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Resumen

Este texto presenta dos modelos para el
disesho de  experiencias  transmediales
aplicables desde el contexto de la
comunicacién a escenarios pedagdgicos.
Usando como método la investigacion a
través del disefio, se sistematizan dos
prdcticas de transmediacién: una de cardcter
narrativo en contextos educativos formales, y
la otra experiencial para entornos
pedagdgicos informales; ambos ejercicios con
fines comunes: incentivar la lectura y la
escritura en distintos publicos, y potenciar las
prdcticas tfransmedia como dinamizadores de
procesos de alfabetizacidon medidtica, en una
idea de poner los medios de comunicacion
del lado de la educacion. Dichas propuestas
permitieron evidenciar, tanto desde los
sistemas intertextuales como desde los
intermediales, las potencialidades de la
transmedialidad como vector articulador de
procesos de creacién y experimentacion.
Finalmente, como aporte, el texto se centra
en la elaboracién de una propuesta
metodoldgica para el disefio transmedia de
experiencias mediante la cual se plantea la
intermedialidad como una mirada mds
amplia hacia la fransmediacion.
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Abstract

This text presents two models for the design of
transmedial experiences applicable from the
context of the communication to
pedagogical scenarios. Using research as a
method through design, two transmediation
practices are systematized: one of a narrative
nature in formal educational contexts, and the
other experiential for informal pedagogical
environments; both exercises with common
goals: to encourage reading and writing in
different audiences, and tfo promote
transmedia practices as dynamizers of media
literacy processes, in an idea to put the media
on the side of education. These proposals
made it possible to demonstrate, both from
the intertextual systems and from the
intermediary systems, the potentialities of
fransmediality as an artficulator vector of
creation and experimentation processes.
Finally, as a confribution, the text focuses on
the elaboration of a methodological proposal
for the fransmedia design of experiences
through which intermediality is considered as
a broader view towards transmediation.
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1. Infrouduccién

En el libro Nativos Digitales: dieta cognitiva, inteligencia colectiva y arquitecturas de la participacién
(2009), el profesor argentino Alejandro Piscitelli dedica varios capitulos a frabajar el tema de la
alfabetizacion digital, hecho que con el auge de las llamadas tecnologias de la informaciéon y la
comunicaciéon se ha explorado con ahinco durante las Ultimas décadas del siglo XX con la
domesticacién de las computadoras y, en lo que va corrido del XXI, con la masificacion de la internet.

Piscitelli, quien en buena parte del libro se pregunta por el estado de la educacién con el uso masivo de
las maquinas y cdmo debe ser el aprendizaje a partir de la utilizaciéon éptima de éstas, da entre otras
pistas una idea de lo que él llama los tres pilares de la alfabetizacion: el primero, el de la materialidad, el
segundo, el cognitivo o mental, y el tercero, el de los entornos sociales y de los espacios de creacion
colaborativos (2009: 156-157), este Ultimo, clave en la medida que obliga a pensar mds alld de la simple
instrumentalizacién en un ejercicio del dominio de competencias medidticas, las cuales vinculan el
desarrollo, los conocimientos y las destrezas en seis dimensiones: lenguaje, tecnologia, procesos de
interaccion, procesos de produccion y difusién, ideologia y valores y estética (Ferrés & Piscitelli, 2012).

Este tipo de propuestas, en las cuales se vinculan la educacién y la alfabetizacion medidtica, son ideas
estrechamente relacionadas con el concepto de transmedialidad instalado por Marsha Kinder iniciando
la Ultima década del siglo XX y popularizado por Henry Jenkins en los albores del XXI. Para Kinder los
supersistemas intertextuales de entretenimiento transmedia son responsables del aprendizaje de formas y
estructuras narrativas por parte de nifios y jovenes, asi como se convierten en un escenario de
subjetivacion a través del cual se movilizan perspectivas de género, anticipaciones de los momentos de
desarrollo vital y lbgicas de poder en las sociedades occidentales.

Apoydndose en los planteamientos de pedagogos como Piaget, Vigotsky y Bruner, Kinder retoma la
propuesta de Arthur Applebee en torno a lo que denominara como estadios del desarrollo narrativo,
modelo que extiende la propuesta piagetiana sobre las etapas del desarrollo cognitivo y explica las
diversas maneras en las que los mds jovenes se familiarizan con estructuras y formas narrativas en niveles
que van desde el reconocimiento de personajes hasta la elaboracién de complejas estructuras
argumentales (Véase: Kinder, 1991: 7-15). Adicionalmente, la profesora norteamericana intentard una
sintesis tedrica entre los planteamientos cognitivistas y el psicoandilisis vinculados a su comprension de los
modos de subjetivacion y las l6gicas de aprendizaje derivadas de los sistemas intertextuales tfransmedia.

Henry Jenkins, por su parte, en uno de los capitulos de su libro iconico Convergence Culture: la cultura
de la convergencia de los medios de comunicacién (2008), se ocupa de reconstruir las implicaciones
educativas y la ampliacion del concepto de alfabetismo en el dmbito de las culturas de participacion y
convergencia. Lo anterior preguntdndose por las culturas de aprendizaje informal y espacios de afinidad
que se configuran en torno a los procesos colaborativos que desencadenan entre los jovenes las
practicas de apropiacion de las narrativas y los medios puestos en circulacion por las grandes
corporaciones. De este modo, haciendo balance de su trabajo alrededor de la cultura de
convergencia y la narracion transmedia, refiere cémo:

Al terminar de escribir este libro, mi interés apunta cada vez mds a la importancia de la
educaciéon para la alfabetizacion medidtica. Muchos activistas de la alfabetizacion medidtica
siguen actuando como si el papel de los medios de comunicacién de masas hubiera
permanecido inmutable con la introduccidn de las nuevas tecnologias medidticas. Los medios se
conciben principalmente como amenazas mds que como recursos. Se atiende mds a los peligros
de la manipulacién que a las posibilidades de participacion, a la restriccién del acceso
(apagando la television, diciendo «no» a la Nintendo) que al fomento de las capacidades para
poner los medios al servicio de nuestros fines, reescribiendo las historias fundamentales que nos ha
legado nuestra cultura. Una de las maneras de influir en el futuro de la cultura medidtica pasa
por la resistencia ante esas aproximaciones a la educacién para la alfabetizacion medidtica que
nos despojan de poder (Jenkins, 2008: 256-257).

Adicionalmente a lo anterior, Jenkins boceta un conjunto de competencias y habilidades que los
enfornos de convergencia promueven y que se convertirdn en clave para los desarrollos sobre la
alfabetizacion medidtica que serdn propuestos en el libro Confronting the challenges of participatory
culture: Media education for the 21st century (Jenkins et. al., 2009). Dichas habilidades se refieren a: la
capacidad de poner en comuiUn conocimientos en actividades colaborativas; la capacidad de
compartir y comparar sistemas de valores; la capacidad de establecer conexiones entre informaciones
dispersas y la capacidad de hacer circular creaciones por Internet para poder compartirlas con otfros
(Jenkins, 2008: 181).
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En congruencia con lo anterior, conscientes de los potenciales educativos de la comunicacion
transmedia, en el marco de las actividades de investigacion-creacion desarrolladas en el dmbito del
Medialab de la Universidad Eafit en Medellin Colombia, en los Ultimos afos se han desarrollado una serie
de experiencias orientadas a la exploracion de los potenciales educativos de la transmedialidad en
distintos contextos tanto formales como informales.

Precisamente y a partir de ello, el presente trabajo tiene como objetivo hacer una reconstruccion de dos
experiencias transmedia en procesos educativos, procurando una recuperacién de los modos de hacer
como de los aprendizajes derivados de ambas prdcticas; lo anterior a través de una légica comin que
expone, en una primera parte, el método vy los supuestos tedricos en los que se soportan cada una de las
prdacticas, haciendo una descripcién de los contextos y los respectivos procesos llevados a cabo. En
segunda instancia, una presentaciéon de los resultados conseguidos en los niveles académico y de
aplicacion en cada una de las experiencias. Por su parte, un tercer momento del texto confrontard, a
manera de discusiones, ambas experiencias desde sus particularidades para dar cuenta desde los
hallazgos, cémo las dos propuestas cumplen funciones puntales y diversas en experiencias educativas
formales e informales. Finalmente, se procederd a elaborar una serie de conclusiones vinculadas a los
potenciales de la transmedialidad en contextos educativos conectando los dos fipos de accion
expuestos.

2. Metodologia

Para la recuperacion de las prdcticas que se recogen en este texto, partimos de un ejercicio de
sistematizacién y andlisis comparativo de dos modelos experienciales de alfabetizacion medidtica en
entornos educativos, en los que la fransmedialidad se convirtié en el vector articulador de los procesos
de creacion y experimentacion; dichas prdcticas tuvieron como método la investigacion a través del
disefio (tfambién conocida como investigacion a través de la practica), la cual, apoyada en una vision
constructivista del conocimiento, sugiere que las actividades de proyeccion y materializaciéon son
espacios a través de los cuales se ponen a prueba hipdtesis, y sus reconstrucciones, comentarios,
interpretaciones y discusiones se revierten en elaboraciones con mayor alcance que el de la accién en
un contexto concreto. “Un proceso de diseno puede inspirarse por la teoria, pero va mds alld. Un
prototipo es la encarnacién de la prdactica del disefo, pero incluso va mds alld de la teoria. Por esta
razoén, los prototipos son ademds pruebas de disefio, no solo teoria™ (Koskinen, Zimmerman et. al., 2011:
61. Trad. de los Autores).

Autores como Zimmerman et. al. (2007), Koskinen et. al. (2011), Gaver (2012), entre otros, plantean que la
investigaciéon en diseno procede a fravés de constructos o artefactos que por un lado producen
conocimiento para los investigadores y las comunidades de prdactica, a la vez que contribuyen a partir
de prototipos y artefactos, en su sentido mds amplio, que demuestran desarrollos e invenciones
significativas de las que puede derivarse conocimiento, pero que exceden este propdsito desde su
misma condicidén matérica. Esta propuesta metodoldgica sustentada entre otras en las elaboraciones de
Donald Schoén (1984), argumenta en favor de una praxis reflexiva que corresponde a los modos de
conocer de campos emergentes como el disefo, la comunicaciéon, el tfrabajo social, entre oftros,
ocupados no solamente de explicar o interpretar sus dominios de accién, sino ademds de intervenir y
proyectar en ellos.

Bajo este orden de ideas se procedié a la recuperacion y sistematizacién de multiples evidencias
textuales, visuales y audiovisuales como insumo para el ordenamiento, interpretacion y elaboracién
tedrica de las experiencias con propésitos educativos desarrolladas en un contexto formal y otro informal
que se describirdn a continuaciéon, tomando como eje de reconstruccidn las aplicaciones y
elaboraciones posibles del concepto de tfransmedialidad.

2.1. Experiencia 1. Los Sistemas Intertextuales Transmedia: El Enfoque Narrativo

Como lo anotamos en la introduccion de este trabajo, finalizando el siglo XX la investigadora
norteamericana Marsha Kinder se aproximaria al concepto transmedia desde un enfoque semidtico
narratolégico al analizar las formas de produccién asumidas por la industria del entretenimiento. Kinder,
en su texto Playing with Power in Movies, Television, and Video Games: From Muppet Babies to Teenage
Mutant Ninja Turtles (1991) asumiria la transmedia como un objeto complejo compuesto por una serie de
elementos, los cuales se relacionan de manera intertextual a través de diferentes medios; esta apuesta
la autora la definiria como supersistemas intertextuales de entretenimiento fransmedia.

199



Siguiendo a Kinder, su propuesta, asumida desde los planteamientos de John Fiske, aceptaba dentro de
las formas de relacionamiento dos tipos de intertextualidad: una horizontal y otra vertical; la primera,
entendida como las maneras de imbricaciéon existente entre textos a fravés de los relatos o historias; y la
segunda, la dada entre estas historias y otros tipos de representaciones medidticas que no contaban
nuevas historias.

El planteamiento de Marsha Kinder, sirvid para que autores como Gosciola & Campalans (2013)
asumieran el fendmeno transmedia como una estrategia de comunicacién y para que otros como
Montoya, Vdsquez & Salinas (2013) extrapolardn las nociones de la investigadora norteamericana en
una matriz (Grdfico 1), que permitia el ejercicio no sélo de andlisis de producciones transmediales
existentes, sino también de creacién de nuevos mundos transmediales (Klastrup & Tosca, 2004)

Grdfico 1: Sistema Intertextual Transmedia
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Fuente: Montoya; Vdsquez & Salinas (2013, 148)

Como ilustra el gréfico 1, la propuesta esquemdtica de Montoya, Vasquez y Salinas retomd, ademds de
las elaboraciones tedricas de Kinder, algunos aspectos incorporados por Henry Jenkins, cuando en 2008
definié el concepto sobre transmedia, el cual, ademds de guardar mucha cercania con la nocién
previamente referenciada, asumia la expansién narrativa como un valor clave dentro del ejercicio
transmedial. Jenkins, quien en su propuesta hablé de fransmedia storyteling desde un enfoque
narratoldgico, incluyd en su ejercicio académico una mirada antropoldgica, con la incorporacién de los
usuarios (fans) como piezas fundamentales en las prdcticas expansoras: “Los consumidores mds
comprometidos rastrean datos diseminados por multiples medios, escudrinando todos y cada uno de los
textos para lograr hacerse una idea de mundo” (Jenkins, 2008: 101)

Volviendo a la matriz grdfica, la propuesta de dos distintas formas de intertextualidad en Kinder fueron
asumidas como los ejes diegético y paratextual, siendo el primero el encargado de hacer referencia a
todas las obras que conforman la narrativa del sistema, y el segundo, el eje que recoge aquellos
productos (textos) que sin ser narrativos tienen relaciones con los primeros en una funcién de ayuda al
involucramiento de los publicos; en ese orden de ideas, ambos ejes forman como lo hemos venido
planteando lineas atrds, un sistema, el mismo que a partir de la mirada de Lisbeth Klastrup y Susana
Tosca se puede considerar como el mundo fransmedial, y que en palabras de las autoras se define
como “[...] sistemas de contenido abstracto a partir de los cuales se puede actualizar o derivar un
repertorio de historias y personajes ficticios a tfravés de una variedad de formas de medios” (2004: 409.
Trad. de los autores)

El equiparar la nocién de sistema intertextual a la de mundo transmedial es interesante, en la medida
que estos Ultimos, como los asumen Klastrup y Tosca, se forman a partir de tres elementos
fundamentales: un mythos, un ethos y un topos!, los mismos que, al fungir como marco contenedor de
las historias, permiten los relacionamientos intertextuales de los que habla Marsha Kinder.
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Ahora bien, con todos estos conceptos en mente, los referidos al sistema intertextual, las expansiones
narrativas y los mundos tfransmediales con sus respectivos componentes, nos dimos a la tarea de revisar
un ejercicio propio de la industria del entretenimiento hollywoodense: la franquicia norteamericana The
Walking Dead, la misma que al analizarla desde la matriz (Grdfico 1) nos permitié identificar las formas
utilizadas por la industria para expandir el mundo transmedial y con ello lograr la vinculaciéon de los
publicos, para posteriormente crear un proyecto transmedia dentro de un contexto educativo con el fin
de incentivar la lectura y la escritura en nifos, ninas y jévenes.

2.1.1 Contexto

En el ano 2013, con el apoyo de la Universidad Eafit se llevé a cabo el proyecto de investigaciéon
“Aproximacion a los modelos de produccidn en proyectos transmedia aplicados a la educacién y el
enfretenimiento desde el estudio a The Walking Dead", proyecto que permiti6 como lo dijimos con
anterioridad, revisar cudles fueron las estrategias utilizadas por la franquicia para la expansidon narrativa
del mundo transmedial.

Este ejercicio, que involucré la revisibn de alrededor de cien productos entre textos diegéticos vy
paratextuales, posibilitdé identificar dos momentos del sistema. El primero, el del fendmeno de
adaptacién narrativa dado a partir del origen de los primeros productos en torno al cémic The Walking
Dead (Kirkman & Moore, 2010), creacion del 2003 y que es considerada la obra seminal. El segundo
momento del ejercicio de andlisis al sistema se dio a partir de las expansiones narrativas, o aquellos
nuevos textos que evitan la redundancia de historias, hecho que segin Henry Jenkins es clave en el
escenario transmedia porque “la redundancia destruye el interés de los fans y provoca el fracaso de las
franquicias. La oferta de nuevos niveles de conocimiento y experiencia refresca la franquicia y mantiene
la fidelidad del consumidor” (2008, 101). En el caso de The Walking Dead, este ejercicio expansor se dio a
partir de la serie de television, la cual, al crear nuevos personajes y nuevos hechos, facilité el nacimiento
de nuevas historias que conservaban las relaciones intertextuales gracias a estar bajo los pardmetros de
un mismo mythos, ethos y topos.

Grdfico 2: Matriz transmedia de la franquicia The Walking Dead
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El gréfico 2, que toma como muestra algunos de los productos mds comunes de la franquicia de The
Walking Dead (TWD), deja ver como el primer producto que aparece en el sistema es el cémic (2003), el
cual asume la caracteristica de ser la obra seminal. Los productos que aparecen con posterioridad, al
conservar el mythos, ethos y topos, demuestran los relacionamientos intertextuales ya sea con la obra
seminal o con otras obras. En la matriz de TWD se pueden apreciar una serie de lineas que muestran
gréficamente dichos relacionamientos, de ahi que podemos identificar en la muestra de los productos
de la franquicia (grdfico 2) coémo la serie de televisibon homodnima del comic es el producto que recibe
mads relaciones intertextuales con otros textos; a este tipo de productos se les conoce como obras
nucleo, y son aquellas que expanden los mundos transmedia.

Ahora bien, después de analizar el gréfico 2, una serie de productos nos dejan ver cémo la franquicia
expandié la historia inicial creando nuevas acciones, personajes y contextos, sin dejar de reconocer los
elementos clave de un mundo transmedial. Este fendmeno de expansién se dio a partir de tres
estrategias que identificamos en la prdctica de la industria y que pueden ser vistos, desde nociones
conceptuales, asi: espacios en blanco, sefales migratorias y agujeros de conejo. Con relacién a los
primeros, los espacios en blanco pueden ser entendidos a través de Umberto Eco (1993) como aquellas
ausencias propias de los textos que se dan por la incapacidad de contarlo todo. En la franquicia, los
espacios en blanco son por ejemplo aquellas elipsis de tiempo que después son contadas en otro medio
a fravés de una nueva historia, como en el caso del comic digital interactivo Dead reckoning (ver
grdéfico 2) el cual cuenta la historia que sucede mientras el protagonista de la serie, Rick Grimes, se
encuentra en estado de coma. Este salto en el fiempo dado en la serie de television, en este nuevo
texto narra algo mds de la historia que con solo ver la serie no podriamos saber.

La segunda estrategia, las sehales migratorias, son una aproximacion de Marc Ruppel quien las define
como “el medio a través del cual varios caminos narrativos estdn marcados por un autor y localizados
por un usuario a través de los patrones de activaciéon” (Ruppel en Long, 2007: 42 Trad. de los autores). En
otras palabras, gestos, comentarios, fechas, datos, frases, etc., pueden ser una senal dentro de un texto
que luego es revelada en ofro con una nueva historia. Para el caso de The Walking Dead las précticas
evidenciadas en las series web son un buen ejemplo de ello, pues cada uno de estos nuevos productos
expanden el mundo transmedial propuesto en el cémic y en la serie. Asi, la serie web Torn Apart (2011)
toma un gesto particular del protagonista Rick cuando mata a la primera zombi que se encuentra y por
la cual muestra compasion, gesto que deja entrever una cercania de éste con el personaje de la zombi
mientras estaba viva. Dicha expansion se da en la serie web, la cual desarrolla la vida del personaje de
la mujer que termina convirtiéndose en zombi en un acto de sacrificio por salvar a sus hijos, ddndose la
circunstancia de que esta mujer fue vecina del protagonista de la serie de televisiéon.

La ultima estrategia para expandir mundos transmediales, los agujeros de conejo, es una propuesta
originaria de los pervasive games y es asumida por Sean Stewart (2009) como “[aquellos] juegos de
entretenimiento que saltan fuera del tablero, la consola o la pantalla, y entran a tu vida real” (2009: xiii).
Para el caso de la franquicia, un ejemplo es The Walking Dead Escape, un parque de diversiones
itinerante en el cual los usuarios pueden jugar en el plano fisico teniendo como puntos de enfrada las
bases diegéticas del plano de lo virtual.

Estas estrategias de expansidon narrativa utilizadas por la franquicia para la configuracién del sistema
transmedial, dieron la clave para utilizar la matriz transmedia no sélo como instrumento de andlisis, sino
también como herramienta de creacién de un proyecto con caracteristicas tfransmedia; asi, tomando
como base las nociones previamente vistas y los ejemplos prdcticos dados por el sistema The Walking
Dead, nos dimos a la tarea de crear un proyecto de corte narrativo para incentivar la lectura y la
escritura en ninos, nifas y jbvenes de colegios publicos del municipio de Itagdi en Colombia.

2.1.2 La Practica: De The Walking Dead a La Odisea

Como lo hemos venido explicando a lo largo de esta primera parte, el ejercicio de revisar una prdctica
propia de la industria del entretenimiento nos permitié conocer, desde un enfoque narrativo las
estrategias para la expansion de mundos fransmediales, las cuales facilitaron el ejercicio de creacion y
expansién de un proyecto transmedia a partir de un cldsico de la literatura universal: la Odisea de
Homero.

Asi, con el concurso de profesores de literatura y estudiantes de grados 6° a 9° de dos instituciones
educativas del Municipio de Itagii en Colombia en el marco del Plan Digital TESO?, y profesores y
estudiantes universitarios de comunicacién social y disefio de la Universidad Eafit y la Universidad
Pontificia Bolivariana de Medellin, nos dimos a la tarea de realizar un ejercicio transmedia con el objetivo
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de incentivar la lectura y escritura en diversos medios, bajo los estdndares bdsicos de competencias de
lenguaje propuestos por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia (2006)

Segun el mdximo ente gubernamental para la educacién en Colombia, la enseianza del lenguaje debe
tener en cuenta fres campos fundamentales en su formacién: la pedagogia de la lengua castellana, la
pedagogia de la literatura y la pedagogia de otros sistemas simbdlicos. El primer campo enfocado al
desarrollo de las competencias que le permiten al estudiante conocer su lengua “no solamente desde
las caracteristicas formales [...] sino, y ante todo, sus particularidades como sistema simbdlico.” (MEN,
2006: 24).

Por su parte el segundo campo, el de la literatura “obedece a la necesidad de consolidar una tradicién
lectora en las y los estudiantes a través de la generaciéon de procesos sistemdticos que aporten al
desarrollo del gusto por la lectura” (2006: 25), y que, como lo plantea el mismo documento con esto
“también se estimule la capacidad productiva de los estudiantes, es decir, estimular y propiciar la
escritura con intencién literaria” (2006: 26).

Finalmente el tercer campo, el encargado de otros sistemas simbdlicos, propone desde el ministerio
desarrollar en los nifios, nifias y jovenes la capacidad de entender ofros sistemas simbdlicos, es decir,
otras formas de lecturas que se dan desde “lo no verbal (gestualidad, cine, video, radio comunitaria,
graffiti, muisica, pintura, escultura, arquitectura, entre muchas ofras opciones), sistemas estos que se
pueden y deben abordar y trabajar en el dmbito escolar, si se quiere en realidad hablar de una
formacién en lenguaje” (2006: 26).

Este Ultimo campo, el referido al desarrollo de competencias en otros sistemas simbdlicos, fue el que
amplié las posibilidades de proponer una estrategia transmedia, en tanto como prdctica que vincula
multiples medios, permite el desarrollo de las competencias bdsicas de los dos primeros campos.

Desde este orden de ideas, con la conjugacion de los elementos conceptuales extraidos de la revision a
la practica de The Walking Dead, y los pardmetros sobre competencias propuestos por el Ministerio de
Educacién Nacional tomamos como texto base, el cldsico de la literatura universal la Odisea.

2.2 Experiencia 2. Los Sistemas Intermediales Transmedia: Un Enfoque Experiencial

En distintos contextos intelectuales y artisticos han persistido a lo largo de la historia, de un lado, la
necesidad de una integraciéon de las diversas artes y formas de expresion, asi como el avance hacia una
incidencia significativa sobre la sensibilidad, imaginacién, cognicién y volicién de los “espectadores”, a
través de la configuracion de experiencias que puedan ser efectivamente vividas.

Estos esfuerzos denominados de diversos modos: obra de arte total por Wagner en el siglo XIX; urbanismo
unitario y construccion de situaciones de Debord en 1957; ingenieria experiencial de Toffler en los afos
70; economia de experiencias de Pine y Gilmore finalizando el siglo XX; creacién de experiencias de
Sundbo y Darmer en el 2008; imaingenieria de Kuiper & Smit en 2011; y disefio para la experiencia de
Jinwoo en el 2014, dan cuenta de una extensa genealogia que transforma la experiencia en eje de
creacion y disefo y no, en el sentido fenomenoldgico, en una cuestibn objeto de reconstruccion
filosdfica que convierte la misma en una cuestion inextricable e incompatible en lo que a asuntos
prdcticos se refiere.

Las tecnologias para la informaciéon y la comunicacién y los recursos expresivos al alcance de la mano,
sumados a la alta disponibilidad de saberes con vocacién interdisciplinaria, configuran un contexto
propicio para pensar en la fransmediacién de experiencias como un asunto no solamente posible, sino
ademds deseable. Estas posibilidades se complementan perfectamente con el lugar que pensadores
como John Dewey (1967) han dado a la experiencia en los procesos educativos y de aprendizaje, de tal
suerte que, en palabras de este autor: “La leccidn para la educacion progresiva es que necesita en un
grado urgente y alin mds apremiante que lo que era para los anteriores innovadores una filosofia de la
educacién basada en una filosofia de la experiencia” (Dewey, 1967: 27).

5Qué pasa entonces cuando conectamos educacién y experiencia como materia de mediacién vy
disefio? Este vinculo suscita una reflexion preliminar vinculada al hecho de que por un lado no existen
experiencias puras y que, por otro, las experiencias son, como bien lo advirtieron Husserl y Merleau-Ponty,
complejas elaboraciones que transitan de lo subjetivo a lo social (Dubet, 2010) y que por tanto la
experiencia no puede diseiarse, en cambio si pueden disefarse los ambientes, espacios y medios para
provocar experiencias con alcances multiples asociados a las condiciones subjetfivas y los marcos
sociales que poseen las personas.
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Sumemos a esta consideracion otro aspecto: la experiencia es por naturaleza una cuestibn multimodal,
por tanto toda educacién que tenga como eje lo experiencial deberd considerar esta cuestién
desplazando el énfasis libresco de las formas de educacién fradicional. Ya Marti era consciente de esto
en sus reflexiones sobre la educacion en el contexto americano al menos en dos sentidos. El primero que
cuestionaba el énfasis letrado de los procesos educativos en tanto “[...] cada dia, con la educaciéon
puramente literaria que se viene dando en nuestros paises, se afade a la cabeza, y se quita al cuerpo”
(Marti citado por Gonzdlez-Stephan, 2006, 200). De otro lado, en la importancia que le diera a espacios
como los de las exposiciones universales y los panoramas como ambientes propiamente educativos
pensados para la experiencia integral (Gonzdlez-Stephan, 2006).

Partiendo de las anteriores premisas, un conjunto de organizaciones que habitualmente han participado
como organizadoras del Salén de Nuevas Lecturas en el marco de la 11 Fiesta del Libro y la Cultura de
Medellin, Colombia, decidieron contactar al equipo de investigadores del Medialab de la Universidad
Eafit para embarcarse en un ejercicio de disefio experiencial para el fomento de la lectura a través de
una estrategia tfransmedia que le diera un giro a la manera como se habia desarrollado este espacio en
anos anteriores.

2.2.1 Contexto

La Fiesta del libro y la cultura es un evento creado para la dinamizacién de procesos de lectoescritura
en la ciudad de Medellin, este aspecto ha hecho que su denominacién se encuadre no en las
caracteristicas de una feria del libro, sino de un acontecimiento ciudadano diverso en el que, entre otros
aspectos, proporciona un espacio para la comercializaciéon de libros. Su intencién lUdica y pedagdgica
la han convertido en un espacio anual de encuentro obligatorio para la ciudadania medellinense y en
un acontecimiento vinculado a una estrategia de renovacién urbana con alto interés inclusivo en el
noroccidente de la ciudad.

Este evento, desarrollado tradicionalmente en el Jardin Botdnico, que alterna con espacios como el
Parque Interactivo de Ciencia y Tecnologia Explora, el Planetario y el Parque de los Deseos (un
interesante espacio publico con elementos para la interaccion apoyado por la Fundaciéon Epm), segin
sus organizadores “ha logrado posicionarse como el cuarto feriado del libro en Latinoamérica”s (Fiesta
del libro, 2017) y alterna entre sus muchas actividades espacios como el Bibliocirco, el Salén del Libro
Infantil y Juvenil y el Saldén de nuevas lecturas, los dos Ultimos desarrollados desde el aio 2014. Como
balance general del evento se acondicionaron cerca de 184.000 metros cuadrados y se reportaron, en
el afo 2016, mds de 426.000 visitantes+.

Para el caso particular de este trabajo, nos ocuparemos de la version 2017 del Salén de Nuevas Lecturas,
el cual en anos anteriores, se habia desarrollado con muestras independientes de diversas
organizaciones, fundaciones y colectivos ocupados de la conexién entre experimentacion tecnolégica,
nuevas narrativas y lectura en la ciudad de Medellin. Este es el caso, por citar sélo un ejemplo, de la Red
de Bibliotecas PUblicas de Medellin, organismo que en el afio 2016 presentd una instalacion que estaba
asociada a una narracion hipermedia, resultante de la adaptacién de una obra literaria, adicional a lo
cual se expusieron los bibliobots (kit de robdtica abierta) y un lector de audiolibros portdtil (Cepeda Ed.,
2016).

De este modo, la particularidad de la propuesta para el Saldén de Nuevas Lecturas del afo 2017 radicd
en el proceso de codiseno de una experiencia modular desarrollada por las diversas organizaciones
convocadas: la Red de Bibliotecas PUblicas de Medellin, el grupo de investigaciéon Diddctica de la
Universidad de Antioquia, el Parque Explora, el MedialLab Eafit y algunos participantes independientes
que quisieron vincularse al ejercicios.

2.2.2. La Practica: Una experiencia situada en el espacio y articulada por la narrativa

“Tenemos que intentar construir situaciones, es decir, ambientes colectivos, un conjunto de impresiones
que determinan la calidad de un momento (...) Ademds de los medios directos que sean usados para
fines precisos, la construccion de situaciones requerird, en su fase de afirmacién, una nueva aplicacion
de las técnicas de reproduccion. Se puede concebir, por ejemplo, la television proyectando en directo
algunos aspectos de una situacidon dentro de otra, incitando modificaciones e interferencias. (...) La
construcciéon sistemdtica de situaciones debe producir sentimientos inexistentes hasta la fecha; el cine
encontrard su gran funcion pedagdgica en la difusién de estas nuevas pasiones”.
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Guy Debord, Informe sobre la construccién de situaciones.

Con esta idea sobre la construccion de situaciones como una alternativa a las formas espectaculares de
la sociedad de masas, Guy Debord (2006) introducia los principios para el movimiento internacional
situacionista que servirian de base a los procesos de desmaterializacion del arte moderno y que hoy
sirven de inspiracion para pensar las potencialidades de los eventos y acontecimientos como
generadores de experiencia, proponiendo un marco para la articulacion de diversas formas expresivas y
la conciencia sobre la posibilidad que tenemos de modelar los medios y artes disponibles para la
generacién de situaciones estimulantes para aquellos que se embarquen en la aventura de vivirlas.

En una direccién diferente, aunque préxima en sus premisas, en su libro El shock del futuro (1972), Alvin
Toffler planted el cardcter privilegiado de este momento histérico al tener como materia de creacion el
bien mds preciado que como colectividad social nos ha correspondido: la experiencia. En su trabajo,
Toffler y Aleu prefiguraban el surgimiento de un amplio sector econdmico resultante, por un lado, del
agregado de valor sicolégico a los procesos de consumo vy, por otro, de la combinacion de los
desarrollos  tecnolégicos con la creacién de ambientes provenientes tanto de los saberes
arquitecténicos como de la rica experimentacion artistica provista por el happening, el fluxus y el
performance.

Expertos en computadoras y en robots, proyectistas, historiadores y conservadores de museos unirdn sus
esfuerzos para crear enclaves experienciales que reproducirdn, con toda la habilidad y perfeccién que
permita la tecnologia, el esplendor de la antigua Roma, la pompa de la Corte de la reina Isabel (...) Los
parroquianos que penetren en estos divertidos palacios dejardn atrds su indumento (y sus
preocupaciones) de cada dia, se pondrédn los disfraces y pasardn por una planeada serie de
actividades encaminadas a hacerles experimentar lo que debié ser la realidad original, es decir, no
simulada. Serdn invitados, en efecto, a vivir en el pasado o, quizds, en el futuro (Toffler, 1972: 282).

En un marco un tanto mds modesto que el que describe Toffler, un colectivo interdisciplinario constituido
por bibliotecndlogos, profesionales en el campo de la literatura y las humanidades, animadores de
lectura, investigadores en el campo de la cibercultura y la transmedialidad, asi como arquitectos,
disenadores e ilustradores, conjugaron esfuerzos para la puesta en juego espacial de algunos aspectos
de una de las obras mds importantes del escritor norteamericano Mark Twain: Las aventuras de Tom
Sawyer. Esta obra ampliamente diseminada en la cultura contempordnea a través de videojuegos,
series animadas, peliculas, musicales, coémic enfre otros productos medidticos, sirvié de pretexto e
insumo para el proceso creativo.

2.2.3 Un San Petersburgo Latinoamericano: El escenario de fransmedializacién

Uno de los aspectos fundamentales del ejercicio interdisciplinario consistié en la premisa de que el eje
fundamental del proceso de codiseno seria mds que la fidelidad a la obra literaria, las potencialidades
que este universo narrativo y las redes intertextuales e intermediales por esta tejidos en el dmbito cultural,
tenian para la generacion de una experiencia que involucrara a nifos, jévenes y adultos con el mundo
transmedial que gravita alrededor de la figura de Tom Sawyer y que, adicionalmente, se
complementara con las adaptaciones y produccién comunicativa¢ desarrolladas alrededor de Mark
Twain como escritor homenajeado en esta version de la Fiesta del Libro.

Soportados en esta idea, el proceso se desarrollé a través de una matriz (Ver Grdafico 3) que sirviera de
base en el momento de ideacién’ necesario para la realizacion de la propuesta, usando las siguientes
premisas: uno, que esta era una experiencia con propdsitos educativos; dos, que la manera de
materializarse seria un pabelldn del Jardin Botdnico de la ciudad de Medellin, Colombia; y tres, que la
propuesta desarrollada deberia ser modular de tal suerte que cada componente de la experiencia
tuviera independencia, pero que se complementara con los demds moddulos para generar una
propuesta de sentido mds amplia de cara a los participantes.
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Grdfico 3: Matriz para el disefio de experiencias fransmedia

NIVEL DE INTENCIONALIDADES

Competencias o habilidades a desarrollar con la experiencia

NIVEL DE INDICACIONES PARA EL FACILITADOR

Indicaciones sobre como conducir a los participantes por la experiencia

NIVEL NARRATIVO/LUDICO/PERFORMATIVO

Elementos que conducen la experiencia propiamente dicha (historias, acciones lUdicas, acciones
corporales)

NIVEL DE RECURSOS Y APOYOS TECNOLOGICOS

Descripcion de los dispositivos y soportes materiales que se requieren para desarrollar la experiencia

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede apreciar en el grdfico 3, éste, que da cuenta de una propuesta metodoldgica para el
diseno de experiencias transmedia, estd compuesto por cuatro niveles: 1, Nivel de intencionalidades, el
cual se refiere a las habilidades, competencias o elementos bdsicos de las experiencias que se
proponen desde la apuesta de diseno. Estas intenciones son realizables solamente si se articulan
adecuadamente con los niveles siguientes. 2, Nivel de indicaciones para el facilitador. Dado que las
experiencias se piensan en el contexto de espacios de mediacidon presencial resulta fundamental
enfregar un guion que pudiera ser ejecutado por facilitadores, de cara a la readlizacién de la
experiencia. Este nivel puede sustituirse con instrucciones, material informativo, interactivos u otro fipo de
autocontenido. 3, Nivel narrativo/ldico/performativo en el cual las historias, juegos y acciones
corporales de involucramiento de los participantes constituyen un aspecto fundamental de las
experiencias espaciales. De esta manera, este nivel pretende dar cuenta de tres subniveles que pueden
alternarse, en los que se puede hacer énfasis o combinarse. 4, Nivel de recursos y apoyos tecnoldgicos.
Este nivel da cuenta de las mediaciones técnicas y soportes materiales a través de los cudles la
experiencia tendrd lugar. Se refiere tanto a medios digitales como a impresos, a dispositivos que
soportan tanto la interactividad® como la interaccion.?

Estos supuestos implicaban de este modo poner en marcha una hipdtesis de accidon que consistia en
este caso en la idea de que la fransmedialidad es una caracteristica resultante, por un lado, de la
intencién de disefo que se sirve de multiples formas expresivas para la provocacién de una experiencia
y, de ofro, que la materializacién de dicha intencidn se realiza solamente a través de la conexion entre
la vivencia y la actividad interpretativa y creativa de los participantes. Este aspecto implica una
variaciéon respecto a las definiciones tradicionales de transmedia que veiamos en la primera parte de
este trabajo ofrecidas por Marsha Kinder y Henry Jenkins, vinculadas en su mayoria con el dmbito bien
sea de los medios masivos, de los medios digitales o la integracién de ambos a fravés de una historia.

Para este caso particular, el eje fundamental del proceso de diseno, las expectativa respecto a la
actividad de recepcidon y la experiencia estética en su conjunto, no se soportaron solamente en los
aspectos narrativos del sistema de medios producido para el Salén de Nuevas Lecturas, sino mds bien en
la potencialidad de dichos medios para provocar una experiencia modularizada y articulable por los
publicos a través de un recorrido en un espacio dispuesto para el encuentro, la creacion y el juego.

3. Resultados

Hasta ahora hemos dado cuenta de dos ejercicios transmediales propicios para contextos educativos, el
primero, con un enfoque netamente narrativo desarrollado dentro un escenario de la educacion formal
de bdsica secundaria, y el segundo bajo una apuesta experiencial con un objetivo de incentivo a la
lectura bajo un contexto de educacién informal. A contfinuacién y en la misma linea como hemos
venido desarrollando este texto, presentaremos los resultados de ambas experiencias en dos momentos
distintos.
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Como lo referenciamos en la primera experiencia, con la decisién de servirnos de la Odisea de Homero
como el texto base para la construccion del sistema transmedial, nos dimos a la tarea de acceder a la
historia a partir de las estrategias de expansién narrativas previamente identificadas en el ejercicio de
revision a The Walking Dead. Fue asi como mediante una serie de jornadas de trabajo con los
estudiantes de bachillerato y de diferentes semestres de las carreras antes mencionadas, trabajamos en
la bUsqueda de espacios en blanco, sefales migratorias y agujeros de conejo que la obra seminal
tuviera, para con ello crear nuevas historias en diferentes medios.

Esos primeros ejercicios implicaron momentos de lectura tanto individual como grupal por parte de los
participantes en el proyecto; lecturas que cada vez se hicieron mds profundas porque venian instaladas
bajo un reto: el hallar las ausencias naturales del texto o las presencias dejadas por el autor para
expandir el relato en multiples medios.

A la par con este ejercicio, otfras jornadas se iban realizando con los estudiantes, las cuales con el
acompanamiento directo de los profesores de literatura de los colegios invitados, se construia un
contexto histérico y social del texto, que permitia extraer el mythos, ethos y topos de la obra, con el fin
de crear las fronteras del mundo fransmedial sobre las cuales transitarian las nuevas obras de manera
intertextual.

Estos dos primeros ejercicios, los de lectura analitica del texto y el de la reconstruccién del mythos, ethos
y topos, permitieron cumplir con los dos primeros campos pedagdgicos propuestos por el documento
del MEN para la formacién en lenguaje, el de la lengua castellana y de la literatura, en tanto no sélo
empezaba a construir de manera consciente en los estudiantes un reconocimiento de la obra, sino que
ademds en los ejercicios de creacion se desarrollaban habilidades comunicativas clave para la prdctica
de la lengua.

Por ofra parte, el tercer campo pedagdgico, el dedicado al desarrollo de competencias en otros
sistemas simbdlicos, se llevd a cabo con el acompaiamiento de profesores de diferentes dreas de los
campos de la comunicacién y el diseno, quienes a través de talleres prdacticos acompanaron a los
estudiantes en la creacién de sus obras expansoras en los medios que mds se ajustaran a sus gustos,
hecho que permitié ademds de evidenciar las dietas cognitivas de los estudiantes, la importancia de
estimular y propiciar, como lo sugiere el MEN, la escritura y las multiples posibilidades de lectura con que
contamos en la actualidad.

Estos ejercicios de lectura y posterior creacién de nuevos productos en torno a la Odisea como obra
seminal, nos permitié desarrollar no sélo en los estudiantes, sino también en los profesores, las llamadas
competencias medidticas expuestas al principio de este frabajo desde las apuestas conceptuales de
Joan Ferrés y Alejandro Piscitelli; competencias que se vieron demarcadas en un ejercicio que llegd a
buen término gracias a la cooperacién y el didlogo permanente que permitia la expansién narrativa de
la obra seminal en diversos productos medidticos, que antes de redundar en la obra, generaban
propuestas de nuevos contenidos en claves temporales anteriores y posteriores al frabajo de Homero.

Este ejercicio de construccién de un sistema intertextual transmedia con mds de freinta nuevos
productos’© en torno a un cldsico de la literatura universal, dio cuenta del potencial que tienen este tipo
de prdcticas, no sélo para incentivar la lectura de textos escritos —como estaba previsto en el objetivo
inicial del proyecto-, sino también de motivar a la escritura de nuevos textos en diversos sistemas
simbdlicos como los sugiere el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia.

Imagen 1: Produccién de juegos de mesa a partir de la expansiéon de La Odisea
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Por otfra parte, el proceso de creacién de nuevas historias a partir de una obra seminal, permitié a los
profesores de literatura de las instituciones educativas involucradas en el ejercicio, desarrollar de manera
prdactica las ideas del ente regulador de la educacién en el pais, ademds de generar en ellos, quizds
mds que en los estudiantes, destrezas bdsicas en el uso de tecnologias digitales, y en ambos grupos
poblacionales (docentes y alumnos) afianzar competencias colaborativas.

Siguiendo con esta linea de resultados, es importante anotar que en el segundo ejercicio descrito, el
referente a Tom Sawyer, en los niveles tanto practico como tedrico, permitié el trabajo interdisciplinario
para el disefio y produccién de una experiencia educativa informal, que involucrd diversas
organizaciones interesadas en el tema de la promocién de lectura y la alfabetizaciéon a través de los
medios, asi como una diversidad de frayectorias personales e institucionales, disciplinas y saberes, en la
generacién de una experiencia multimodal que involucrd activamente a los visitantes.

El proceso de codiseno y el uso de las matrices, presentado en la apartado anterior, dio como resultado
una propuesta constituida por cinco mdédulos los cudles correspondian a espacios con un particular
peso simbdlico dentro de la historia de Tom Sawyer (Imagen 2), pero sobre todo con su potencialidad
como provocador de sensaciones y como lugar sugerente para diversas formas de interacciéon e
interactividad, asi como para la evocacioén y conversacion en torno a memorias e historias personales
de infancia.

Los diversos lugares se construyeron con mobiliario alusivo bien fuera a los episodios de la obra original o
a piezas de diverso tipo realizadas por distintos creadores. Asi mismo, se incluyeron en los espacios
sefales informativas y fragmentos de Tom Sawyer para apoyar el proceso de lectura e interpretacion de
los participantes.

De cara a la producciéon de la experiencia el equipo de trabajo se embarcd en una extensa tarea de
buUsqueda de adaptaciones que permitieran dar cuenta de las generalidades visuales potenciadas por
la figura de Tom Sawyer en la cultura popular medidtica, como base para el proceso de creacion de los
lugares, la definicién de la propuesta grdfica y las conexiones con la obra literaria. Resultado de esto se
proyectaron los espacios mencionados dentro de un drea total de 182 metros cuadrados y se procedid
a su materializacion.

Imagen 2: Plano arquitecténico con la localizacién de los médulos de la experiencia
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La anterior imagen da cuenta del plano a partir del cual se materializd la experiencia de Tom Sawyer,
asi, un espacio general que representaba el pueblo tenia al interior cinco escenarios que daban vida a
lugares propios de la narrativa que describidé Twain.

-El Puerto de San Petesburgo, el cual se configuré como la puerta de entrada a la experiencia que
proponia un juego de dislocacion entre el lugar de referencia original dentro de la historia, la relacién
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intertextual derivada del cabezote de una animacién japonesa de los afios 80 del siglo XX y la
localizacién de la experiencia. Se trataba del espacio para suscribir el pacto 0dico-narrativo con los
participantes y la zona de entrega de las bitdcoras-pasaporte.

-La cerca: se tratd de una experiencia de interaccidon orientada al intercambio objetual y el
descubrimiento a través de materiales fotosensibles. Asi como un espacio para revelar el cardcter y
personalidad de Sawyer soportados en un espacio y un episodio de alta recordacién en la lectura de la
obra de Mark Twain.

-La escuela: este espacio, de alta importancia en la obra original, sirvié dentro del ejercicio del Saldn del
Nuevas Lecturas, como el lugar de encuentro donde se desarrollaban actividades vinculadas con el
aprendizaje y la experimentacién; alli los asistentes tenian la oportunidad, no sélo de conocer una
adaptacién local de la obra de Tom Sawyer, sino que ademds con la participacion directa de las
distintas entidades, se llevaron a cabo talleres para realizar tareas tales como las expansiones narratfivas
de los usuarios en torno a la obra.

-La casa en el drbol: espacio icénico en la apropiaciéon cultural de Tom Sawyer. Su aparicién en un
anime dirigido por Hiroshi Saité (Matsudo, 1980) la convirtid en referente ineludible para las adaptaciones
posteriores de la obra.

-El cementerio: Este espacio recuperaba los elementos de misterio y supersticién presentes en la obra. Se
proponia poner en situacion a los participantes a través de un lugar acondicionado para la curiosidad y
el suspenso.

Imagen 3: Modelacién de espacios para el Salén de Nuevas Lecturas

Fuente: Comité Nuevas Lecturas Fiesta del Libro y la Cultura de Medellin

Todos estos ejercicios, resultados de la experiencia del diseno de un sistema tfransmedia en clave
intermedial, puso sobre la mesa las potencialidades de la articulacién institucional derivados del trabajo
conjunto y el codisefo. El efecto mds visible de lo anterior se expresd en el aumento considerable de
visitantes al Saldn, el mismo que recibid cerca de diez mil visitas, siete mil mds que el aio anterior.

La experiencia proporciond un ambiente IUdico y de vinculacién emocional para nifios, jovenes, adultos
y familias centrado, en algunos casos, en sus recuerdos de infancia y sus potenciales para la
construccién de memorias colectivas.

Al mismo tiempo, ambas experiencias sirvieron de contexto para la validacién de matrices para el
disefio fransmedia de experiencias, tanto de cardcter narrativo como sucedid en el ejercicio intertextual
de la Odisea, como en el experiencial creado a partir de Tom Sawyer, ejercicio que potencia los usos en
espacios como museos, bibliotecas y eventos de las posibilidades expresivas de multiples medios y de
mecanismos de participacién de los visitantes, como una manera de activacion de archivos culturales,
para este caso particular, de cardcter literario.
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4. Discusiones

Como lo han sugerido autores como Baricco (2008) y Piscitelli (2009) entre otros, el reto del uso de las
herramientas digitales estd en acercarlas a las manos de diversos colectivos sociales; dejar de trabajar al
interior del aula de clases de espaldas a los medios y por el contrario, permitir que los consumos
medidticos de los estudiantes ingresen a los espacios escolares y hagan parte de su educacion.

Estos dos ejercicios, uno narrativo y el otro experiencial, estdn unidos por la manera como los medios los
transversalizan. Ambos, como se ha dejado en evidencia, abogan por darle a la fransmedialidad un
enfoque pedagdgico, como desde un principio lo propusieron Kinder y Jenkins; y si bien ambas
propuestas tienen las particularidades que las diferencian, el objetivo de este ejercicio no fue el de
oponerlas sino mds bien de ponerlas a discutir como apuestas complementarias.

En lo que respecta a la exploracién de los sistemas intertextuales transmedia en contextos educativos se
puede evidenciar cémo el enfoque narrativo es propicio no sélo para incentivar procesos de lectura
desde medios tradicionales como el libro, sino también de potenciar estos a otras formas de leer y sobre
todo a la motivacién por la creaciéon. Bajo aristas propias del storytelling, esta metodologia ayuda la
creacion de mundos posibles (Eco, 1993) y con ello implica un tipo de participacion activa del usuario
desde la creacion.

Como elemento adicional, el presente trabajo introduce la idea de sistemas intermediales transmedia,
como una manera de designar el complejo fendbmeno de convergencia, de mutua referencia,
representacion y transformacion (Ellestrom, 2017), en el que intervienen medios de diversa indole en
torno a experiencias de cardcter multimodal de los participantes, rebasando (sin excluir) las ideas de
narracién como eje de los procesos de creacion, para dar lugar a operaciones de disefio (Laurel, 2013;
Ciancia, 2015) a partir de formas mediales preexistentes, adaptadas o creadas especificamente para
ciertos proyectos.

En este sentido, el concepto de sistema intermedial propone considerar la transmediacion como un
fendbmeno que rebasa los modelos semidticos y narratolégicos que han dominado el horizonte de los
estudios de convergencia, para abrirle paso a una visibn estética sobre el fendmeno de la
transmediacién que articula en un mismo horizonte la comunicacién y el disefio, y conjuga las ideas de
intermedialidad de Lars Ellestréom (2010), la comprensidn sistémica de la comunicacion multiplataforma
de Kinder (1991) y lo esencial de las consideraciones sobre lo transmedia de Jenkins (2008).

Grdfico 4: Sistemas intermediales fransmedia
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Por su parte, planteamientos asociados al uso de sistemas intermediales transmedia en el desarrollo de
experiencias educativas, inspiran modos de accién orientados al dmbito de lo experiencial y lo
multimodal en donde la narracién sirve como un articulador de las diversas afectaciones sensoriales,
ligadas a lo que Jenkins ha denominado como narrativa ambiental, la cual es evidente tanto en
videojuegos como en parques temdticos y de diversiones, de tal manera que:

La narraciéon ambiental crea las condiciones previas para una experiencia narrativa inmersiva en
al menos una de cuatro formas: las historias espaciales pueden evocar asociaciones narrativas
preexistentes; pueden proporcionar un terreno de ensayo donde se representan los eventos
narrativos; pueden incorporar informacion narrativa dentro de su puesta en escena; o
proporcionan recursos para narraciones emergentes (Jenkins, 2004: 123. Trad. de los Autores).

Para el caso del Saldon de Nuevas lecturas, el espacio se convirtié en el articulador de multiples
mediaciones orientadas a la vinculacion del cuerpo de los visitantes que permitia encarnar diversos
relatos a través de las acciones fisicas e interpretativas de los participantes, conectando cuerpo y
cognicion. El efecto evocador de recuerdos de infancia se hizo patente en la remembranza de historias
que vinculaban los rasgos aventureros de Sawyer con travesuras y proezas que los participantes
lograban recordar y compartir en diversos dispositivos dispuestos para ello en el espacio. En este caso el
peso expresivo de lo textual literario operd en el mismo plano de la gréfica y los impresos, el sonido, el
audiovisual, lo objetual, la participacion de los visitantes y su presencia en los diversos lugares de la
experiencia.

Imagen 4: Registro fotogrdfico de las interacciones de los visitantes en el espacio

Fuente: Comité Nuevas Lecturas Fiesta del Libro y la Cultura de Medellin

5. Conclusiones

La conciencia de estos aspectos nos lleva a afirmar, de manera complementaria a los planteamientos
de Kinder (1991), que la capacidad de vinculo medidtico dentro de la experiencia propuesta para el
Salén de Nuevas Lecturas se operd no en el registro de un sistema intertextual de cardcter narrativo, sino
en el dmbito de un sistema intermedial transmedia.

Asi, el paso de la intertextualidad a la intermedialidad (Jensen, 1999) se soporta en la insuficiencia
interpretativa de un modelo extraido del dmbito de lo literario-libresco y en la necesidad de ofro en el
que multiples materialidades, potencialidades semidticas, perceptivas y espaciotemporales (Ellestrom,
2010) participan en la provocacién de una experiencia estética que involucra en conjunto el cuerpo de
los participantes dando lugar a formas perceptivas multimodales (Kress, 2010). Esta idea, la de
intermedialidad transmedia, propone un reto en términos de lo que se concibe como planificacion de
proyectos transmediales centrados en la narrativa (Pratten, 2011; Giovagnoli, 2011; Hayes, 2011), para
dar paso a un campo emergente: el del diseno transmedia de experiencias!!.

Este planteamiento coincide en algunos elementos con la propuesta de Carlos Scolari cuando afirma
que:

Pensar al creador de mundos narrativos tfransmedia como un diseAador nos permitiria, en primer lugar,
evidenciar el cardcter arquitecténico que tiene ese proceso vy, por otro, abandonar cierta idea de
linealidad que subsiste en el concepto de storytelling [...] quizd se abra la posibilidad de profundizar adn
mds esta concepcién donde la creacién narrativa deje de ser vista como una préctica de matriz
escritural para ser considerada una disciplina vinculada al disefo (Scolari, 2017).
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Pero incluso deberiamos atrevernos a pensar el disefo transmedia de experiencias (Ver Grdfico 5) en un
dmbito que rebase los aspectos narrativos, balancedndolos con los aspectos digitales, visuales,
sensoriales, espaciales, performativos y lUdicos, entre otros, cuya potencialidad estética ha sido
reclamada en los niveles tanto tedrico como prdctico a lo largo del siglo XX y XXI. Se trata en este caso
de una propuesta de disefo que se concentre en los multiples modos de configuracion de la
experiencia, sus multiples modalidades perceptivas y sus incontables dimensiones expresivas.

Gréfico 5: Disefo transmedia
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PERFORMATIVO NARRATIVO
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Fuente: Elaboracion propia

Segun lo muestran las reconstrucciones de los dos tipos de prdcticas revisadas, los resultados de los usos
educativos del concepto de fransmedialidad estdn directamente vinculados a las definiciones de
partida, los procesos de aplicacion y las prdcticas de disefio. De este modo, la nocién de sistema
intertextual fransmedia vinculada con précticas de disefo narrativo favorecen competencias
comunicativas y en lengua materna del lado de sus participantes, asi como la capacidad de
adaptacién de argumentos e historias y la expansion de mundos ficcionales a través de conexiones e
infercambios con las realidades locales.

Por su parte, la idea de sistema intermedial transmedia vinculado con prdcticas de disefio fransmedia
de experiencias permiten el involucramiento multimodal de los participantes en espacios que combinan
diversas formas de comunicacién y tecnologias, procurando a los participantes vivencias con
capacidad evocativa y de vinculacion emocional con los mundos ficcionales.

En el primer caso los procesos de creacién involucraron a docentes y estudiantes como productores de
contenidos en clave multiplataforma, mientras que en el segundo un grupo interdisciplinario se ocupd
del disefo del sistema, propiciando espacios para el encuentro y la produccién por parte de los usuarios
de los mismos.

Estamos ante un conjunto de précticas que abren el espectro de posibilidades de uso de lo transmedial
en el contexto pedagdgico y educativo, esto mdés alld de algunas discusiones recientes sobre la pronta
muerte por naturalizacién y uso abusivo del concepto de transmedia (Scolari, 2017). Estos horizontes de
creacion permiten pensar y proyectar un amplio repertorio de formas de alfabetizacién medidtica y
educaciéon para el cuerpo vy la sensibilidad, que permiten combinar las dimensiones comunicativas con
las tecnoldgicas y estéticas en procesos de aprendizaje multimodales.
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[...] reducir la alfabetizacion a la socializacién en las primeras letras es erréneo. Por alfabetizacion habria
que entender no tanto la conquista de las primeras letras y las primeras operaciones matemdticas sino
mds bien “la participacién activa en la cultura escrita, para ser parte de ella, para disfrutarla y para
acrecentarla” (Tolchinsky y Simd, 2001, citado por Piscitelli, 2009: 171)

El campo del disefio transmedia, bien sea con propdsitos educativos, de entretenimiento o mixtos
(eduentretenimiento); en contextos formales, informales o no formales, sugiere un horizonte de
investigaciones bastante prolifico que permite cruzar, entre otras, las matrices tedricas que respaldan las
ideas de ambientes medidticos y tecnolégicos poniéndolas en relacién con las de ambientes
educativos y de aprendizaje.
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! Para Klastrup y Tosca, los elementos clave dentro de los mundos transmediales son el mythos, el cual definen como
“the backstory of all backstories — the central knowledge one needs to have in order to interact with or interpret events
in the world successfully” (2004, 412); el ethos, "the form of knowledge required in order to know how to behave in the
world"” (2004, 412); y el topos, el tiempo y el espacio.
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la Alcaldia del Municipio de Itagii en Colombia y la Universidad Eafit en el cual se promueve al interior de las 24
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evaluaciéon y mejora.

8 El profesor Isidro Moreno (2015) introduce una diferencia entre ambos niveles de relacion: la interactividad se refiere a
la mediacién técnica de las relaciones sociales y la interacciéon a las potencialidades relacionales del encuentro cara a
cara.

? Como puede verse estos planteamientos se corresponden en principio con la idea de fransmedialidad en tanto
incluye aspectos narrativos, performativos, tecnoldgicos y antropoldgicos, sin embargo se plantean algunas variaciones
en cuanto a propdsitos, contextos y soporte.

0 Para ver los productos realizados por estudiantes en torno al sistema intertextual transmedia de La Odisea visite
https://goo.gl/cAQZTW
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" Este planteamiento se soporta en la idea de que gracias a la alta disponibiidad de formas expresivas
contempordneas es necesario plantear un marco de articulacion de las mismas que combine los diversos vectores de
inmersién  (Schaeffer, 2002) que proveen diversos medios, orquestdndolos en funcién de experiencias infegrales
(Vdasquez, 2015). Al mismo fiempo constituye el desarrollo de lo que en el contexto convergencia de medios, la cultura
de participacion y la comunicacion multiplataforma, Donald Norman (2010), Jakob Nielsen (2011), Brenda Laurel (2013)
y Mariana Ciancia (2015) proponen como disefio tfransmedia.
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