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			Resumen

			Este trabajo analiza el diseño, la creación y la difusión de contenido transmedia, basándose en la producción de jóvenes universitarios en el ámbito del Grado de Educación Social. En primer lugar se exponen las relaciones entre el uso de las narrativas transmedia y la innovación educativa en las instituciones de Educación Superior, tras realizar una breve introducción respecto al papel que puede jugar la alfabetización transmedia y la cultura de la convergencia dentro de las instituciones de educación formal en general. 

			El estudio analiza el proceso de creación transmedia desde dos planos de análisis: 1) describiendo los instrumentos de mediación del aprendizaje utilizados en el diseño educativo (participación guiada); y 2) analizando las posibilidades de las narrativas transmedia, en tanto estrategias de creación colectiva, para favorecer la alfabetización digital en la sociedad hiperconectada. El diseño metodológico combina la investigación narrativa con la etnografía digital, seguida de la descripción de los principales resultados derivados del análisis de la elaboración y producción del contenido transmedia por el alumnado. Finalmente, en las conclusiones se defiende la oportunidad de la educación transmedia para generar procesos de mediación tecnológica y social que no solo reconoce los aprendizajes y saberes tácitos que el alumnado conforma en la sociedad hiperconectada, sino también sus posibilidades para el empoderamiento social en los jóvenes universitarios.

			Palabras clave: narrativas transmedia; alfabetización transmedia; enseñanza universitaria; etnografía digital; sociedad hiperconectada

			Resum. Narratives transmèdia amb joves universitaris. Una etnografia digital en la societat hiperconnectada

			Aquest treball analitza el disseny, la creació i la difusió de contingut transmèdia, basant-se en la producció de joves universitaris en l’àmbit del grau d’Educació Social. En primer lloc s’exposen les relacions entre l’ús de les narratives transmèdia i la innovació educativa en les institucions d’educació superior, després de fer una breu introducció respecte del paper que pot tenir l’alfabetització transmèdia i la cultura de la convergència dins les institucions d’educació formal en general.

			L’estudi analitza el procés de creació transmèdia des de dos plans d’anàlisi: 1) descrivint els instruments de mediació de l’aprenentatge utilitzats en el disseny educatiu (participació guiada); i 2) analitzant les possibilitats de les narratives transmèdia, com a estratègies de creació col·lectiva, per afavorir l’alfabetització digital en la societat hiperconnectada. El disseny metodològic combina la investigació narrativa amb l’etnografia digital, seguida de la descripció dels principals resultats derivats de l’anàlisi de l’elaboració i producció del contingut transmèdia per l’alumnat. Finalment, en les conclusions es defensa l’oportunitat de l’educació transmèdia per generar processos de mediació tecnològica i social que no només reconeix els aprenentatges i sabers tàcits que l’alumnat conforma en la societat hiperconnectada, sinó també les seves possibilitats per a l’apoderament social en els joves universitaris.

			Paraules clau: narratives transmèdia; alfabetització transmèdia; ensenyament universitari; etnografia digital; societat hiperconnectada

			Abstract. Transmedia narratives with young university students: Digital ethnography in the hyperconnected society

			This paper analyzes the design, creation and diffusion of transmedia content based on the production of young university students enrolled in the Bachelor’s Degree in Social Education. Following a brief introduction on the role of transmedia literacy and the culture of convergence within formal education institutions in general, the relationships between the use of transmedia narratives and educational innovation in higher education institutions are discussed. The study analyzes the transmedia creation process at two levels of analysis: 1) through a description of the instruments of mediation of learning used in the educational design (guided participation); and 2) by analyzing the possibilities of transmedia narratives as strategies of collective creation to promote digital literacy in the hyperconnected society. The methodological design combines narrative research with digital ethnography, followed by the description of the main results derived from the analysis of the elaboration and production of the transmedia content by the students. Finally, the conclusions defend the opportunity of transmedia education to generate processes of technological and social mediation that not only recognize the learning and tacit knowledge that students form in the hyperconnected society but also its possibilities for social empowerment among university students.

			Keywords: transmedia narratives; transmedia literacy; university teaching; digital ethnography; hyperconnected society

			1. Introducción

			En la actualidad, el escenario de la educación mediática universitaria parece constituirse desde una cada vez mayor conciencia de la necesidad de favorecer el desarrollo de culturas participativas donde los y las estudiantes no solo interaccionan entre sí constituyendo comunidades de aprendizaje en el aula, sino que al mismo tiempo utilizan toda una serie de recursos extraídos del flujo mediático a través de los cuales confieren sentido a su vida cotidiana (Jenkins, Ito, Boyd, 2015), conformando entonces lo que se ha denominado como una cultura de la conectividad (Van Dijck, 2013).

			Esta cultura de la convergencia (Jenkins, 2006) representa un cambio cultural también para la Educación Superior, pues anima al alumnado a abandonar posiciones pasivas y receptoras, para buscar nueva información y establecer conexiones entre contenidos mediáticos que en muchas ocasiones aparecen dispersos en el universo de los social media. El uso de las tecnologías digitales ha supuesto por tanto una oportunidad para el ejercicio de nuevas formas de interacción social que, en la actualidad, están transformando el funcionamiento y rol de las instituciones de aprendizaje formal, sobre todo las universitarias (Malone y Bernstein, 2015). 

			2. Educación transmedia e innovación metodológica en la universidad

			Uno de los fenómenos que emergen con más fuerza dentro de esta tendencia a la conformación de culturas participativas y construcción colectiva es el de las narrativas transmedia (Scolari, 2016). En el nivel más básico, los relatos transmedia son historias contadas a través de múltiples medios y plataformas de comunicación (Wängqvist, M.; Frisén, A. 2016) y que se están mostrando en los últimos años como procesos especialmente adecuados para que jóvenes universitarios en el marco de una sociedad hiperconectada, adquieran nuevas competencias de aprendizaje a través de la producción creativa y la cooperación, lo que Ito (2010) ha denominado como connected learning.

			Las narrativas transmedia representan uno de los fenómenos más importantes aparecidos en el contexto de una nueva ecología de los medios. En este sentido, asistimos a un movimiento de reconceptualización respecto del carácter transmedia de las narrativas mediáticas en el que convergen toda una serie de aproximaciones semánticas como cultura de la convergencia (Jenkins, 2008), crossmedia (Bechmann Petersen, 2006), multimodalidad (Kress y Van Leuween, 2001), mundos transmediales (Klastrup y Tosca, 2004), narrativas transmediales (Ryan, 2004), plataformas múltiples (Jeffrey-Poulter, 2003), mercancía intertextual (Marshall, 2004), etc.

			Diversos autores han contribuido al debate sobre las bondades y potencialidades de este tipo de narrativas convergentes y participativas tanto a nivel creativo como experiencial (Grandío y Bonaut 2012; Scolari, 2013; Ellen, 2012; Hills, 2012; Noguera et al., 2014). Existen sin embargo también voces críticas que destacan las carencias y nuevas tensiones de estas narrativas (Hills, 2013; Ibrus y Scolari, 2014), desde el escaso interés de la audiencia por el consumo transmedia (Simons, 2014) hasta las carencias sociocognitivas que niños y adolescentes pueden presentar para entenderlas íntegramente (Pietschmann, 2014).

			Los relatos transmedia se conciben como historias contadas a través de múltiples medios de comunicación y plataformas (Jenkins, 2006). Tres son los elementos clave que caracterizarían las transmedia storytelling (Jenkins, 2003, 2006, 2008; Scolari, 2008, 2013). Por un lado, expansión de la historia a través de varios medios, representando cada uno de los textos generados una modificación y ampliación del mundo narrativo generado. Por otra parte, las expansiones —denominadas contenidos generados por los usuarios (CGU)— son desarrolladas de forma participativa y colaborativa, y difundidas en plataformas colaborativas (YouTube, Twitter, blogs, etc.). Finalmente, podemos abordar la entrada en el universo narrativo de los relatos transmedia a partir de cualquiera de las distintas unidades textuales que lo componen (cómic, videojuego, largometraje, etc.).

			Partiendo de conceptos clave como hipermediaciones (Scolari, 2008) y narrativas transmedia, la alfabetización transmedia se presenta entonces como algo imprescindible en la formación de los ciudadanos, en tanto capacidad para evaluar y crear contenido a través de múltiples plataformas con diversos lenguajes y a través de experimentaciones de tipo creativo, fomentando la participación plena en contextos cada vez más interculturales (Grandío, 2016).

			Sin embargo, sabemos que son muchas las aproximaciones y enfoques utilizados en el campo de la educación que enriquecen el trabajo sobre esta realidad y cultura de la convergencia. Así tenemos nociones como las de alfabetización digital (Gilster, 1997; Gutiérrez, 2003; Gros y Contreras, 2006), la alfabetización visual o visual literacy (Messaris, 1994) o la alfabetización mediática e informacional (Livingstone, 2004, 2012). En este contexto, las universidades juegan un papel central como difusoras de la educación en medios, al deber adaptar en los grados universitarios las capacidades necesarias para que el alumnado se desenvuelva en este escenario mediático multipantalla.

			Probablemente, entonces, el campo de la educación transmedia se relacione más estrechamente con la idea de transalfabetización (transliteracy), concepto integrador que evalúa la habilidad de leer, escribir e interactuar a través de múltiples plataformas, herramientas y medios (Thomas et al., 2007) y que se centra menos en la enseñanza de aspectos tecnológicos para virar la mirada hacia los actores y el uso contextual de las tecnologías (Frau-Meigs, 2012). En el informe para la Fundación MacArthur, «Confronting the Challenges of Participatory Culture: Media Education for the 21st Century» (Jenkins et al., 2009) ya se señala la necesidad urgente de que los y las estudiantes aprendan a navegar a través de relatos transmedia, entendida como la habilidad de seguir flujos de historias e información a través de múltiples modalidades, moviéndose constantemente en planos de recepción y creación (Jenkins, Ford y Green, 2015).

			Centrándonos propiamente en el escenario educativo, las narrativas transmedia se aplican a cómo los estudiantes aprenden con plataformas múltiples que enriquecen su experiencia de aprendizaje más allá del entorno del aula a través de formatos narrativos. Autores como Gómez (2016) definen el concepto de transmedia teaching como una creación de materiales curriculares a través de plataformas mediáticas múltiples que les involucran y alientan para convertirse en activos cocreadores de conocimiento con cada una de las plataformas y formatos textuales que utilizan por sí mismos al desarrollar el material del curso.

			Una aproximación transmedia de la enseñanza reproduce mucho de los conceptos definidos en la literatura científica respecto de la cultura transmedia. Los estudiantes pueden acceder a plataformas de aprendizaje de forma ubicua sin perder la capacidad al mismo tiempo de construir sentido con los mismos en tanto materiales de aprendizaje. Se fomenta al mismo tiempo una cultura participativa donde los estudiantes se ven a sí mismos como activos creadores de contenido curricular mediante la colaboración entre iguales, formando parte de una comunidad on-line de aprendizaje (Tombleson, Wolf, Gallant, Archer y Desai, 2016).

			3. Metodología

			3.1. Contexto, escenarios y participantes

			El proceso de investigación (incluido en el Proyecto ECOEC EDU214-51961-P) se llevó a cabo durante el curso académico 2015-2016 en el marco de dos asignaturas pertenecientes al Grado de Educación Social en la Universidad de Valladolid (Castilla y León-España): TIC’s Aplicadas a la Educación (primer curso) y Medios de Comunicación Social (cuarto curso), en la Facultad de Educación y Trabajo Social de Valladolid y la Facultad de Educación de Palencia, respectivamente. 

			El grupo de estudiantes con el que hemos realizado este estudio de casos está formado por 53 estudiantes, de los cuales 44 son chicas y 9 son chicos, con edades entre los 18 y 19 años en casi la mitad del grupo (23) y un segundo grupo de 19 estudiantes con edades entre los 20 y los 24, que se corresponden con los que cursan el último año de carrera y los que proceden de un Grado Superior de FP (normalmente Animación Sociocultural o similar). 

			3.2. Foco de estudio, objetivos de la investigación y dimensiones de análisis

			El foco de estudio se centra en las posibilidades ofrecidas por las narrativas transmedia para iniciar en las aulas universitarias procesos abiertos, creativos y participativos de producción y difusión de contenidos desde una perspectiva orientada al empoderamiento social y el desarrollo comunitario. 

			La investigación partía de considerar el diseño, producción, presentación y análisis de las narrativas transmedia en tanto actividad sociocultural (Rogoff, 1997), en la que se entrecruzan (para el caso que nos ocupa) dos planos de análisis: participación guiada y apropiación participativa.

			Tabla 1. Dimensiones, issues y categorías del estudio

			
				
					
					
					
				
				
					
							
							Dimensiones

						
							
							Issues o temas

						
							
							Categorías

						
					

					
							
							Participación guiada (plano de mediación)

						
							
							¿Cuáles son los principales elementos de mediación instruccional y conformación de aprendizajes utilizados en los procesos de diseño, producción y difusión de narrativas transmedia?

						
							
							Infraestructura tecnoinstitucional implementada

						
					

					
							
							Proceso de gestión de habilidades blandas y saberes tácitos del alumnado

						
					

					
							
							Apropiación participativa (plano de internalización)

						
							
							¿Las modalidades y estrategias de participación, colaboración y propagabilidad presentes en los procesos de alfabetización transmedia permiten a los jóvenes universitarios empoderarse respecto de las distintas esferas presentes en la cultura digital y la comunicación?

						
							
							Proceso de selección, análisis, expansión y difusión de narrativas transmedia

						
					

					
							
							Modalidades de participación desarrolladas durante el proceso

						
					

					
							
							Accesos al ecosistema mediático

						
					

					
							
							Generación de conocimiento colectivo (empoderamiento social)

						
					

				
			

			

			Fuente: elaboración propia.

			3.3. Diseño educativo implementado en el aula como base del estudio

			Entre otros objetivos, el diseño educativo implementado pretendía mediar en el capital informacional (Hamelink, 2000) de jóvenes universitarios inmersos en el ecosistema digital de la sociedad aumentada (Reig, 2012), proponiendo para ello herramientas y habilidades, conocimientos y actividades colaborativas de diseño, creación, presentación y difusión de narrativas transmedia. 

			El primer elemento de reflexión debe ser el mensaje central elegido por el alumnado para elaborar su narrativa transmedia. En las asignaturas se plantea un primer paso, que es la selección de la narrativa a partir del conjunto de las producidas en el universo de ficción o en los entornos mediáticos vinculados a la realidad. 

			Una vez elegido el tema de las narrativas transmedia cada grupo llevó a cabo un segundo paso, que consistía en analizar las características transmedia (Scolari, 2013): expansión (Spreadability) vs. profundidad (Drillability); continuidad (Continuity) vs. multiplicidad (Multiplicity); inmersión (Immersion) vs. extraibilidad (Extractability); construcción de mundos (World building); serialidad (Seriality); subjetividad (Subjectivity); realización (Performance).

			En un tercer paso, con las exposiciones en grupo de sus análisis en presentaciones elaboradas por el alumnado, se daba paso al coanálisis de las narrativas seleccionadas, tratando de visualizar, conocer y compartir los sentidos y significados, los elementos y las estructuras de cada composición narrativa.

			A su vez, de acuerdo con el cuarto paso, cada grupo analizaba su comportamiento de consumo cultural, analizando e incorporando al informe final algunas dimensiones como: modelos participativos y roles de usuario de consumo transmedia; culturas participativas generadas con/en la narrativa transmedia; contenidos generados por los usuarios.

			Con esto llegamos al quinto paso, donde cada grupo ampliaba la narrativa transmedia seleccionada elaborando una producción propia repensando el mensaje central, elaborando una línea básica narrativa, eligiendo el género al que iba a pertenecer su producción, decidiendo el punto de vista de la historia que se iba a narrar, qué se iba a contar y a qué audiencia iba a estar dirigido. 

			Finalmente, en el sexto paso, cada grupo exponía la narrativa transmedia elaborada con un nuevo debate en el aula con aportaciones del resto de grupos, en un intento de socializar las creaciones e imaginarios ofrecidos, pero también como forma de realizar un análisis general respecto de las posibilidades de los universos transmedia.

			3.4. Selección de la muestra de estudio

			La selección de la muestra tuvo su origen en la oportunidad dada al alumnado para que eligiera entre temas de ficción o temas más allá de la ficción. Los grupos optaron por temas de ficción en su totalidad, salvo en el caso de una de las estudiantes que, por razones académicas (vinculación posterior con la realización de un trabajo de fin de grado), se vinculó al transmedia de tipo social.

			El volumen de material recogido ha obligado a realizar una selección para el análisis y posterior visibilidad de la investigación aquí presentada. Seleccionamos, por tanto, seis narrativas transmedia realizadas en clase (muestra de estudio). Las temáticas que componen dichas narrativas y las expansiones/producciones realizadas son las siguientes (añadimos la codificación de los datos que utilizamos para los informes de investigación):

			Tabla 2. Producciones finales transmedia elaboradas por el alumnado (muestra de estudio)

			
				
					
				
				
					
							
							Facultad de Educación y Trabajo Social de Valladolid (FETYS)

						
					

					
							
							Obra literaria: El Señor de los Anillos (ESAVa)

						
					

					
							
							Cómic/serie de TV: Potaje Z (PTZVa)

						
					

					
							
							Videojuego: Pokemon llega a la Tierra (POKVa)

						
					

					
							
							Facultad de Educación de Palencia (FEP)

						
					

					
							
							Serie de TV: Breaking Ice (BKIPa)

						
					

					
							
							Cuento clásico: La Bella Durmiente tiene mente (BDMPa)

						
					

					
							
							Proyectos sociales transmedia: «La comunicación digital como herramienta para la participación ciudadana»: (PST_1Pa/PST_2Pa)

						
					

				
			

			

			Fuente: elaboración propia.

			3.5. Estrategias metodológicas

			El estudio desarrollaba una investigación de corte narrativo centrada en las producciones narrativas transmedia con jóvenes universitarios a través de las cuales estos conforman modos de actuar y configurar sentidos en el entorno hiperconectado (Denzin y Lincoln, 2011; Chase, 2011; Leite, Cortés y Rivas, 2016).

			Además, se realizó una etnografía digital (Hine, 2004; Ardèvol, Estalella y Domínguez, 2008), en tanto metodología que partiendo de las creaciones transmedia nos permitía examinar las relaciones con las tecnologías y los medios de comunicación y cómo median en la configuración de subjetividades contemporáneas y culturas participativas. 

			En este sentido, la etnografía se convierte en una metodología ideal para iniciar estudios en torno a las narrativas transmedia, eso sí, revisando algunos principios epistemológicos en la lógica de la investigación etnográfica (Díaz de Rada, 2010). Por ejemplo, a la hora de desarrollar una descripción densa de los casos estudiados, lo que nos ha obligado a redefinir buena parte las operaciones clásicas del proceso etnográfico, entre ellas:

			–	los sistemas de actividad on-line y off-line que intervienen en las producciones narrativas (localización); 

			–	la diversidad de modos subjetivos en los que cada una de las narraciones toma cuerpo (encarnación); 

			–	la multiplicidad de niveles y aspectos de la sociedad aumentada a las que hacen referencia los diseños, creaciones, producciones y expansiones transmedia (multirreferencialidad de los datos); 

			–	los sentidos sociales y referencias socioculturales que emergen de los datos y en los distintos momentos del proceso de creación transmedia de los jóvenes hiperconectados (intertextualidad); 

			–	la consistencia y validez del proceso de investigación (triangulación), asumiendo ópticas y estrategias que combinan el uso de múltiples datos (visuales, textuales�) y metodologías plurales (narrativas, semiótica visual, análisis del discurso, etc.), junto con la incorporación de varias miradas investigadoras (las del equipo de investigación, las de los docentes y alumnado participante del proceso de creación) y enfoques teóricos (hipermediaciones, cultura transmedia, sociedad aumentada, enfoques sociohistóricos, etnografía digital, aprendizajes invisibles, etc.).

			3.6. Instrumentos y recursos de investigación

			Los instrumentos y fuentes de datos de investigación utilizados para realizar la investigación responden a las complejidades propias de la etnografía digital:

			–	Narrativas transmedia: son las producciones transmedia elegidas por los diferentes grupos para su análisis, tanto en el ámbito de la ficción (p.e. literatura, cine, música, videojuegos, etc.) como en el de la realidad social (p.e. periodismo y documentación social).

			–	Expansiones narrativas transmedia: producciones audiovisuales que expanden la narrativa elegida inicialmente, orientadas a un ámbito de la intervención sociocomunitaria.

			–	Observaciones de aula: en las dos aulas donde se ha desarrollado la investigación ha habido un observador externo, que ha realizado observaciones sobre la dinámica de trabajo en el aula.

			–	Comentarios y recomendaciones realizadas en el trabajo en grupo: todo el trabajo realizado en grupo por los y las jóvenes, recogido en forma de comentarios y textos escritos a cada una de las narrativas.

			–	Grabaciones en vídeo: todos los procesos del diseño, creación, presentación y puestas en común en las clases de los trabajos de los estudiantes han sido grabados en vídeo.

			3.7. Tratamiento de análisis de los datos e interpretación de resultados

			–	Procesos de codificación y categorización: generando comprensiones sobre el objeto de estudio a través de procedimientos de codificación posterior a partir de los datos (Trinidad, Carrero y Soriano, 2006).

			–	Mapeo conceptual de las representaciones audiovisuales: a la hora de proceder a la interpretación de datos del proceso, y que nos permite representar conocimientos (Simons, 2009).

			–	Análisis discursivo de las narrativas: en orden a describir el contenido y estructura de las narrativas, pero también interpretando el significado implícito en el proceso de diseño y producción de las narrativas seleccionadas para el estudio (Gibbs, 2012).

			4. Resultados de la investigación

			4.1. El diseño de narrativas transmedia en el aula como participación guiada

			En primer lugar, y teniendo en cuenta que las asignaturas se constituyen en espacios de mediación educativa, se analiza la propuesta desde un plano personal, englobado bajo el término participación guiada, pues de esa forma se enfatiza la implicación mutua entre las personas que participan de la propuesta educativa, comunicándose y coordinándose, en tanto que participan dentro de una actividad socialmente estructurada.

			Este momento de análisis buscaba poner el foco de atención en varios elementos de mediación que se producen dentro del proceso con el fin de comprender cómo se origina el aprendizaje y el desarrollo de las habilidades blandas y los saberes tácitos:

			a)	Por un lado, la propuesta educativa entorno a la construcción de NT parte de una serie de compromisos adquiridos, y de los vínculos creados entre los participantes de la actividad sociocultural, implementando, además, una serie de infraestructuras técnico-institucionales en las que se consideran diferentes escenarios de trabajo donde se experimentan distintas formas de comunicación (hipertextual, multimedia, interactiva, reticular), que abren la puerta a la consideración de un modelo de aprendizaje —que podemos denominar como trialógico (Valverde, 2016)— en el que se comparten objetos, se establecen procesos creativos de conocimiento, dinámicas de interacción, mediación e hibridación tecnológica, y, finalmente, se dan procesos de transformación personal.

			b)	Por otro lado, la mediación educativa y la participación guiada propuesta en las aulas se conciben también como procesos en los que se visibilizan y gestionan una serie de habilidades blandas: 

			–	Desarrollo de la creatividad y la innovación, a través del diseño, creación, presentación y ampliación de narrativas transmedia en las que se entremezclan el énfasis en la dimensión social de la titulación y la colaboración y cooperación entre pares.

			–	El aula se convierte en un espacio de mediación para convertir en saberes explícitos todos los saberes tácitos que los jóvenes universitarios aprender en y a través de sus interacciones digitales, mezclando para ello toda una serie de saberes sociales, culturales y tecnológicos propios de su capital informacional. 

			4.2. El diseño de narrativas transmedia en el aula como proceso de apropiación participativa

			En segundo lugar, se analiza la propuesta educativa desde el plano personal de la apropiación participativa tratando de responder a la pregunta ¿De qué forma los y las estudiantes realizan una apropiación tecnomediática? La respuesta es dando sentido personal a su participación en la cultura digital, ampliando cuantitativa y cualitativamente el capital informacional al apropiarse de las herramientas, los conocimientos y las habilidades blandas de las que se ha hablado. 

			a)	Por una parte, la opción de convertir el proceso de creación-diseño-presentación-difusión de las narrativas transmedia en una forma de generar compromisos por parte de los jóvenes hiperconectados respecto del acceso, uso, construcción de ciudadanía que hacemos en y con las tecnologías digitales.

			Un ejemplo de este empoderamiento lo podemos observar en el tema del género a través del espacio digital, con la inclusión de una reivindicación de la perspectiva de género en la expansión de su narrativa transmedia, donde reflejan los aprendizajes obtenidos durante el Grado de Educación Social vinculados a la identidad de género.

			b)	Por otra parte, la propuesta de trabajo se desarrolla sobre la base de una cierta cultura de la propagabilidad de los saberes tácitos del alumnado respecto de la sociedad hiperconectada, y que se concreta con una propuesta de apropiación práctica (intrapersonal) basada en el flujo de ideas, la selección en base a un material disperso, modelos de participación de las narrativas transmedia de «final abierto», la facilidad para la difusión de los trabajos como instrumento de motivación, la colaboración en los roles desarrollados por el alumnado (creador de historias, analista, colaborador, problematizador�).

			En la mayor parte de las propuestas, los estudiantes han utilizado herramientas para su difusión a través de las redes sociales. Buscan con ello motivar en relación con las temáticas planteadas en sus narrativas transmedia. Como ejemplo podemos señalar que una narrativa (BDMPa) haya tenido hasta la fecha 790 visualizaciones en el Canal YouTube.

			c)	Pero, además, esta cultura de trabajo en el aula-clase evidencia implicaciones y formas de participación distinta respecto a la experiencia propuesta. En este sentido, también se produjeron otras formas de participación en este plano comunitario que no fueron diseñadas previamente por el profesorado y que tienen que ver con los procesos de aprendizaje «informales» en el aula: 

			–	preguntas que se hacían unos estudiantes a otros con dudas de todo tipo (de contenido y de manejo de herramientas digitales);

			–	«merodeos» por el aula a ver qué han hecho otros compañeros y compañeras; 

			–	peticiones explícitas de ayuda con el manejo de programas o «rumores» que se propagan en el aula con informaciones valiosas para realizar el trabajo. 

			5. Discusión y conclusiones

			En primer lugar, nuestra investigación con jóvenes universitarios hiperconectados nos lleva a considerar la necesidad de reconsiderar los formatos y efectos que nutren los diversos universos de la cultura transmedia (Georgi y Glaser, 2016), sobre todo aquellos procesos de conformación ideológica que hay detrás de buena parte del transmedia que denominamos de tipo ficción, de sus contenidos e intereses, así como a la audiencia a la que se dirigen, etc. (Scolari, Bertetti y Freeman, 2014; Stein, 2015). 

			Las expansiones transmedia exploradas en el estudio nos dicen mucho respecto de cómo su entramado tecnomediático configura imaginarios bien diferentes a nivel afectivo, cultural y político (Schrøder, 2012). Así, el alumnado ha generado producciones que abordan en forma experimental y creativa los aspectos más lúdicos y hedonistas en el consumo cultural de franquicias del entretenimiento (Pokemon) o de universos narrativos (El Señor de los Anillos) y de la industria televisiva (Breaking Bad, The Walking Dead); mientras que otras creaciones orientan el trabajo hacia la crítica feminista de universos clásicos de Disney (La Bella Durmiente) o la denuncia social y el análisis de situaciones relacionadas con los refugiados (Aylan Project). 

			La segunda cuestión que queremos dejar planteada aquí es que el diseño y creación de proyectos educativos transmedia permite configurar una nueva ecología educativa (Cobo y Moravec, 2011) en el aula universitaria. Agentes con roles diversos durante todo el proceso en el aula inician procesos abiertos y participativos de producción y distribución de conocimientos a través del uso y apropiación de las tecnologías y artefactos digitales implicados en la creación de contenidos transmedia (Bar, Weber y Pisani, 2016). 

			El caso de estudio presentado en este artículo nos ofrece la oportunidad de considerar la educación transmedia como un proceso de mediación tecnológica y social (Rao, Jongerden, Lemmens, y Ruivenkamp, 2015) respecto de la visibilización, reconocimiento y configuración de una serie de habilidades blandas y saberes tácitos que los y las estudiantes traen consigo (Dede, 2010; Davies, Fidler y Gorbis, 2011), y que han sido caracterizados por la literatura bajo el marco general de aprendizajes invisibles en una sociedad knomádica (Moravec, 2013; Cobo, 2016). 

			Efectivamente, nuestro análisis permite identificar toda una serie de saberes y habilidades (tácitas) que el alumnado incorpora activamente a las prácticas de diseño, análisis, producción y difusión de contenido transmedia (Livingstone, 2012; Atkinson, 2014; Wood, 2014): capacidad de creación e innovación cultural a partir de una problemática inicial (expandir el transmedia) que se plantea con final abierto, capacidad de seleccionar información relacionada con el transmedia elegido, colaboración durante el proceso y aprendizaje contextualizado sobre la base de intereses compartidos vía consumo cultural, autonomía en la dirección dada a los proyectos transmedia generados, incorporación de una óptica de crítica social.

			Finalmente, diseños educativos desde una perspectiva transmedia como el que hemos estudiado nos permiten ayudar a redefinir el rol activo que pueden jugar los social media y la cultura mediática como instrumentos del empoderamiento social y ciudadano (Buckingham y Kehily, 2014). Al mismo tiempo, pensamos que los procesos asociados con la alfabetización transmedia pueden ser una buena oportunidad para reintroducir en las aulas universitarias asuntos relacionados con la ciudadanía, el procomún y las prácticas educativas orientadas al agenciamiento social (Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton, Robison, 2009; Kalogeras, 2014; Soriano, 2016).
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					1.	Los resultados que se presentan en este artículo son resultado del proyecto I+D «Ecologías del Aprendizaje en contextos múltiples: análisis de proyectos de educación expandida y conformación de ciudadanía» (ECOEC) EDU2014-51951-P.

				

			

		

	OEBPS/page-template.xpgt
 

   

     
	 
    

     
	 
    

     
	 
    

     
         
             
             
             
        
    

  





OEBPS/image/cc-by_fmt.jpeg
0





OEBPS/image/3108cover.jpg
ANALISI

QUADERNS DE COMUNICACIO | CULTURA

Nuamero 57 (desembre de 2017)
htep://www.analisi.cat
ISSN 2340-5236

Narrativas transmedia

con jévenes universitarios.
Una etnografia digital en
la sociedad hiperconectada

José Miguel Gutiérrez Pequefo
Eduardo Ferndndez Rodriguez
Laura de la Iglesia Atienza
Universidad de Valladolid.

Facultad de Educacién de Palencia

U " B Universitat Autonoma
de Barcelona





