, al
mismo tiempo, aprendiendo los mismos contenidos en la misma pagi-
na del libro de texto. La exclusividad de esta simultaneidad espacial y
temporal ya no tiene sentido hoy en dia, ni en la educacién presencial
ni tampoco en la formacién virtual. El patr6n de alguien que estudia a
distancia tampoco responde tnicamente a una persona en su casa, sola,
delante de la pantalla de un ordenador, leyendo manuales y escribiendo
comentarios de texto para después colgatlos en un campus virtual.

La expansion de las oportunidades de aprendizaje sobrepasa estas
nociones mis tradicionales de asimilar la accién de aprender Unica-
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mente con institucionalizacién e intencionalidad. Pensar en la diversi-
ficacién de las posibilidades de aprendizaje tiene que ver directamen-
te con la digitalizacién de las comunicaciones y con la incorporacién
de dispositivos que permiten la ubicuidad y la automatizacién, desde
los teléfonos méviles hasta el uso de chathots o de realidad virtual.
Pero, mis alla del sitio fisico y del tiempo en el que se produce un
aprendizaje o de los dispositivos que lo median, también se produce
un replanteamiento en el disefio instruccional y de los recursos utili-
zados. Una de las vias es incorporar materiales que tradicionalmente
se han asociado a entornos de ocio o del panorama medidtico de
consumo de masas.

La tradicién de asociar el uso de un recurso a una finalidad implica,
en primer lugar, atribuir unas caracteristicas delimitadas a los materia-
les y presuponer que su disefio est preestablecido para un Gnico tipo
de actividad y, en muchas ocasiones, también a un contexto donde se
desarrolla. Y esto se refiere tanto a los recursos analégicos como a los
digitales, por ejemplo, asociando el uso del teléfono moévil a consultar
redes sociales en un contexto informal y para una finalidad de entre-
tenimiento. Pero, afortunadamente, esta linea de asociaciones cada vez
esta mas difusa y se abren opciones de uso de recursos para finalidades
diferentes a las predeterminadas y, sobre todo, en diversos contextos.

En el plano del aprendizaje, estas relaciones son cada vez mis el4s-
ticas y, desde hace unas décadas, hay un resurgimiento del interés por
dar valor y entender que el aprendizaje se produce en cualquier lugar,
dentro y fuera de la escuela, y que la influencia de los medios es clave.
Si sacamos el foco de los medios, la relacién entre la vida diaria y las
ensefianzas de la escuela no es nueva ni viene de hace unas décadas. La
corriente de la Escuela Nueva ya planteaba la necesidad de traspasar los
muros del aula para salir y aprender fuera de ella. Pero, si nos fijamos
en la influencia de los medios en los afios ochenta, con autores como
McLuhan (1987) se plantea que gran parte del aprendizaje se produce
fuera de la escuela, inicialmente a partir de la informacién transmitida a
través de los medios de comunicacién de masas. Esta influencia medid-
tica aumenta y es una de las consecuencias de los cambios educativos
en la sociedad digital, con un desvanecimiento progresivo del sentido
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de los aprendizajes escolares en relacién con un espacio fisico, simbé-
lico e interactivo como la aula (Coll, 2012).

Saberes mis inestables y cambiantes, nuevas formas de organiza-
cién y de acceso a la informacién y habilidades mediticas complejas
son solo algunos ejemplos de c6mo el aprendizaje tiende, actualmente,
a ser ubicuo. Entender que se puede aprender en cualquier lugar no
significa que no sigan existiendo contextos definidos con unas caracte-
risticas determinadas, sino que es mas necesario que nunca conocer y
entender sus particularidades, sus limites y sus relaciones.

Son muchos los autores que abordan la idea de contexto —también
pueden entenderse como situaciin o escenario— desde perspectivas an-
tropolégicas, psicolégicas o socioldgicas. Uno de los més relevantes
es Bateson (1972) que plantea cudles son las acciones o los tipos de
comunicacién que dan sentido y se interpretan a partir de un marco de-
terminado. Identificar un contexto, segun Bateson, se basa en los mar-
cadores que permiten interpretarlo y entenderlo. Cuando alguien entra
en un contexto, primero hace un reconocimiento, interpreta un marca-
dor que es, a la vez, objetivo y subjetivo. A partir de esa identificacién,
se toman decisiones y se realizan actuaciones. En el marco educativo,
inicialmente la idea de contexto surge de las teorias del aprendizaje
conductistas con Pavlov o Hull, en las que un estimulo dentro de un
contexto determinado, suscita una respuesta. Si el contexto cambia, el
estimulo ya no funciona.

Posteriormente, se dejan atras los enfoques mis psicoldgicos y se
abren otras miradas de tipo antropolégico que permiten entender ele-
mentos como los marcadotes de contexto. Estos nos indican qué tipo de
actividad es esperable en un contexto, cuil es su finalidad y su utilidad.
Esta perspectiva tiene un trasfondo objetivista que puede complemen-
tarse con una visién mis subjetiva que también interviene a la hora de
determinar cémo interpretamos un contexto y cé6mo decidimos qué ha-
cemos en €l. Los contextos en los que se produce un aprendizaje pueden
diferenciarse, de manera muy general, aquellos que son institucionales y
aquellos otros relacionados con la familia, con el trabajo o, en general,
con la vida cotidiana. Ademis, hay que afiadir los nuevos contextos que
se han creado en la sociedad digital (Rodriguez Illera, 2018).
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La distincién de contextos y de qué se aprende en unos y en otros
viene analizindose desde los afios cincuenta. Bernstein (1971) y otros
desarrollan un enfoque de clasificacién y enmarque del conocimiento
educativo en funcién de la fuerza que tiene cada tipo de conocimiento;
es decir, una de las explicaciones a las diferencias de qué se aprende en
un contexto es la fuerza que hay en su separacién. Por ejemplo, una
separacién débil del conocimiento permite una mezcla multidiscipli-
nar del saber, mientras que una clasificacién fuerte entre contextos los
mantiene separados, materializado en la propia idea de asignatura, que
delimita muy claramente las fronteras de los conocimientos.

A parte del enmarque del conocimiento en sus contextos, en cada
escenario existen diferentes marcadores que nos indican y nos per-
miten entender en qué tipo de contexto nos encontramos y cual es la
actividad que se desarrolla en éL. Si accedemos a un espacio que esti en
silencio, lleno de sillas alineadas en el mismo sentido y con una pizarra
al fondo sabremos que, interpretando estos marcadores, seguramente
00s encontramos en un aula y que allf la actividad principal que se rea-
liza es el aprendizaje.

La existencia de diferentes contextos de aprendizaje también suscita
interés en estudios e investigaciones, y una de las lineas se centra en su
clasificacién y caracterizacién. Igualmente pasa con las practicas letradas:
la propia clasificacién de los contextos también lleva inherente cierta je-
rarquizacidn, asociada a su prestigio o valoracién social. No se trata de
valorar los contextos en términos de superiotidad, ni de desprestigiar
contextos con un prisma de cultura dominante, pero la misma organi-
zacién del conocimiento nos ha llevado, tradicionalmente, a valorar con
mayor o menor grado los contextos y sus aprendizajes. A menudo se han
distinguido como contextos de aprendizaje aquellos que promueven un
conocimiento segmentado, organizado segin su complejidad, por areas
¥ abstracto. Todo aquello que queda fuera de estos contextos institucio-
nales suele tener menos consideracién, y el conocimiento fuera de la es-
cuela entra en este esquema. Dicho de otro modo, en muchas ocasiones
el conocimiento escolar ha sido el mas valorado socialmente enfrente a
los aprendizajes que se dan de forma mis informal, aunque es evidente
que esta valoracién tiene un sesgo ideolégico.
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De la misma manera que existen marcadores que nos permiten in-
terpretar un contexto, también tenemos integrado que algunas activi-
dades se dan en contextos especificos. Si alguien nos pregunta «sdénde
aprendemos?y, seguramente la respuesta mas automatica sea «en la es-
cuelar. Si pensamos en dénde se sittia el aprendizaje, lo m4s habitual es
que nos vengan a la cabeza dos o tres escenarios, todos ellos relaciona-
dos con una visién formal de la educacién. Pero, si vamos mis all4 de
esta respuesta automatica, somos conscientes de que el aprendizaje no
solo se produce en los contextos institucionales, sino que existe multi-
tud de situaciones que incluyen los entornos familiares, de trabajo o, en
general, de la vida cotidiana, asi como los espacios digitales.

Si bien es cierto que hay diversos estudios que plantean el objetivo
de encontrar un nuevo lenguaje para explicar cuiles son las practicas
que se asocian a un contexto y cuiles van mas all, ante ello existen
dos posiciones diferenciadas. Por un lado, la voluntad de adaptar los
contextos hacia las instituciones educativas, pero manteniéndose en
una posicién central. Por el otro, posturas que entienden las practicas
mas alld de los contextos en las que surgen y se centran en las vidas de
aprendizaje, en las que se busca entender las transiciones entre contex-
tos (Erstad, 2013).

En los contextos educativos, la divisién tradicional se ha realizado a
partir de la nocién de educaciin Jormal, no_formal € informal. Esta divisién
se establece a partir de la organizacién social de los aprendizajes, de
las identidades que asumimos y de las habilidades cognitivas, socia-
les y emocionales que desarrollamos en cada una de las situaciones.
Por ejemplo, en un escenario de educacién formal tienen relevancia
especialmente los efectos cognitivos, que son complejos y dificilmente
generalizables a otros contextos. Con todo, sf existen algunas estrate-
gias que pueden aplicarse a cualquier contexto, como, por ejemplo, las
habilidades de resolucién de problemas.

En la sociedad digital, los cambios en la forma de aprender y de
ensefat, y su presencia a lo largo de la vida conllevan también una
expansion de los contextos de aprendizaje y un aumento de su rela-
cién, haciendo referencia a lo que Coll (2013) describe como ecologia
de aprendizajes. Los limites de lo que tradicionalmente se ha distingui-
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do entre dentro y fuera de la escuela, o de cualquier otra institucién
educativa, son hoy més difusos que nunca, especialmente desde la
perspectiva de los estudiantes. Esta afirmacién permite poner sobre
la mesa la necesidad de redefinir cémo se entienden las relaciones
entre contextos. Una de las formas de abordar esta relacién con-
textual es a partir del cruce de sus limites, de saltar de un contexto
a otro —lo que Tuomi Grohn y Engestrom (2003) llaman Bowndary
Crossing—, para definir qué pasa cuando se produce un cambio y se
cruzan fronteras de un contexto a otro con marcadores diferentes.
Esta idea de interrelacion de contexctos se acentiia en la visién de con-
textos digitales, que se amplifican y cada vez estin mis interrelacio-
nados. Surge la necesidad de encontrar herramientas conceptuales y
propuestas practicas para describir la transferencia y la superacién
efectiva de las situaciones cambiantes. A pesar de que en algunas
ocasiones pueden plantearse dudas sobre si el conocimiento puede
transferirse, la experiencia si puede ser socialmente transferida a tra-
vés de tareas o actividades.

Derivado del analisis de la propia existencia de diferentes contextos
de aprendizaje, se produce también una cierta tensién entre ellos, re-
lacionada con la legitimidad y la jerarquizacién a la que anteriormente
hemos hecho referencia. La relacién entre las pricticas cotidianas y las
pricticas escolares se ha estudiado de forma muy extensa, asi como
también los factores y las transformaciones producidos por los nuevos
medios (Lankshear; Knobel, 2008). Se muestra asf una tensién entre
las perspectivas tradicionales de la escuela, situada y fija, y las concep-
ciones de la vida social como una forma de movimiento cambiante.
Una propuesta que tiende a reducir las diferencias entre contextos es
compleja por el enquistamiento de las posiciones. Por ejemplo, cuesta
imaginar que una escuela tal y como la entendemos hoy pueda acoger
naturalmente el aprendizaje ticito. Y tal vez no sea esta su funcién,
pero seguramente si es necesario que los contextos de aprendizaje no
vivan unos de espaldas a otros.

En estas reflexiones sobre los contextos, su identificacién y las pric-
ticas que se asocian a ellos, también entra en juego la variable de los
medios. No podemos asimilar contextos y medios, los contextos van
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mucho mas alld a pesar de que, en la forma de los marcadores y las
pricticas, asociemos el uso de algunos dispositivos a contextos deter-
minados. Los medios tienen un papel relevante en la creacién, pro-
duccioén, difusién y consolidacién de las pricticas sociales, sobre todo
aquellas que son hegeménicas y representativas de un grupo social. Asi
mismo, el escenatio mediitico condiciona los procesos de significado y
la interpretacién, respondiendo a contextos histéricos y sociales. Para
poder comprender los contextos, sus marcadores y sus conexiones es
necesario reconocer la representatividad de los medios, especialmente
relevante desde la perspectiva del aprendizaje.

Igualmente tampoco podemos asimilar la transmedialidad a los
contextos, pero la organizacién de los medios si que esta relacionada
con la propuesta transmedia y esta puede tenet efectos en los con-
textos de aprendizaje. En primer lugar, por c6mo se interpretan en
términos de aprendizaje vy, después, por qué tipo de actividades se
realiza en ellos.

En esta linea, s que podemos afirmar que la narrativa transmedia
tiende a buscar la interrelacién entre contextos, llegando a poder inte-
grar en cierta forma los distintos trasfondos. A la vez, la capa narrati-
va hace menos evidentes las diferencias entre el tipo de actividades y
los contextos en los que se llevan a cabo (Molas-Castells; Rodriguez
Ilera, 2018). En una narrativa transmedia, pueden desarrollarse prac-
ticas propias de un contexto en otro escenario. El hilo narrativo es el
elemento que facilita saltar de un contexto, debido a la inmersién y
a la implicacién. Estos elementos permiten que las diferencias entre
las actividades y sus finalidades pierdan peso. Es decir, la narrativa
transmedia permite replantear qué se espera en un contexto y cébmo
se organiza la actividad. Otras propuestas como los videojuegos tam-
bién tienden a ser herramientas que permiten establecer relaciones
entre diferentes contextos de aprendizaje (Lacasa, 2011), aunque sin
el componente fisico que incluyen las narrativas transmedia.

Muchas pricticas que mis habitualmente se realizan guiadas por
algunos de los medios que forman la narrativa transmedia se asocian
a formas de cultura popular o de la vida cotidiana, que tradicio-
nalmente se han separado del mundo académico o del aprendizaje
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mis institucionalizado. Esta difusién permite también promocionar
la inmersién y la motivacién de los estudiantes, ya que provoca la
sensacion de estar siempre jugando, entendiendo que esta actividad
s¢ conecta con la mayoria de sus redes diarias y cotidianas, tanto
aquellas que se identifican con una finalidad de aprendizaje como
las que no.

La caracterizacién de los contextos de aprendizaje

Coombs (1968) trabajé con la idea de edsucacion no formal'y, poste-
riormente, nformal, para denominar procesos de ensefianza y apren-
dizaje que tenen lugar fuera de la Institucién escolar. Segun él, la
educacién formal no constituye el medio mas eficaz para satisfacer
las necesidades de aprendizaje y asi propone identificar también otros
contextos donde también tiene lugar procesos de ensefianza y apten-
dizaje. En 1974, Coombs y Ahmed proponen un sistema de clasifica-
cién de los contextos educativos, con el que diferencian tres modos
de educacién, que entre otros, se distinguen por su intencionalidad:
edwceacidn informal, educacin Jormal'y educacion no formal. De este modo, la
educacién no formal responde a la forma mis antigua de aprendizaje
organizado, antetior incluso a la educacién formal intencional. En
el caso de la educacién informal, surge para definir un proceso que
dura toda la vida en el que las personas adquieren y acumulan conoci-
mientos, habilidades, actitudes y modos de discernimiento mediante
experiencias diatias y su relacién con el medio ambiente (Coombs y
Ahmed, 1974).

En nuestro contexto, Jaume Trilla, en 1985, inicia su propuesta
de caracterizacién, descripcién y comprensién de los tres modos
de identificacién de la educacién. A continuacién, se muestran al-
gunas de las caracteristicas que se han utilizado para clasificar los
procesos de aprendizaje formales, no formales e informales segin
su propuesta:
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Tabla 3. Caracteristicas de la educacién formal, no formal e informal

Aprendizaje fuera del
contexto, fundamentado
en la generalizacion.

Educacién informal

Educacién formal Educacién no formal
S

Surge para ampliar y
paliar las carencias de la
educacién formal, en el
ambito laboral y de ocio.

Aprendizaje
observacional o tacito,
basado en la experiencia
situada.

Tiene lugar en
establecimientos
educativos aprobados.

Tiene lugar en diversos
espacios ludicos, pero
organizados.

Se arraiga en una
concepcién lidica y no
organizada.

Contenidos cognitivos,
tedricos

Complementa y actualiza
la educacién formal.

Se basa en sistemas de
valores orientados a la
persona.

Sujeto a pautas
curriculares progresivas,
jerarquizadas,
distribuidas por areas

Y que conduce a
acreditaciones.

Toma algunos aspectos
organizativos y
metodoldgicos de la
educacion formal.

Aprendizaje libre y
espontaneo.

Los principales
agentes son maestros y
profesores.

Los principales agentes
son profesionales de la
educacién acreditados
como monitores o
dinamizadores.

Elindividuo es quien,
a partir de su interés
Yy preocupacidn,
desencadena el

aprendizaje.

Fuente: elaboracién propia.

El uso general de esta diferenciacién sigue estando presente hoy en

dia, con la finalidad de seguir identificando los contextos en funcién
de su intencionalidad en términos de aprendizaje. Pero también es una
divisién que puede carecer de una cierta validez en una cultura de la
convergencia en la que también, con herramientas como la narrativa
transmedia, la importancia de la diferencia de contextos donde surge o
donde se origina el aprendizaje disminuye.

La convergencia de contextos y la expansion de las oportunidades
de aprender y de moverse por diferentes sitios de aprendizaje (Erstad,
2013) también nos sitiia ante la necesidad de repensar la organizacién
social de la educacién, llevando a la educacién formal actividades y
temas de la vida cotidiana, ¥, en segundo lugat, sacando el aprendizaje
formal de su zona de confort del aula ¥ hacerlo utl e interesante en
Otros contextos, ya sean profesionales o informales. Y esta reflexion
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se resulta especialmente necesaria si observamos, por ejemplo, el uso
que los adolescentes hacen de las redes y la evidente disminucién de Ia
separacion entre las diferentes esferas de actividad, sobre todo entre el
ambito privado y el pablico.

La mayoria de las experiencias que los jévenes tienen con herra-
mientas digitales tienen lugar fuera de la escuela, en lo que se ha de-
nominado cultura tecnopopular (Buckingham, 2007). Esta fractura hace
evidente la distancia entre los contextos cotidianos y el sistema edu-
cativo. entonces, es necesario analizar en qué términos las propuestas
educativas formales tienen que mejorar para acceder y ofrecer oportu-
nidades a los estudiantes para que puedan utilizar los medios de forma
10 predefinida y creativa, y cémo se garantiza la adecuacién de las com-
petencias que den respuesta a esta l6gica de convergencia de medios y
de contextos. Esta necesidad de repensar la educacién formal no tiene
que llevarnos a la desacreditacién de cualquier propuesta institucional
o formal.

Es importante seguir manteniendo la escuela como referencia cen-
tral de democratizacién del conocimiento estructurado y como espacio
de socializacién, igual que en las instituciones de educacién superior,
que deben seguir siendo garantes de la acreditacién. Precisamente pot-
que creemos en la funcién de las instituciones educativas deviene ne-
cesario repensar sus enfoques, su propuesta y su oferta formativa para
poder actualizar y reforzar su papel. El contexto institucional tiene que
entenderse como un espacio para la interaccién social y el aprendizaje,
pero sobre todo, en una relacién dialdgica con el resto de contextos
sociales y culturales.

A partir de la recontextualizacién del curriculum y de hacerlo rele-
vante, la narrativa transmedia se plantea como una oportunidad para
conocer mejor las pricticas cotidianas ¥ la forma en la cual los medios
digitales pueden generar entornos de aprendizaje y diferentes trayecto-
rias de aprendizaje para cada persona. De esta forma, pueden planteat-
se y gestionarse de forma integrada los retos en las pricticas dentro y
fuera de las instituciones educativas, asi como analizarse los procesos
de aprendizaje rompiendo el binomio formal-informal. Este discurso
se ajusta a la idea de alinear las motivaciones, la petcepcidn de utilidad
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de los aprendizajes y el desarrollo de competencias que se realizan en
la vida cotidiana y las que se valoran en el curriculum formal. Esta
desconexion conlleva una disminucién de la motivacién respecto a los
aprendizajes que se realizan en las instituciones educativas ¥, por lo
tanto, el paso por la educacién formal acaba reduciéndose a un recorri-
do cuya recompensa tinica es una nota en cada asignatura que permita
obtener una certificacién imprescindible para salir al mundo laboral o
seguir formindose.

La narrativa transmedia ofrece la posibilidad de romper los limites
que separan las actividades que se producen dentro y fuera de la escue-
la, haciendo hincapié en el desarrollo y el éxito del aprendizaje, en la
importancia de su desarrollo, su significaci6n y su integracién, mas all4
del contexto en el que surge. Es decir, la narrativa transmedia abre op-
ciones para construir un continuo entre la escuela y la sociedad, entre
los estudiantes dentro de la institucién escolar y la vida cotidiana. Es
entender los procesos de aprendizaje desde una perspectiva relacional,
de qué manera el trifico de un producto de aprendizaje de una situa-
cién a otra tiene especial interés.

El uso de dispositivos digitales es una practica dificilmente aislada
entre contextos o ambitos de la vida de una persona. A pattir de esta
constatacion, el interés de las posibilidades educativas de los medios
tampoco puede analizarse de forma aislada ¥, por lo tanto, entender las
relaciones entre diferentes contextos se ha convertido en una cuestién
clave. La natrativa transmedia plantea una forma de abordar un proble-
ma que es complejo como la cuestién del aprendizaje en los contextos
y el aprendizaje entre contextos. Y, ala vez, repensar y coordinar aque-
llo que se refiere al contexto formal ¥ aquello informal o cotidiano,
sumado a lo digital.

Las distintas partes de una narrativa transmedia pueden dispersarse
en medios, pero también en contextos ¥, bajo una forma de narrativa,
proponen significados y practicas diferentes que tienen un sentido co-
mun de contextos. Tener una comprensioén de la narrativa transmedia
también implica tener una visién de la actividad y de los aprendizajes
que se desarrollan en y entre contextos, y asi la narrativa transmedia
ocurre en contextos intencionales, pero también en otros de tipo mads
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informal o cotidianos. La narrativa transmedia puede llegar a ser un
modelo para entender mejor las diferencias entre contextos y también
su interrelacién, organizando diferentes contextos y mensajes de ma-
nera intencional y planificada, aunque con un grado de libertad en la
que puedan interceder los usuarios,

3.4. El papel del docente

El paradigma educativo en el que la narrativa transmedia tiene sen-
tido parte de una visién en la que el estudiante se sittia en el centro del
aprendizaje. Esta nocién concibe al estudiante COmo un agente activo,
que construye su propio conocimiento mediante un proceso de apren-
dizaje colaborativo, contextualizado y flexible. La implementacién de
herramientas como la narrativa transmedia permite crear espacios de
comunicacién y colaboracién facilitadores de este tipo de aprendizajes.

Si en el esquema de uso de un proyecto transmedia, ya sea en un
contexto de educacién formal o no, introducimos la figura del docente,
debemos plantearnos, en primer lugat, si tiene sentido su presencia
y su funcién. Si empoderamos a los estudiantes y el propio mundo
narrativo permite a los consumidores generar sus caminos y sus de-
cisiones, squé papel desempena el docente en esta propuesta? Lejos
de especulaciones catastrofistas, el profesorado estd llamado 2 jugar
un papel central, incidiendo de manera continua en los procesos de
aprendizaje, facilitando la implicaci6n de los estudiantes en la construc-
cién de su conocimiento y guiando en el desarrollo de competencias
y de reflexién. Para poder cubtir con estas funciones, el papel docente
también necesita ser repensado y actualizado. Queda atris la conside-
racién del profesorado como tnica fuente de acceso y de transmisién
de conocimiento; es decir, como transmisor lineal de contenidos a un
estudiante pasivo. Mucho mas all4 de la narrativa transmedia, las im-
plicaciones del profesorado pasan por una manera de organizar y de
entender el aprendizaje desde Ia perspectiva del acompafiamiento, del
andamiaje, de la incitacién y el cuestionamiento de la realidad, para que
sean los estudiantes los que pongan en prictica y mejoren sus herra-
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mientas de anlisis, de reflexion, de toma de decisiones y de resolucién
de retos. Es necesario un docente que pueda actuar como guia y como
facilitador del aprendizaje. Y este es seguramente el cambio mas im-
portante en el papel del docente, y es recomendable aceptarlo como un
reto apasionante.

La incorporacién de la narrativa transmedia al escenatio educati-
VO €n un panorama mediitico complejo, convergente y participativo
implica que haya un planteamiento consciente y reflexionado como
base para el uso de herramientas y medios. El simple hecho de inte-
grar y utilizar nuevos dispositivos no garantiza que se esté mejorando
ni facilitando el aprendizaje. Deben entenderse en todos los €asos no
como una finalidad, sino como herramientas para el aprendizaje. Si lo
analizamos desde la perspectiva mis institucionalizada, es imprescin-
dible una planificacién y un disefio curriculares y pedagégicos previos
para que resulten realmente ttiles. Nos referimos a que el cambio viene
de repensar y adaptar los contenidos, la metodologia, los sistemas de
evaluacién, las competencias, las herramientas y los recursos. Y este
trabajo tiene que estar liderado por docentes y expertos. Su gran tarea,
como actores relevantes, es asumir con criterio este nuevo modelo de
los procesos de aprendizaje y guiar a los estudiantes en la adquisicién
de conocimientos y competencias, y a la reflexién critica y consciente.

A la consolidacién de agentes educativos con una influencia social
creciente, junto a la consideracién del capital cultural que se transmite,
hace falta sumarle la diversidad cultural de los estudiantes y el tipo
de pricticas sociales que desarrollan, en su mayoria mediadas por las
tecnologfas y que tienen lugar en cualquier sitio, ¥y no siempre con una
finalidad consciente de aprendizaje. Ademis, para afrontar todo este
coctel de retos, podemos plantear estrategias, como la narrativa trans-
media, que permitan buscar el equilibrio entre la oferta y la demanda
formativa.

Los actores que intervienen en una narrativa transmedia pueden
diferenciarse en sus funciones: existen los disefiadores, los producto-
res de los diferentes medios ¥, después, los agentes que acompafian y
velan por su desarrollo. En el caso de la educacidn, la intervencién de
estos perfiles depende en gran medida de los recursos de los que se
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disponga y del tipo de narrativa transmedia que se quiera disefar. Por
ejemplo, si se plantea una narrativa transmedia de ficcién a gran escala
con medios que requieren de produccién, se necesitaran profesionales
de la comunicacién audiovisual, informaticos o guionistas. Si se disefia
una narrativa transmedia a partir de un guion ya conocido y se trabaja a
partir de la produccién de los estudiantes, las funciones de los agentes
serd mis de acompafiamiento y guia.

En el caso de los mundos narrativos en los que los consumidores
van condicionando el desarrollo, cerca de propuestas como los ARG,
existe otra figura sin la cual no serfa posible su aplicacién: el puppet
master.

I Jove Bees es un ARG que se llevé a cabo en 2016, Se plante6 como
un modelo de juego digital en el que el centro de la accién era el mundo
real y la accién en vivo. Sirvié como experiencia y como una campafia
de marketing viral, y algunos de sus creadores ya estuvieron previamente
implicados en el desarrollo de The Beast para promocionar la pelicula
A.IL La trama del juego se inicia con una nave militar que se estrella
contra la tierra dejando su inteligencia artificial dafiada. En un intento
para sobrevivir, la_4.I se transfiere a un servidor de San Francisco que
albetga un sitio web de entusiastas de las abejas, conocido como I I_ore
Bees. En una trama de servidores, troyanos e inteligencia artificial, dece-
nas de personas reciben en su correo electrénico (real) un mensaje con
un tarro de miel que les redirige a la web de I Lose Bees ¥ 2 una cuenta
atras. En el mismo momento, el triiler del videojuego Halo 2 se acaba-
ba con un logo de XBox y una direccién web que dirigia también a I
Love Bees. Ambos sucesos estuvieron desconectados durante semanas.
En paralelo, el personaje que gestionaba el portal sobre abejas cre6 un
blog para explicar el hackeo 2 1a pagina y, a partir de este sitio, los parti-
cipantes del juego empezaron a difundir informacién y 2 investigar el
misterio. Localizaciones e informaciones que se distribuyeron por in-
ternet acabaron generando una comunidad mundial de investigadores
que buscaban las coordenadas, las informaciones y los cédigos de tiem-
po. Los jugadores recibieron mensajes por correo electrénico, lamadas
telefénicas, hubo retransmisiones de radio similares 2 La guerra de los
mundos y se organizaron encuentros reales entre jugadores y personajes.
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El juego culminé invitando a los jugadores a visitar los cines donde
podian jugar al videojuego Hals 2 y visionar un DVD conmemorativo
del juego (Wikipedia, 2018a).

Para que toda esta organizacién y gestién pudiera llevarse a cabo,
surgié la necesidad de configurar un equipo creativo que pudiera guiar
las acciones de los jugadores a tiempo real. Este equipo no se hizo pre-
sente, sino que actué de manera invisible, quedando fuera de la identi-
ficacion de los jugadores, a propésito y de manera cuidadosa. A partir
de esta experiencia se explicité la tarea de los disefiadores de juegos a
tiempo real, y los mismos participantes de I Loze Bees fueron los que los
denominaron puppet masters. Esta figura esta presente y se incluye en los
equipos de algunos juegos hibridos y también son una pieza clave en
las narrativas transmedia de estas caracteristicas. En las producciones
en las cuales hay una figura de pupper master, los participantes se sitdan
en escenatios narrativos con opciones que deben elegir. A través de la
eleccién directa, el papel de los masters es interpretar y propotcionar
los siguientes pasos. La habilidad de este petfil pasa, entre otros, por
estructurar el juego o la narrativa de manera que puedan reconducirse
o manipularse las piezas sin que los participantes se sientan como t-
teres. A diferencia de otras practicas, la intervencién de los autores es
permanente, y no es necesaria la previsién de todas las acciones que
realizan los participantes, ya que el disefiador puede atender a tiempo
real sus inquietudes.

En el caso del puppet master, su funcién no se basa solo en obser-
var el proceso de interpretacién y de creacién de significado, sino que
también facilitan la interpretacién y la prictica contextualizada. Igual
que sucede con los requerimientos a los estudiantes, que son eleva-
dos, lo mismo ocurress con los disefiadores y creadores. Estos tltimos
también necesitan un conocimiento y unas habilidades especificas para
cada medio, pero sobre todo necesitan conocimientos y habilidades en
la negociacion y la significacién de las culturas de participacidn.

En el contexto educativo, el papel de los docentes puede tener
unas caracteristicas similares a los del puppet master, pero también y
mis habitual, de gufa y de acompafiante de los estudiantes. En un
enfoque tradicional, en las instituciones educativas los estudiantes
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aprenden a partir de las informaciones que proporciona el docente.
Pero, fuera de los muros de Ia Institucién, la informacién se busca en
internet, se consultan tutoriales, videos de YouTube, foros o blogs
para responder a sus inquietudes. Y esta segunda férmula es la que
S¢ promueve a través de las narrativas transmedia. Igual que sabemos
que tener competencias instrumentales de uso de medios no es lo
mismo que tenet un dominio y una alfabetizacién avanzada, en este
caso el papel del profesorado implica agudizar y garantizar un buen
desarrollo de estas competencias que van mis alli del uso de dispo-

sitivos. Nos referimos a las competencias de pensamiento critico, de

andlisis de la fiabilidad de las informaciones, de la gestién de infor-
macién y de la responsabilidad de su difusién. Solo con el apoyo del
profesorado puede trazarse un camino para poder comprender los
mensajes, vetificar su funcionamiento y ejercer de manera critica su
participacién activa.

Parece claro que el papel del docente necesita reinterpretarse para
que pueda afrontar con garantias y con seguridad una realidad com-
Pleja. En el desarrollo de una estrategia transmedia, los docentes pue-
den llevar a cabo pricticas que tengan que ver con trabajar los men-
sajes vinculados a los objetivos educativos que estin inseridos en la
historia global, contribuir 2 Ia convergencia de los mensajes y de los
medios, facilitar que los estudiantes obtengan y puedan comprender
las informaciones y también construir su propio significado, conocer
los recutsos y las opciones que ofrecen las distintas plataformas para
poder aprovechar sus potencialidades, motivar y hacer un seguimiento
de la participacién activa Y, en definitiva, acompariar a los estudiantes
en todo el proceso de interaccidn para poder reflexionar y asi trabajar
competencias, procesos o estrategias que puedan ser utilizados en fiu-
turos procesos.

El papel del docente en la narrativa transmedia también tiene un
papel relevante en la gestién emocional de los estudiantes, elemento
clave en su motivacién e implicacién cognitiva, social y emocional. En
este caso, el profesorado debe recurrir a estrategias de gestién para
resolver la situacién en una accién-reaccién instantinea y al momento,
respondiendo de forma estratégica a las demandas de los estudiantes y
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poniendo sobre la mesa las herramientas para que los estudiantes pue-
dan poner en marcha las competencias transmediales que les permitan
crear significado y realizar sus propias producciones.

Es evidente que estas nuevas exigencias que se plantean a los do-
centes no pueden satisfacerse de manera espontinea ni tampoco pue-
de permitirse que el profesorado cargue de manera autodidacta con el
aprendizaje de todas estas habilidades. Por ello, se necesita un debate
profundo en torno a la formacién inicial y continuada del profesorado,
para establecer las lineas de actuacién prioritarias.

3.5. Un enfoque metodolégico

Cuando nos planteamos disefiar o incluso implementar una pro-
puesta innovadora es recurrente que intentemos buscar en nuestras
expetiencias previas aquello que mas se le parece, para construir a pat-
tir de ese terreno conocido algo que sea diferente y mejore nuestra
practica, ya sea formativa o de cualquier otro tipo. Hacer este gjercicio
no tiene que ver con limitar la disrupcién de la innovacién, sino con
utilizar y poner en préctica aquello que anteriormente ya hemos expe-
tfimentado con éxito, y evitar asi los errores o fracasos que ya hemos
identificado en el pasado.

Lo mismo les sucede a muchos profesionales y expertos de la edu-
cacién cuando, por primera vez, se encuentran delante de un proyecto
transmedial. sExiste alguna propuesta que metodolégicamente pueda
servirnos para establecer estos paralelismos? Sin duda siempre hay si-
militudes y parecidos entre algo que es nuevo y que propone un cambio
profundo, pero que, en realidad, combina de forma diferentes plezas
que ya existen.

Para hacer posible un aprendizaje centrado en el estudiante, pet-
sonalizado, activo, situado, que vaya miés alld de los contextos instifu-
cionales y con un docente que acompafie y guie, debemos pensar en
técnicas o estrategias que también estén centrados y permitan combi-
nar todos estos principios. Recurrir a ellos nos ser4 util para un disefio
coherente en sus objetivos y métodos, en las actividades del estudiante
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y del profesor, en la organizacién del trabajo, el espacio, los materiales,
el tiempo, las estrategias de evaluacién y los recursos.

Una propuesta metodolégica que creemos que nos permite hacer
esta construccién de lo nuevo a partir de la experiencia previa es
aquella que establece similitudes entre la narrativa transmedia y el
trabajo por proyectos. La base del aprendizaje basado en proyectos
es gestionar un proceso para resolver un problema o una necesidad
que sea real o significativa para la persona. Se pretende asi construir
conocimiento poniendo en prictica las experiencias previas, tomar
decisiones que permitan actuar en situaciones reales, o lo mas pare-
cidas posibles a la vida real, y hacetlo desde la actividad y el trabajo
colaborativo. El proyecto debe adecuarse a cada finalidad y caso con-
creto, integrando la actividad colectiva y el trabajo hacia un objetivo
comun, en el que los estudiantes son los protagonistas que deben
resolver el proyecto planteado, aceptando también diferentes intensi-
dades o grados de implicacién.

¢Podemos hablar de la narrativa transmedia como un proyecto?
Seguramente existen parecidos razonables entre el tipo de actividad
que se deriva. En primer lugar, la actividad se otienta al mundo real,
cOmO contraposicién a una aproximacién abstracta al conocimiento,

En segundo lugar, la evolucién del relato depende de las acciones y.

de las decisiones de los estudiantes, que acttan desde la autonomia
y la prictica. De igual manera, la resolucién del reto o la consecu-
cién del proyecto también parte de los mismos requerimientos. Fi-
nalmente, la participacién de los estudiantes se promueve a partir
de estrategias colaborativas, que deben permitir poner en prictica
competencias como la inteligencia colectiva, la cognicién distribuida,
la negociacién y el trabajo en equipo.

La idea de trabajo en equipo también plantea opciones para la crea-
cién de comunidades, bisicamente por la necesidad de implicacién co-
lectiva, tanto cognitiva como social y emocional. La creacién de comu-
nidades puede describirse en términos como los espacios de afinidad
descritos por Gee (2004), donde se ofrecen oportunidades para nue-
vos aprendizajes en los que cada participante estd permanentemente
motivado por adquirir nuevos conocimientos o perfeccionar sus ha-
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bilidades, y porque permiten que cada participante se sienta como un
experto, aportando lo mejor de él mismo para conseguir el objetivo
comun. Lave y Wenger (1991), los referentes en términos de comuni-
dades de prictica, destacan la pertinencia, la participacién y la praxis
como elementos clave para este tipo de comunidades. En el caso de la
narrativa transmedia, no podemos hablar directamente de comunida-
des de aprendizaje como tal, pero si de dindmicas parecidas que pasan,
én este caso, por la creacién de comunidades temporales parecidas a
las comunidades de admiradores, en las que el proceso de construccién
de conocimiento se da a partir de un objetivo comiin, analizando una
actividad que todos experimentan y reconocen como significativa.

Bajo el mismo paraguas que el aprendizaje basado en proyectos,
en sus paralelismos con la propuesta metodoldgica de la narrativa
transmedia esta el aprendizaje basado en problemas y el aprendizaje
basado en retos. En el primer caso, se parte del planteamiento de un
problema como punto de partida para la adquisicién y la integracién
de nuevos conocimientos. Fn el segundo caso, se plantea una tarea
0 una situacién que da al estudiante un estimulo o un desafio para
llevar a cabo la actividad. La diferencia bésica es la forma del anzue-
lo inicial, si tiene una forma de proyecto, con un producto final o
de problema que debe resolverse. Todos parten igualmente de una
concepcién del aprendizaje centrado en el estudiante y de utilizar un
estimulo, ya sea un proyecto, un reto o un problema que desafia al es-
tudiante a enfrentarse a la préctica, integrar informacién, organizarse,
desarrollar habilidades y tomar decisiones que les lleven al éxito. En
todos los casos, en el planteamiento inicial debe haber una movili-
zacion afectiva y cognitiva que haga que el estudiante esté dispuesto
a realizar un esfuerzo para aprender significativamente y de forma
vivencial. Aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje basado en
problemas o aprendizaje basado en retos. Las diferencias que puede
haber se centran en el proceso, en el primer caso, centrado en gene-
rar productos; en el segundo, en poner a prueba la capacidad de los
estudiantes de razonar y aplicar su capacidad para trabajar con el pro-
blema, y, finalmente, en el tercero, en el andlisis, disefio y desarrollo
de una solucién para abordar el reto.
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Si comparamos estos enfoques con la narrativa transmedia, sin en-
trar en los detalles ni en los matices que los diferencian, podemos basar
sus caracteristicas comunes generales en:

* La similitud de las situaciones experienciales propuestas por la
narrativa transmedia y la vida real, ¥ por lo tanto, la forma en
c6mo los estudiantes aprenden dentro y fuera de la escuela. El
aprendizaje se presenta, en cierta forma, como «una manera de
Vivit y no como un lugar dénde hacerlo» (Bruce, 2009).

* Igual que en los contextos informales, la narrativa transmedia
promueve escenarios integrados en los que el contexto enmarca
el aprendizaje y este es el vehiculo para lograr algo, no una fina-
lidad en si misma.

* Es necesaria la colaboracién, la comunicacién y la interaccién
entre los participantes, el aprendizaje emerge a partir de la
discusién.

* Hay un dilema a partir del que desplegar un conjunto de accio-
nes que requieren la toma de decisiones por parte de los estu-
diantes, asi como la interpretacién de la narracién y del contexto
en el que se desarrolla, en muchas ocasiones parecida a la que se
produce en su vida cotidiana. A partir del analisis y la toma de
decisiones, los estudiantes colaboran entre ellos, con su entorno
y con todos los elementos que forman el mundo narrativo para
seguir avanzando en la experiencia.

El trasfondo de toda esta propuesta y su parecido con enfoques
basados en proyectos, problemas o retos, implica hacer directamente
una reflexién a los docentes, pero también a los estudiantes, para
mostrar que no solo se puede aprender en el espacio circunsctito de
la aula, sino que se generan oportunidades —que pueden iniciarse
en el marco institucional— para que participen de la cultura que les
rodea y en sus pricticas cotidianas permitan también la interaccién
con otros miembros de la comunidad. Romper estos limites implica
hacerlo en una doble direccién, planteando actividades que tengan
continuidad en diferentes contextos, porque esta es la forma natural
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del conocimiento. La narrativa transmedia permite estar en sintonia
con el escenario actual, repensar las costuras del sistema educativo y
entender el aprendizaje no solo como una actividad concreta, sino
COmOo una propuesta que permita repensar la relacién entre contex-
tos, las competencias del curriculum, la metodologfa didactica y la
organizacion, las formas de evaluacién, de participacién y de signifi-
cacién del conocimiento.
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4. ;Y ahora qué? Algunas lineas
de futuro

[

4.1. La narrativa transmedia, ;una moda
0 un modelo?

A lo largo de los apartados de este texto hemos podido aproximar-
n0s a la narrativa transmedia y 2 algunas de sus claves para entenderla
desde un enfoque educativo, a sus posibles beneficios pedagégicos y
sus conexiones o fundamentos. Se han establecido puentes con practi-
cas ya exploradas y estrategias de éxito conocidas.

Mas all4 de una propuesta educativa, el concepto fransmedia esti de
moda. Podemos verlo en titulos de proyectos, de productos medi4-
ticos y de franquicias. Seguramente es un gancho para las campafias
de marketing. Si es transmedia, llama la atencién y puede ganar un clic.
Aunque no lo sea, si tiene el titular, permite ofrecer una imagen de mo-
dernidad, incluso de transgresion, de algo diferente ¥ que atrae nuestra
curiosidad.

En algunos casos, se utiliza el mismo término de narrativa Zransyze-
diz, en otros casos, alguno de los conceptos del universo semintico
que lo rodea. Como ya hemos podido ver, narrativa transmedia no es
el tnico modo de definir un producto con las caracteristicas descritas,
y tal vez no sea ni el mejor. O puede ser que dentro de poco tiempo
inclusivo se quede obsoleto. Lo que seguro que no queda atris son
las légicas y las pricticas transmediales. La propuesta de la narrativa
transmedia responde al momento cultural y de consumo que estamos
viviendo, y no parece que la cosa vaya a menos.
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El desarrollo de las narrativas transmedia en el mundo del broad-
casting y del consumo de masas ests asegurado. Es un buen modelo de
negocio. Pero ¢y enla educacién? Seguramente es mucho mas complejo.
En primer lugar, por una cuestién de recursos, temporales y materiales.
Y, en segundo lugar, por las costuras del propio sistema educativo, que
tienden a ahogar las innovaciones que tienen un perfume disruptivo.

También hay otro elemento clave para su desarrollo en el plano edu-
cativo: los consumidores. Cada vez que leemos un estudio sobre las prac-
ticas digitales y de consumo, hay un hilo comin centrado en Ia partici-
pacién, el empoderamiento y la creacién. Pero también es cierto que el
perfil de usuario que tiene las competencias y la motivacién para crear
sus propios contenidos tal vez no sea el més extendido. Es cierto que
existen miles, millones de jovenes que crean y editan videos o que man-
tienen blogs, pero no representan todavia la mayoria de ellos. No todos
los j6venes dedican horas de su tiempo a generar productos propios en
comunidades de admiradores o de seguidores. Pero, aunque 1o sea la
tonica general, no debemos desatender los que silo hacen, y si existe una
tendencia general de los llamados posmitlenials que va en este sentido.

Y en las instituciones educativas, ;qué hacemos? Tanto en la edu-
cacién obligatoria como en la posobligatoria existen iniciativas que
trabajan en el sentido de conseguir un aprendizaje que se adapte a las
necesidades de hoy. Desde el modo de acceso, al tiempo de dedicacién,
la correlacién con el mundo laboral o Ia significatividad para la vida co-
tidiana. Es precisamente por este motivo, por la necesidad de repensar
cémo adecuamos las propuestas formativas, c6mo abordamos el deba-
te sobre la vigencia y la necesidad de las instituciones educativas, sus
acreditaciones y de cuil es su funcién en los procesos de aprendizaje,
c6mo podemos seguir respondiendo a las necesidades cambiantes de
un contexto estructurado a partir del acceso a la informacién y al desa-
rrollo de competencias de consumo y de produccién. Con todo esto ya
partir de muchos otros interrogantes, tiene sentido explorar propuestas
como la narrativa transmedia.

Serfa demasiado osado intentar argumentar que la narrativa trans-
media es la clave para responder a todos estos retos. Ni la narrativa
transmedia ni ninguna otra propuesta similar nos va a dar la solucién
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maégica. En un intento por situarla en todo este embrollo, podemos
representar tres niveles de alcance o de profundidad para entender ¢l
papel que una estrategia como esta puede desempeiiar:

En primer lugar, existen expetiencias, proyectos de aula y otros sur-
gidos en contextos informales que proponen el uso del relato combina-
do con elementos multimodales o transmediales. Tienen por objetivo
alinearse con los planteamientos de convergencia mediitica y de uso
de medios, que tienen a los estudiantes COmo protagonistas y que re-
piensan la forma de abordar c6mo, cuindo y qué aprendemos, apro-
vechando el poder de las historias como herramienta educativa. Nos
referimos, por ejemplo, al uso de narrativas digitales, mutlimodales o
transmediales en instituciones formales como [ 4 Carta Ancestral Mo-
las-Castells, 2017), a practicas como los relatos digitales que se utili-
zan en escuelas (Londofio, 2012; Del Moral, Martinez, Pifiero, 2016),
universidades (Fuertes-Apliste, 2017), con personas mayores (Jenkins,
2017) o en prisiones (Zino Totraza; Martin Hernandez, 2012). A los
booktrailers, los videojuegos educativos, los ARG y una larga lista de
ejemplos.

Todas estas Iniciativas, que cada vez son mas y tenen mds fuerza,
tienen sus raices en una nocién del aprendizaje que no es aueva, pero
que resurge con fuerza y con interés con la digitalizacién. En este segun-
do nivel podemos identificar las teotfas del aprendizaje situado y activo,
centrado en el estudiante y experiencial. Estas caracteristicas tedricas se
desarrollan a partir de practicas como el trabajo port proyectos o el uso
de retos. La narrativa transmedia es una propuesta que puede enmarcarse
dentro de esta concepcidn de la educacién que incide en su disefio, en
c6mo plantear los objetivos de aprendizaje, la presentacién y el formato
de los recursos educativos, las estrategias de evaluacién y la propia orga-
nizacién de los planes docentes y la oferta formativa.

Pero todavia podemos describir un tercer nivel de abstraccién, que
va mas alld de estas propuestas metodolégicas. Y es el plano en el cual
se replantean y se repiensan las costuras de la divisién de la educacién
por contextos. Ese que entiende que, para afrontar los debates sobre
el futuro de la educacién, estos deben hacerse con principios firmes,
pero sin apriorismos. Ese que nos permita situar en una misma mesa 2
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agentes y a profesionales de diferentes ambitos, Y, finalmente, ese que
incluya también a los grandes excluidos de estos foros, los estudiantes.

Estos tres niveles de profundizacién nos sirven para explicitar que
la narrativa transmedia solo es una propuesta mas, que puede cam-
biar de forma y de nomenclatura. Pero que es una propuesta que, bajo
fuestro punto de vista, va mucho mias alld de una moda pasajera y ha
venido para quedarse. ¢En qué nos basamos para afirmarlo? A modo
de resumen en tres cuestiones:

1.

Primeramente, recuperamos los apuntes iniciales sobre el poder del
relato. Las historias son parte constitutiva de la misma naturaleza hu-
mana y nos permiten explicar de manera colectiva y negociada quiénes
somos y como entendemos el entorno que nos rodea. Ademids, nos
ayuda a recordar y a evocar eventos pasados y transmitir los significa-
dos de nuestra identidad y de la comunidad de la que formamos parte.
Con la digitalizacién, surge un interés renovado por los relatos y por
Sus usos, y todo lo que tienen que ver con el storytelling esti en auge.
Las ciudades buscan su relato para atraer a turistas y para reforzar su
identidad, las empresas generan un relato para proyectar una imagen,
nuestro consumo de ocio estd marcado por las historias de Netflix y
los politicos construyen un relato para conseguir nuestra confianza y
nuestro voto. Ganar el relato, el hilo argumental, la historia, es ganar el
podet. Porque los relatos, ya sean de ficcién o no, nos persuaden, nos
permiten reconectar, sentir, emocionarnos y sumergirnos en mundos
imaginarios, realistas o de ficcién. Ademais, el acceso a plataformas,
medios y dispositivos nos permite un consumo fcil y también op-
ciones de produccién de nuestros propios relatos, desde las historias
efimeras en Instagram hasta cortos de Harry Potter.

2.

Si decimos que el aprendizaje se produce a lo largo y ancho de la
vida, no parece que digamos nada que no se haya dicho multitud de
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veces. El abanico de contextos de aprendizaje es conscientemente
nayort, aparecen nuevos contextos que ofrecen oportunidades, espa-
cios, recursos para aprender y se les da relieve. Y algo que es todavia
mads interesante, estos contextos van mas alld de las instituciones de
educacién formal. Por eso, hablar de ampliar los contextos de apren-
dizaje no es compatible con seguir teniendo una mirada restrictiva
sobre la validacién del aprendizaje Unica y exclusivamente por parte
de las instituciones. Pero tampoco nos situamos en el otro extremo
del analisis, el que culpabiliza a las instituciones de educacién formal
de los grandes males de la educacién y las reduce a espacios anacré-
nicos, cerrados e inttiles. Desde nuestro punto de vista, propuestas
como la narrativa transmedia parten de la voluntad de situarse en la
virtud central, que permita ampliar los nuevos contextos de aprendi-
zaje pero también reforzar los existentes. Y, sumado a la expansién de
los contextos, también existe la facilidad de trasvase entre contextos.
Hemos visto que las lineas que los dividen son difusas y facilmente
transitables.

Los esfuerzos por ajustar la educacién a las demandas de la actuali-
dad son permanentes. Y, especialmente, muchos de estos planteamien-
tos se han enfocado en situar al estudiante en el centro de la accién
educativa. Estas transformaciones afectan a todo el sistema educativo,
desde la educacién inicial hasta la educacién superior. Poner en el cen-
tro del proceso pedagégico la actividad y al estudiante también implica
una personalizacién del aprendizaje. El foco se desplaza hacia la trayec-
toria individual de aprendizaje y no existen dos trayectorias de apren-
dizaje idénticas. La narrativa transmedia es una propuesta que permite
Incorporar la personalizacién del aprendizaje dentro de la educacién
formal, dejando entrever que la visién de ecologia del aprendizaje es sin
duda la Gnica que facilita esta personalizacién.

Hablar de ecologfa del aprendizaje implica comprender en las pro-
puestas pedagégicas los espacios fisicos y virtuales donde puede pro-
ducirse el aprendizaje, sus actividades, recursos materiales, relaciones e
interacciones. Y entender que las innovaciones en la educacién debe-
rian partir de esta concepcién sistémica tiene como finalidad superar
los discursos de la poca motivacién de los estudiantes y la falta de ali-
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neamiento entre las competencias vigentes y los contenidos y habilida-
des valoradas en los curriculos formales,

3.

El tercer argumento que nos permite afirmar que las propuestas
transmediales ya estin presentes y lo van a hacer de forma exponencial
en el futuro de la educacién no es otra que la cultura de la participacion.
Somos usuarios activos, elegimos qué ver, cuindo y dénde, creamos
contenidos, comentamos en Twitter ¥ participamos en foros de discu-
sién. Todas estas opciones estin relacionadas con hacernos sentir pro-
tagonistas, con un amplio abanico de oportunidades para personalizar
nuestro consumo y nuestro entretenimiento, Pero, también, desde la
perspectiva de los productores, disefiar para una audiencia activa es casi
un imperativo comercial.

Definir cultura de la participacién podtia hacerse segun las pocas
barreras para la expresion, el apoyo para crear y compartir creaciones
propias, la existencia de canales de transmisién informal, y la conexién
social. En esta cultura, algunos de sus miembros pueden hacer incur-
siones breves y ocasionales, y otros van mis allz Y son expertos en
competencias que se valoran dentro de la comunidad.

La cultura de participacién incluye las comunidades dominantes
como también los espacios populares mas alld del dominio participa-
tivo dominante. En entornos de ocio podemos detectar espacios de
expresién y de creacién que incluyen producciones por parte de los
usuarios y que gozan del reconocimiento Y seguimiento por parte de
comunidades y audiencias muy amplias y populares, mas alld de las tra-
dicionalmente dominantes asociadas 2 la cultura académica. Si le pre-
guntamos a un adolescente por un video elaborado por un compafiero
suyo colgado en YouTube con miles de Me gusta que plantea un final
alternativo a la Gltima serie de moda, o por una redaccién formal en
la clase de literatura, segun su perspectiva, ¢cual de las dos tendrd mas
valor? Como hemos repetido en varias ocasiones, no se trata de elimi-
nar las lecturas de los clasicos de la literatura ni de debilitar la lectura
en profundidad y la reflexién abstracta. Se trata de mirar las pricticas y
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los productos mediticos que pueden ser utiles para el aprendizaje de
contenidos o el desarrollo de competencias mas alld de la influencia de
nuestra posicién. Y esto se refiere a ver mas alld de las estructuras de
poder clasicas, del docente y el estudiante, del productor y del consumi-
dor, del adulto y del joven, del hombre y de la mujer. Y también desta-
par la posicién binaria de la separacién de la vida diaria de los sistemas
de produccién cultural o de educacién formal.

La narrativa transmedia se fundamenta precisamente en potenciar la
implicacién de los estudiantes y en las opciones de creacién y de pro-
duccién, que pueden incluir tanto aquellas propias del curriculum for-
mal como aquellas competencias mas proximas a la educacién infor-
mal. De esta forma, la convivencia de todos estos elementos permite
un didlogo entre las valoraciones, los reconocimientos y el alineamien-
to del que hablibamos anteriormente entre los saberes académicos y
los profesionales, sociales o populares.

4.2. ;Y si...?

La narrativa transmedia tiene caracteristicas que la hacen interesan-
te para repensar cuestiones fundamentales en el panorama educativo,
reconocer y ampliar los horizontes de la oferta formativa y poner en el
centro del interés los aprendizajes que son necesarios ¥ presentes a lo
largo y ancho de la vida de las personas. Si imaginamos el futuro mias
proximo, en el que la narrativa transmedia tiene un amplio espacio para
desarrollarse, vamos a especular sobre cual podria ser su evolucién si,
ademis de las propuestas conocidas hasta el momento, se entrecruza
con otras tendencias o propuestas de futuro que incluyen tanto el desa-
rrollo de herramientas y técnicas como de caracterfsticas del aprendiza-
je. Las siguientes lineas se alejan de cualquier pretensién de incluir to-
das las tendencias y de basarse en el rigor cientifico. Son especulaciones
que, quien sabe, tal vez pasen a ser evidencias en los préximos afios.

Una de las posibles lineas de desarrollo de la narrativa transmedia
podrtia ser a través de la incorporacién del learning analytics, para aprove-
char sus opciones de personalizacién y de monitorizacién de la activi-
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dad. Imaginemos que en los proyectos transmedia, por lo que respecta
a aquellos medios que son digitales, incorporamos el uso de datos para
personalizar la experiencia de aprendizaje, siguiendo las acciones y las
Interacciones de cada usuario, Dentro del marco del mundo narrativo,
conocer las interacciones ¥ las producciones de los estudiantes podria
tener una doble intencionalidad: utilizar los datos para personalizar la
expetiencia, para medir el desempefio de los estudiantes y de algunas
de las competencias derivadas de las practicas transmediales.

Uno de los principales obstéculos a la hora de producir una na-
rrativa transmedia es la inversién que requiere o las dificultades de
produccién de los mundos narrativos y sobre todo del seguimiento
de su desarrollo. Pero, ¢y si incorporamos la inteligencia artificial en
el desarrollo y gestién de los mundos narrativos? Tal vez el futuro de
la creacién y de la personalizacion de los relatos ya no esté en manos
de la cognicién humana, sino que la Incorporacién de sistemas de
inteligencia artificial nos permite generar historias a partir de piezas
prediseiadas por los docentes, que pueden ser combinadas a partir de
la identificacién de los estudiantes, Ademis, la inteligencia artificial
podria ejercer tanto el papel de docente como el de DHppet master en
el seguimiento de la narracion, aprendiendo a partir de las acciones y
decisiones de los estudiantes, garantizando asf una adecuacién a sus
necesidades, favoreciendo la personalizacion del aprendizaje, y, a la
vez, proporcionando aquellas claves para mantenerlos motivados e
implicados.

En ambos casos, tanto en la incorporacién de learning analytics como
de la inteligencia artificial pueden permitir, tal vez, complementar las
opciones de flexibilidad de la narrativa transmedia y de poder tener
una experiencia diferenciada, de identificar patrones de aprendizaje y
de automatizar algunas acciones de retroalimentacién que actualmente
asume el puppet master. Ofrecer una experiencia diferenciada puede ba-
sarse en tres variables: por un lado, en adaptar la narrativa a los intere-
ses de los estudiantes; en segundo lugar, en el tiempo de dedicacién y
de consumo ¥, finalmente, en su implicacién, en el grado de dedicacién
o de implicacién de cada estudiante, segtin sus intereses y motivaciones
en cada momento del desarrollo de la narracion.
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Otra opcién de Integraci6n es a partir del uso de la realidad virtual,
Si uno de los elementos mas potentes de la narrativa transmedia es
la inmersién al mundo narrativo, con la incorporacién de escenarios
virtuales en los que los estudiantes puedan estar «presentes», facilita
en mayor medida las opciones de transportacién y de motivacién. As,
incorporando fragmentos del mundo narrativo que puedan experimen-
tarse a través de la realidad virtual, podtia aumentarse la capacidad de
experimentacién y de significacién del relato. Este elemento no deberia
ir en dettimento de la contextualizacién de la narracién, de situarla en
entornos conocidos, reales y préximos a los estudiantes.

Otra de las opciones de uso de la narrativa transmedia entronca
con la tendencia hacia un aprendizaje multidisciplinar y de petspectiva
global, con acciones locales. El uso de las narraciones permite generar
escenarios compartidos, que aborden intereses que son transversales a
las divisiones entre materias Y que pueden ser universalizables desde la
perspectiva y la interpretacién local. El mismo mundo narrativo puede
incluir producciones de los estudiantes que provengan de disciplinas di-
ferentes y, a la vez, procesos de negociacién de significado y de decodi-
ficacién que permitan trabajar colectivamente a personas con intereses
vatiantes. Asi, dentro del mismo mundo narrativo pueden trabajar en
equipo y colaborar estudiantes de diferentes disciplinas. Crear espacios
compartidos de descubrimiento y de creacién de conocimiento global.

Finalmente, otra opcién de futuro es presentar la narrativa trans-
media en forma de experiencia, superando la nocién de producto. Una
de las vias podrian ser las plataformas a través de las cuales se presen-
tan las narraciones. Si una narrativa transmedia se inicia en un aula, la
primera relacién que los estudiantes pueden tener es el vinculo entre
narrativa transmedia y actividad institucional, aunque en la prictica esta
visi6n es ficilmente y rapidamente superable.

La idea de consumir un producto que tene una finalidad educativa
puede producir una cierta reticencia inicial que no se produce en el
consumo de productos medi4ticos en nuestro tiempo de ocio. Por eso,
los nuevos formatos no solo tienen que ver con cada uno de los medios
en los que se distribuye una narrativa transmedia, sino también en la
forma en la que son presentados y percibidos por sus usuarios. Explo-
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tar las vias para presentar la narrativa transmedia en educacién como
una experiencia, incluso en su formato, podria ser una forma de incre-
mentar la motivacién de los estudiantes, Empaquetarla como una ex-
periencia educativa permite concebitla como una experiencia de valor
Y que a la vez genera interés. Entonces, las narrativas transmedia con fi-
nalidades educativas también podrian consumirse y ser participadas en
diferentes momentos y situaciones, en funcién de la disponibilidad y el
interés de los estudiantes, de manera parecida a como elegimos en qué
momento y cuindo empezamos a mirar una serie 2 través de Netflix y,
tras el primer capitulo, acabamos prometiendo que solo veremos otro
mis. Porque aprender no tiene que ser antagénico a pasar un buen rato.

La transmedialidad estd cambiando la perspectiva desde la cual
aprendemos y nos formamos, tanto en las escuelas como en las uni-
versidades o en el mundo laboral. Las habilidades de comunicacién,
necesarias para entender y producir conocimiento 1itil, estin muy rela-
cionadas con las habilidades de crear, unirse y mantener comunidades
de interés y construir redes personales. Estas situaciones no pueden
ser generalizadas ni tampoco podemos caer en los discursos desesco-
larizadores. Pero si nos ofrece la oportunidad de repensar y superar la
brecha existente entre qué se hace dentro y fuera de la escuela, entre
qué se incluye en los planes docentes y qué se demanda en el mercado
laboral, entre qué hacemos para divertirnos y qué hacemos para apren-
der. Un conjunto de elementos que permiten entender cémo podemos
aprender en el marco de la ecologia de aprendizajes, de una cultura de
la convergencia y participativa, en la que los relatos y las historias estin
presentes en todos los 4mbitos de nuestra vida.
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