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Resumen

La narrativa transmedia se configura como una nueva forma narrativa contemporanea cuyo conocimiento
forma parte de la competencia digital de los prasumidores o 1a nueva generacion de los nativos digitales. A
partir de dos estudios de caso que toman como base los cuentos de Caperucita (C. Perrault) y Alicia (L. Carroll)
como narrativa transmedia y, especialmente, sus respectivos videojuegos, por una parte se pretende
realizar un acercamiento a cuentos que se conciben como iconos de Ia literatura universal y que conectan
con contenidos curriculares y, por otra parte, se pretende ofrecer una teoria general de la narrativa
transmedia y de los videojuegos como herramienta educativa.

Abstract

Transmedia storytelling is configured as new narrative contemporary format whose knowledge takes part
of the prosumers’ digital competence or the new generation of digital natives. From two case studies which
are based on the tales of Red Little Riding Hood (C.Perrault) and Alice (L. Carroll) as transmedia storytelling
and their respective videogames, on the one hand we pretend to approach to tales conceived as universal
literature icons which connect to curricular content. On the other hand, we aim to provide a general
overview of transmedia storytelling theory and videogames such as educational resources.

Objetivos

Los objetivos que nos marcamos se siguen a continuacion: en primer lugar, se plantea una propuesta
tedrica general sobre las nuevas formas narrativas contemporaneas dentro de Ia cultura de |a convergencia
y, concretamente, la narrativa transmedia para alumnos de secundaria. En sequndo lugar, se proponen los
videojuegos como herramienta educativa en tanto que constructo cultural a través del cual se brindan
conocimientos de forma interdisciplinaria que parten, en muchos casos, de una base literaria. En tercer
lugar, se presentan y analizan dos estudios de caso: dos videojuegos que se enmarcan como productos
transmedia y que se fundamentan en los cuentos de Alicia (L. Carroll) en el caso de Alice: Madness Returns
(2011) y Caperucita (C. Perrault) en el caso de Woolfe. The Redhood Diaries (2015). Los cuentos pueden
entenderse como un género literario que apela a una significacion compartida por la colectividad el cual se
relaciona tranversalmente con las asignaturas curriculares de lengua y literatura a lo largo de la educacion
secundaria (y, también, en primaria) y que supone una lectura transgresora y aparentemente incoherente
de estos cuentos clasicos con respecto a su medio original.

! Philologist and master's degree in modern languages and literatures. Her master thesis project was based on the cultural
imaginary, the fairy tales and transmedia storytelling. She is currently doing a PhD in the University of the Balearic Islands whose
main research areas are focus on transmedia storytelling, cultural studies, audiovisual child identity and the reception of the
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Desarrollo

Entendemos la capacidad de ver, escuchar, o relatar historias como inherente al ser humano y la sociedad
actual es consciente de la importancia de saber narrar (de ahi nuestra naturaleza como Homo fabulators) no
solamente con fines literarios sino también educativos, culturales, comunicativos e industriales (lo vemos en
ficcion televisiva, cine, comics, videojueqos, etc.). La Narrativa Transmedia (NT, término acufiado por Jenkins,
2003 y recogido por Scolari, 2013) se entiende, de forma sintética, como una nueva forma de contar historias
en el siglo XXI que se expande en medios distintos de forma independiente aunque nutriéndose de todos
ellos y creando una experiencia inmersiva donde la audiencia asume un rol activo en el proceso.

Los elementos constructivos de los mundos transmedidticos segun las tesis de Klaustrup y Tosca (2004) se
sustentan en la creacion del Mythos (hace referencia al conocimiento esencial para interactuar e interpretar
los eventos que ocurren en el mundo); el Tgpos (se centra en el contexto enmarcado en un periodo historico
especifico ya sea presente, pasado o futuro asi como en su detallada geografia) y el Ethos (corresponde a Ia
ética implicita o explicita del mundo y las conductas o los codigos de comportamiento moral que los
personajes deben sequir de acuerdo con los conceptos del bien y del mal del mundo narrativo). Estos tres
elementos son esenciales para sostener los mundos transmedidticos pero también se erigen como
elementos clave para el desarrollo de un universo narrativo con cardacter universal y que entronca con
contenidos curriculares presentes en asignaturas como lengua castellana y catalana y sus literaturas. Sin
embargo, lo que verdaderamente permite establecer conexiones y mantener la continuidad de Ia historia
para la participacion de la audiencia es la capacidad negativa o construccion de brechas estratégicas y
preguntas a la audiencia ofreciéndole, a su vez, pistas de migracin (Long, 2007 basado en Ruppel, 2006), es
decir, sefales visibles que conducen a contenidos presentes en otros canales y que apelan al imaginario
colectivo y a las representaciones culturales de las que se nutren los videojuegos.

Por su parte, los videojuegos en tanto que construcciones culturales que generan vivencias narrativas
donde el sujeto participa como agente activo (Frasca, 2003; Juul, 2005; Ruiz-Collantes, 2008; Planells de Ia
Maza, 2013 y Navarro, 2015), se presentan como una herramienta educativa a través de la cual se pueden
desarrollar habilidades creativas, sociales, cognitivas ademds de facilitar |a introduccion de tecnologias de
la informacion y de la comunicacion. En los dos estudios de caso se parte de la premisa de que tanto el
alumnado como el profesorado dispone de una serie de representaciones mentales acerca del universo
narrativo basadas en los dos cuentos, ya sean de origen popular en el caso de (aperucita como de origen
literario, en el caso de Alicia.

Todo ello permite primeramente al alumnado llevar a cabo un ejercicio para activar la memoria al
preguntarle acerca de cuales son los componentes esenciales de los cuentos: quién es Caperucita, cudles
son los personajes que forman parte de Ia historia, donde sucede la historia, por qué lleva una caperuza
roja, del mismo modo que cabe preguntarse quién es Alicia, por qué tiene prisa el conejo blanco, donde
situariamos el Pais de las Maravillas, entre muchas otras cuestiones basicas. Una vez realizada dicha
actividad, se puede presentar el corpus de productos transmedia tanto de Alicia como de Caperucita para
explicar cdmo se desarrollan las expansiones narrativas a partir de un universo diegético base del que
todos, gracias a la memoria colectiva, han tenido algo que aportar y han colaborado colectivamente. De ese
modo, se introducen elementos tedricos de la narrativa transmedia que incrementan, ademas, su
competencia digital. Y, en tercer lugar, se pueden dedicar algunas sesiones a la experimentacion personal
con los dos videojuegos sefialados para trabajar la importancia de la tecnologia y las plataformas digitales
en clase con la intencion de que sirva para el desarrollo de su propia capacidad creativa, social y que
permita la interactividad con los demds asi como para mejorar en la resolucion de conflictos en tiempo real.
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Conclusiones y futuro

Especificamente en el analisis de los videojuegos asistimos al choque de expectativas con las
protagonistas que no se corresponden con la imagen que se transmite en su medio original. La
“adultizacion” de Caperucita se plasma en el cambio de aspecto fisico y psicoldgico y se convierte en una
heroina con sed de venganza y, dada su mayor complejidad narrativa, aumenta el nivel de inmersion de Ia
audiencia.

El videojuego basado en el universo transmediatico de Alicia, considerado secuela del videojuego American
McGee'’s Alice (Rogue Entertainment, EA 2000), supone una transgresion de las asentadas representaciones
cinematograficas por la factoria Disney (1951) y de la que se genera la inmersion gracias al reconocimiento
de los evocative spaces, s decir, espacios conocidos que reenvian al jugador/audiencia al, en este caso, Pais
de Ias (no) Maravillas. Se cumple con el principio de “construccion de mundos posibles” donde la fantasia y
la curiosidad infantil se tornan pesadillas.

La identificacion de los jugadores con la protagonista es inmediata y, pese a considerar que tenemos total
libertad de movimiento y accion, éstas se enmarcaran en una logica narrativa disefiada de la que no
podremos escapar lo que constituird, por otra parte, una mayor inmersion en la historia. Dado que lo
sofiado y lo imaginado por Alicia es susceptible de convertirse en objeto-victima de sus traumas,
propondremos que tanto objetos, personajes como criaturas seran transformados por el filtro de la locura y
de la irracionalidad que repercutira en el desarrollo de una marcada estética neogotica.

En definitiva, a través del planteamiento de este trabajo se ha pretendido ofrecer un panorama de las
nuevas formas narrativas contemporaneas y, concretamente, de Ia narrativa transmedia a través de objetos
de estudio que son dos cuentos que apelan al imaginario cultural colectivo y de gran aplicabilidad no
solamente en territorio nacional sino internacional, debido a que forman parte del acervo cultural y literario
compartido. Este acercamiento tiene la intencion de mejorar la competencia digital de los nuevos nativos
digitales a través de la resignificacion de cuentos clasicos y, por tanto, de contenidos transversales tratados
en asignaturas de lengua y literatura castellana, catalana, universal, de su exposicion a los nuevos formatos
narrativos y de produccion y a la inclusion de los videojuegos en el aula que conecten, también, con
conocimientos vistos en aulas de teatro, en tecnologia educativa ademas de con otras formas de
conocimiento no formal que contribuyen, igualmente, como herramienta educativa a través de medios y
formatos poco convencionales.
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Cuestiones y/o consideraciones para la discusion

Indudablemente, este trabajo deja abierto un horizonte de preguntas para los profesionales de Ia
educacion asi como para los investigadores, creadores y productores de la narrativa transmedia y de los
videojuegos, entre las que podrian cuestionarse si deberia tener mayor presencia la inclusion de
contenidos tedrico-practicos de la narrativa transmedia en el aula, si seria viable realizar proyectos
educativos a través del transmedia (y adaptado a muchas materias distintas) como, por ejemplo, para
trabajar contenidos de literatura, de teatro, de musica y/o de cine, entre otras. También deberian plantearse
|a viabilidad de incluir los videojuegos o bien la propuesta del mismo como proyecto creativo con el fin de
adaptar la realidad educativa a |a realidad sociocultural.
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