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Un espacio donde se
recogen las
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salud, deporte, nuevas
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etc.)”. Es decir, que las narrativas transmedia hacen
uso de la variedad de medios que forman parte
del consumo mediatico en la sociedad actual. Esta
sociedad que se ve influenciada por el acceso
informativo desbordado, donde no solo el internet
representa una fuente informativa y de transmision
de historias. Sino que estas historias, se desarrollan
desde las diferentes plataformas, con videojuegos
cada vez mas cercanos a la simulacién de la
realidad, con efectos especiales en largometrajes
que representan narrativas que hasta hace unos
afos solo se podian visualizar en las mentes mas
imaginativas.

La esencia de las narrativas transmedia yace en
la capacidad de expandir el universo narrativo
sin limite. La historia inicial puede surgir en un
determinado medio o plataforma como en una
pelicula, pero desde un determinado medio no se
puede cubrir todos los detalles que enriquecen la
historia. Por tanto, partiendo de la historia de base
se puede contar historias paralelas de personajes
secundarios, o centrarse en escenas que demandan
explicaciones adicionales o que generan interés
de los consumidores mediaticos, pero desde
otros medios. De esta manera, no solo se trata de
contar la misma historia desde la multiplicidad de
medios, sino de expandir el mundo alrededor de
la historia inicial tomando como base las propias
caracteristicas y fortalezas que identifican cada
medio.

Un ejemplo que permite entender el proceso
evolutivo de las narrativas transmedia es el caso
The Matrix. Todo comenz6 en 1999 con la primera
pelicula que da origen a un mundo narrativo, luego
en el 7 de mayo del 2003 con la segunda parte
The Matrix Reloaded, se puede comprender mas
acerca de la lucha de Neo (el personaje principal)
contra la inteligencia artificial. Paralelamente se
producia y estrenaba en el mismo afo el videojuego
Enter The Matrix, también la miniserie Animatrix, y
vendria el 5 de noviembre del 2003 la pelicula Matrix
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Revolutions. Aunque esta fuera la Gltima pelicula, el
universo narrativo continué expandiéndose y donde
termino la Ultima pelicula, se dio inicio a un nuevo
videojuego que alargaba la historia con The Matrix
Online. Ademas se crearian historias ambientadas
en Zion (mundo ficticio en The Matrix) por medio de
la publicacion de varios comics titulados The Matrix
Comics.

Este ejemplo brinda un acercamiento al proceso
que sigue una narrativa transmedia y no constituye
el Unico caso representativo. Se pueden brindar
otros ejemplos y muy probablemente algunas
producciones de la actualidad, se encuentran
en proceso de convergencia hacia una narrativa
transmedia. Otra caracteristica importante de una
narrativa transmedia, es que la produccion que
se genera desde cada medio encaja o se enlaza
para integrar una misma historia. Es decir, desde
cada medio no se cuenta una historia diferente o
que contradice la narrativa original, sino que cada
medio expande una rama de la historia central. De
esta forma, toda la creacion desde las diversas
plataformas como videojuegos, peliculas, cémics,
hasta las mismas producciones audiovisuales de
los fans, conecta para dar forma al gran universo
narrativo.

Desde la perspectiva de construccion o expansion
de las historias por parte de los fans, es donde se
origina el término de prosumidor, muy ligado a la
epistemologia de las narrativas transmedia. Tal
como define (Gil Royo, 2014):

Un prosumidor es la unidon de consumidor y
productor y hace referencia a cualquier persona
cuyo grado de implicacién en nuestra experiencia
transmedia llega a tomar parte activa de la misma ya
sea como fiel consumidor, de forma participativa en
redes sociales, asistiendo a todo tipo de eventos o
incluso aportando ideas y generando contenido (p.63).
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Por consiguiente, el consumidor que accede a los
diferentes medios es capaz de ampliar el universo
narrativo, desde sus propios intereses y a través
de un medio particular para generar una expansion
del contenido narrativo y para transformarse en un
prosumidor. La actual interaccion que tienen los
usuarios con la tecnologia y el creciente desarrollo
de las redes sociales ha favorecido el aumento de
las narrativas transmedia.

Las grandes empresas productoras pueden
también investigar el consumo mediatico por medio
de las redes sociales y de internet para obtener
beneficios, expandiendo la historia con el uso de
otros medios y a la vez generando nuevos ingresos
economicos. Por ejemplo, conociendo el rating de
una determinada produccion televisiva, se puede
crear productos asociados para la comercializacién
como camisetas, gorras y diferentes articulos que

permiten aprovechar el interés de los consumidores
para generar nuevos ingresos.

Desde una perspectiva diferente de la econémica y
como futuro docente, considero que el poder creativo
de las narrativas transmedia se puede llevar al
campo de la educacioén. Es decir, para el impulso de
un proposito didactico y aunque no se desenvuelva
al mismo nivel de las narrativas transmedia famosas
que se presentan desde la diversidad de medios
que existen, a través de largometrajes, libros,
comics, videojuegos, entre otros medios. La idea
de trabajar un universo narrativo desde diferentes
medios se puede dar a menor escala manteniendo
el concepto y caracteristicas esenciales de las
narrativas transmedia.

El uso de las narrativas transmedia en la educacion
abre una nueva posibilidad como estrategia
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metodoldgica para la creacion de nuevos entornos
de aprendizaje. De forma que se involucre a los
estudiantes, desde el conocimiento que tienen
de diferentes medios de produccién, creacion
y modificacion de informacién y de contenidos,
asociados también al dominio de internet, redes
sociales, recursos audiovisuales, aplicaciones para
celular y computadora, programacion, videojuegos,
entre otros.

Una muestra de cdmo se puede emplear las
narrativas transmedia enfocadas en la educacion se
indica a continuacién con la siguiente experiencia.

Cosmic Voyage es un juego de realidad alternativa
que cuenta la historia de un cohete espacial que
cae en la localidad de Millisville. Los alumnos deben
encarnar a la empresa responsable del cohete y
elaborar un informe que aporte soluciones para
evitar los dafios humanos, econémicos y medioam-
bientales que se podrian producir en la zona. Mas
de 600 alumnos del estado de Florida formaron
parte de esta experiencia. A través de la interaccion
entre diferentes plataformas, videos, documentos
escritos, paginas webs, juegos de simulaciéon y
tutorias presenciales, los participantes llegaron a
acuerdos éticos y economicos para resolver una
serie de problema “reales” que se planteaban en un
escenario ficticio. (Villegas, 2012, p.2)

Finalmente se puede concluir que el acceso a la
informacion que caracteriza a la actual sociedad,
asi como los diferentes recursos que ofrece la
tecnologia con la variedad de dispositivos vy
plataformas de comunicacién, estan abriendo
nuevas alternativas al proceso educativo. Estas
alternativas educativas se pueden plasmar tal como
se plantea en la experiencia citada, a través de las
narrativas transmedia, que exigen al mismo tiempo
de un mayor grado de preparacién del cuerpo
docente. Los actuales y futuros profesores deben
tener las competencias requeridas para responder
a las demandas de estudiantes que estan cada vez
mas familiarizados con el uso de la tecnologia. Estos
estudiantes son considerados nativos tecnolégicos,
por cuanto nacen, crecen y desenvuelven sus
actividades cotidianas en un contexto de uso
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frecuente de la tecnologia, con las redes sociales,
aplicaciones y dispositivos electronicos.

Por lo tanto, las narrativas transmedia no
representan Unicamente la definicion de cdémo
interactian los distintos medios para expandir el
universo narrativo de una historia. Sino que tienen
una aplicaciéon importante que se puede enfocar
con el uso de la tecnologia hacia un fin didactico,
haciendo uso de la multiplicidad de medios para
el desarrollo de proyectos educativos que pueden
tener trascendencia y que toman en cuenta el
contexto tecnologico y las caracteristicas que
definen las narrativas transmedia.

“Algunos investigadores han colocado las
competencias narrativas entre las ventajas que
permitieron la supervivencia de nuestra especie,
alegando que la capacidad de ficcionalizar le
permitia al hombre primitivo imaginar escenarios
futuros, prever situaciones criticas, construir
hipotesis y prepararse de antemano”. (Scolari, 2015,
p.70)
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