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Introduccion

La imagen siempre ha acompafiado al hombre en su desarrollo; incluso antes que los lengua-
jes hablado o escrito se inventaran, la imagen dominaba, era lo tinico que existia. Asi es como
surge el arte, precisamente, como representacion de la realidad por medio de las imagenes:
las Cuevas de Altamira dan cuenta de ello. Mucho se ha escrito o dicho acerca de esto, de la
palabra, de la imagen y del arte. Y cuando escribo acerca de la imagen como narrativa, la
pienso siempre como portadora de significados.

Mi trabajo con la imagen, en especial con las imagenes de los libros infantiles y juveniles
surgi6 a partir de mi experiencia en la promocion de la lectura y la escritura con nifios y jove-
nes en el afo 2007, esta actividad alent6 mi interés sobre el tema, el cual siempre ha estado
ligado a mi labor profesional como disefiadora editorial.

A través de la experiencia con los libros y los lectores, empecé a tener mayor interés en la
ilustraciones, pues veia que los nifios, aunque fuesen muy pequeiios (incluso bebés acom-
pafiados de sus madres), comprendian el lenguaje y las historias que les contaban los libros
repletos de “dibujitos”. De esta manera, los nifios pequefios y también los grandes, desa-
rrollaban habilidades para mirar y descubrir los significados de las imagenes, permitiendo
inventar sus propias historias o narrativas desde su contexto social y cultural.

En la década de los noventa, la literatura destinada al ptblico infantil y juvenil comenz6 a
producir géneros que hacian énfasis en las imagenes como eje narrativo. En ese momento los
libros ya incluian ilustraciones en las tapas o en el interior; ya existian géneros como el libro
album, la novela grafica y el comic. Sin embargo fue entonces que surgié una nueva estética
que ha privilegiado la imagen sobre el texto. Esta nueva sensibilidad estética se caracteriza
por el uso de estilos tomados del cine, las artes plasticas y el multimedia.

La fuerza que tiene la ilustracion en los libros infantiles y juveniles como eje narrativo es
avasalladora, ha crecido exponencialmente en las tltimas décadas, tanto, que la imagen ya es

protagonista en muchos de los estudios académicos de diferentes disciplinas.



Ademas del desarrollo de la imagen en los libros de Literatura infantil y juvenil (11s%), la
insercion de tecnologias en los procesos editoriales y en la creacion de obras, ha dado un sal-
to hacia una nueva generacion de literatura: la digital, gestada en el presente siglo. Debido a
dicha demanda, comenz6 a formarse un grupo de ilustradores-autores, quienes han creado
las im4genes que acompafian a las narrativas infantiles y juveniles, que rebasan al libro en su
soporte tradicional adaptandose a las tecnologias de la era digital.

Mi interés acerca de la imagen en la L vird hacia la nueva narrativa digital, la cual esta
cambiando la forma en que los nifios y jovenes se acercan a las historias, ademés de la forma
en que se aproximan a la imagen.

Las narrativas digitales en la Ly cuentan historias a través de la combinacién de texto,
imégenes, movimiento, sonido y otros elementos provenientes de las artes visuales y de su
evolucion tecnologica. La interaccion de los nifios estas creaciones muestra que existe una
relacion entre la narracion textual y la visual, la cual ayuda a que aprecien el mundo que los
rodea a través de una experiencia estética y reflexiva enriquecedora.

En la presente investigacion, analizo las creaciones de Gabriel Pacheco, ilustrador de li-
bros, quien ha desarrollado un estilo propio a partir de 2007. Para ello, considero su libro
album El hombre de agua, que fue adaptado a un formato digital y, a través de la animacion
de sus ilustraciones se convirtié en cortometraje. Se examina su narrativa desde la perspec-
tiva de las artes plasticas, como un vehiculo de acercamiento al arte y a la creacion de expe-
riencias estéticas que pueden generar en nifios y jovenes reflexiones acerca de su entorno, de
problematicas sobre la realidad social que viven dia a dia.

En general, las ilustraciones de Gabriel Pacheco dejan ver elementos de una tradicion li-
teraria, al tiempo que generan una atmosfera que parece fuera de la realidad. Los personajes
alargados, desproporcionados y en ocasiones amorfos, junto con los tonos sepia, blancos y
grises, dotan de cierta melancolia y teatralidad a sus obras. Son formas expresivas que per-

miten adentrarse a los sentimientos de los personajes y en la historia que cuentan.

1 A partir de aqui usaremos las siglas L1y para referirnos a la Literatura infantil y juvenil por cuestiones practicas.



Su formacion profesional como escendgrafo en el Instituto Nacional de Bellas Artes (1nBa)
lo ayuda a argumentar su trabajo con ideas prestadas de otras disciplinas como el teatro,
el cine, la literatura y la fotografia. En su estilo se traslucen influencias de pintores como
Carlos Alonso; ilustradores como Pablo Auladell; coredgrafos como Pina Baush; cineastas
como Theo Angelopoulos, entre muchos otros que han nutrido su quehacer; él mismo sena-
la: “todo intento de estilo es parafrasis de estos artistas™ .

Al comenzar mi investigacion me percaté de los pocos estudios en México que reconocen
la importancia de las imagenes en la narrativa de r15; los hay desde areas como la Literatura
y la Pedagogia, pero no en Estudios del Arte. En otros paises de Latinoamérica como Ar-
gentina, Colombia, Chile y Brasil ya se perfilan investigaciones sobre una L1y fundada en la
narrativa visual; sin embargo, dichos anélisis, a la fecha, son insuficientes.

Punto de partida de los estudios de la 11y contemporanea en México, es el Seminario de
Literatura Infantil y Juvenil de la doctora Laura Guerrero Guadarramas3, quien ha dedicado
gran parte de su vida a indagar en lo que antes se consideraba “paraliteratura”. Su trabajo
académico es de los pocos que han defendido el estudio de la L1y de una manera transdisci-
plinar permitiendo una linea de investigacion en la Universidad Iberoamericana, su conoci-
miento y guia también han sido de gran ayuda en mi investigacion.

Entre los autores y tedricos que han tratado la perspectiva de lo visual en la L1y destaca Fanuel
Hanan Diaz con Leer y mirar el libro album: dun género en construccion? (2007), en el cual
hace un reconocimiento del libro album, y en general de los libros ilustrados para nifos, abor-
dandolo desde el manejo del espacio donde se distribuyen las iméagenes, la composicion, los de-

talles visuales y los espacios vacios, que tienen una relaciéon simbidtica con la narracion textual.

2 Escobar, Felipe, Gabriel Pacheco: “Mi incursion en la ilustracion fue tardia y una completa casuali-
dad”, 01 de abril de 2013, <http://www.anormalmag.com/entrevistas/gabriel-pacheco/> [Consulta: Agosto de
2014].

3 Miembro del Sistema Nacional de Investigadores. Ha sido jurado de importantes concursos literarios
como el Premio Latinoamericano de Literatura Infantil y Juvenil Norma, Barco de Vapor y Premio Iberoameri-
cano de Literatura Infantil y Juvenil Ediciones SM. Organizado multiples congresos y simposios sobre cultura
infantil y juvenil, oralidad y tradiciones. Es autora de La ironia en la obra temprana de Rosario Castellanos 'y
Posmodernidad en la Literatura Infantil y Juvenil; editora de Nuevos rumbos en la critica de la Li. Dirige la
revista electronica Ly Ibero. Ha impartido cursos en diversas universidades mexicanas, espafiolas y argentinas.



En México, el primer recuento histérico sobre L1, elaborado por Mario Rey (2000), se cen-
tra en las obras textuales; incluye un pequeno apartado sobre la ilustracién mencionando los
autores mas representativos pero dejando de lado, al igual que el estudio de Hanan, la nueva
narrativa digital.

Por otra parte, en Argentina, Istvan Schritter (2007), ilustrador y autor de L1, propone una
metodologia para la creacion de imagenes, desde la materia del disefio y las artes graficas, en
donde se ha situado a la ilustracién. Como él senala: “las imagenes no solo acompanan al texto,
en ocasiones son un co6digo mas familiar y facil de comprender por los lectores que el lenguaje
escrito”; tampoco aborda las narrativas en un plano digital.

El estudio Ver para leer, acercandonos al libro album (2009) publicado por el Ministerio de
Educacion de Chile; analiza éste género y propone estrategias para desarrollar en los ninos la
habilidad de mirar este tipo de obras.

Es rescatable el estudio de Evelin Arizpe y Morag Styles (2004) quienes analizan la lectura
de imagenes en los libros dlbum de dos importantes autores: Anthony Browne y Satoshi Kita-
mura. Contrario a lo que se establece en los temas de educaciéon que dan prioridad a la lectura
de textos, las autoras proponen una lectura de imagenes a través de un anélisis complejo a nivel
literal, visual y metaférico. Este estudio propone una metodologia a través de herramientas cua-
litativas que permiten el anélisis de los elementos de composicion y su decodificacion basandose
en teorias de arte.

Estos estudios se enfocan en la imagen como narrativa en los formatos tradicionales, en es-
pecifico los del libro 4lbum, pero han dejado de lado la experiencia y el reconocimiento del for-
mato digital como un modo de narrativa visual al cual se han sumado elementos multimedia e
interactivos.

Ala fecha, no hay en México analisis de la imagen en la narrativa digital y su importancia en
la creacion de significados en el receptor, por lo que mi investigacion busca ser un primer inten-
to para descifrarla desde el estudio de los elementos que la componen usando teorias del arte,

con la intencion de descubrir como desarrollar habilidades de percepcion en nifios y jovenes.



La investigacion se divide en tres capitulos. El primero es un marco tebrico que sustenta el
analisis de la narrativa de las ilustraciones de Pacheco; en él se retoman conceptos y teorias
provenientes de los Estudios del Arte que han sido clave para este tipo de disertaciones.

El segundo capitulo presenta el anélisis del cortometraje animado El hombre de agua,
proveniente de un libro album, en donde confluyen tres disciplinas: la literatura, las artes
plasticas y la animacion; que consideramos una obra destacada de Ly debido a la narrativa, a
las tematicas que aborda, a la calidad técnica y estética de las ilustraciones, asi como por los
recursos audiovisuales que suman significados.

Por medio del marco teérico presentado en el primer capitulo, se hace el analisis narrati-
vo de los elementos del cortometraje animado con la intencion de reconocer los significados
que se dan a partir de la conjuncion de imagen, sonido y movimiento, lo cual genera nuevas
experiencias perceptivas y reflexivas.

A partir del analisis, me pareci6 importante disenar una propuesta que reconozca la im-
portancia de la mediacion con la intencién de crear las condiciones precisas para el entendi-
miento, el disfrute y la reflexion de las obras digitales. Por ello, en el capitulo 3, se presenta
una propuesta teoérico-metodologica que puede servir en la practica para reforzar habilida-
des de percepcion, a través de mirar el cortometraje animado El hombre de agua, y que pue-
de usarse para la mediacion con otras narrativas que parten de lo digital.

Al abordar, desde un acercamiento al arte, el tema de las ilustraciones como constructo-
ras de significados y referentes artisticos en los productos digitales de L1J, se traza un puente
entre los estudios de Literatura y los del Arte, reconociendo que este tipo de obras propician
la creacion de experiencias estéticas enriquecedoras que promueven el aprendizaje y el desa-
rrollo de habilidades cognitivas desde otros campos de reflexion.

A través de la investigacion de obras digitales se problematiza acerca de los aportes que
tiene la imagen en un contexto social y cultural actual, y del reconocimiento de nuevos mo-
dos de percibir las narrativas creadas para nifios y jévenes, lo cual deja abierta la posibilidad

de estudios acerca del tema desde otras disciplinas.






Capitulo 1

Percepcion, imaginacion, creatividad:
marco teorico para el analisis en
narrativa digital






o510t E  Marco teorico para el analisis en narrativa digital

1.1 El estudio de la narrativa digital:
su definicion y caracteristicas

Hablar de narrativa digital atin en tiempos de internet, es complejo. Sus definiciones son va-
riadas debido a las disciplinas que intervienen en su construcciéon y que dificilmente pueden
separarse —la literatura, las artes visuales, las tecnologias de la informacioén, entre otras—,
por ello, es indispensable valorar sus caracteristicas y comprender por qué debe ser estudiada
desde el arte.

La narrativa digital es aquella donde existe una dispersion de historias a través de dife-
rentes medios y recursos (transmedialidad+), y que hace uso de las tres familias de signos; el
verbal, el visual y el auditivos.

En literatura, la narrativa es el género constituido por la novela, la novela corta y el
cuento. Aunque en el caso de la 1.1s° el término va mas alla de estos tres subgéneros’ .

Por otro lado, dice Lamarca Lapuente que la caracteristica de digitalidad es la forma en
que esta codificada la informacion a manera de bits —entendiéndose estos como medida de
informacion digital— y la mediaciéon de un aparato que sirva para decodificarlos, para leer

la informacion, visualizarla o grabarla a través de un dispositivo®.

4 Jenkins define la narraciéon transmedia como un proceso en el que los elementos integrantes de una
obra de ficcion se esparcen sistematicamente por varios canales de distribucion, cada medio contribuye con el
desarrollo de la historia. Lo transmedia se refiere asi al uso de diferentes medios como un conglomerado de
practicas culturales (Jenkins, Henry, Transmedia 202: Reflexiones adicionales, 1 de Agosto de 2011, <http://
henryjenkins.org/2014/09transmedia-202-reflexiones-adicionales.html>

5 Turrion Penelas, Celia, “Narrativa infantil y juvenil. ¢Qué ofrecen las nuevas formas al lector litera-
rio?”, Tesis doctoral, Universitat Autonoma de Barcelona, 2014, p. 48.

6 Literatura infantil y juvenil (L1).

7 Guerrero en su libro Posmodernidad en la literatura infantil y juvenil, hace una tipologia funcional de
la narrativa en L, definiéndola como el género teérico general que nace con la novela y el cuento literario del
siglo XVIII. A su vez, esta narrativa se puede clasificar en modalidades tematicas y formales, que son producto
del desarrollo historico. El género narrativo, el architexto o “texto de textos”, como Guerrero lo llama, engloba
un conjunto enorme de obras con rasgos especificos que las caracterizan: “en la narrativa el eje central es el
relato de acontecimientos entretejidos en una trama imaginaria, la accién de contar o relatar hechos ficticios
entretejidos en un argumento creado por el autor”. La narrativa incluye subgéneros que son “las especies inclui-
das dentro de un género, ya sea por razones de forma o tema”. Estos subgéneros tienen modalidades, que son
las caracteristicas de tema o estilo que proporcionan un aspecto especial a la obra. Entre género y modalidad
puede haber infinidad de cruces (Guerrero Guadarrama, Laura, Posmodernidad en la literatura infantil y ju-
venil, México: UIA, 2012, p. 39).

8 Lamarca Lapuente, Maria Jesus, “Hipertexto: el nuevo contexto de documento en la cultura de la ima-
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El término proviene de la “Revolucion digital”, época en donde la informaética y la telema-
tica se volvieron la base de las sociedades globalizadas como las conocemos actualmente, la
“era digital” (finales del siglo xx y principios del xx1), producto de los desarrollos tecnologicos
y la invencion de internet. A la par de éstos, también ocurrieron cambios sociales que ayuda-
ron a la creacion de una cultura masificada de los medios digitales®.

La narrativa digital hace uso de tecnologias digitales en su creacion, transmision y en la
recepcion de las obras al introducir elementos multimodales: sonido, imagenes, animacion,
texto, interactividad y elementos hipertextuales'®. Ademas cumple con la caracteristica de
literaturidad" que sustenta la teoria literaria, definida ésta en términos de su relacion con
una realidad supuesta, como discurso ficticio o imitacién de los actos del lenguaje cotidiano.

En el universo de la “narrativa digital” circulan diferentes contenidos en los cuales se
reconoce la narrativa como obra literaria y artistica, cambiando la forma y estructura tradi-
cionales del género literario. La manera en que se presentan estas obras ha rebasado al libro
como soporte ajustandose a los medios digitales a los que est4 acostumbrado el joven lector.

Estas historias, que no sélo se basan en la palabra escrita, presentan nuevos modos de
“leer”, y de “ver”, son nuevas formas de ficcion que se integran al paradigma cultural y comu-

nicativo de las sociedades actuales.

gen, Tesis doctoral, Universidad Complutense de Madrid, 2013, <http://www.hipertexto.info/ marzo 2016>

9 Gallardo Echenique, E. E. “Hablemos de estudiantes digitales y no de nativos digitales”, UT. Revista de
Ciencies de U'Educacio, junio 2012, p. 8.

10 “El hipertexto conecta un pasaje de discurso verbal a im4genes, mapas, diagramas y sonido tan fa-
cilmente como a otro fragmento verbal, expandiendo la nocion de texto mas alla de lo meramente verbal, El
hipertexto, refiere a un medio informéatico que relaciona informacion tanto verbal como no verbal (Landow,
George P., Hipertexto: la convergencia de la teoria critica contempordnea y la tecnologia, Barcelona: Paidos,
1995 [1992], p. 15-16).

11 Como senala Jonathan Culler en su Teoria literaria: “el lenguaje escrito como lo conocemos hoy es el
medio de expresiéon que permite la comunicacion de ideas y la transferencia de informacion entre las socie-
dades. El lenguaje también puede poseer otra finalidad ademas de la comunicativa, esta finalidad puede ser
expresiva o artistica y ha dado paso a lo que conocemos como Literatura. La Literatura a diferencia del lenguaje
ordinario, se caracteriza por enaltecer el espiritu, recrearlo y proporcionarle una experiencia que ayuda a co-
nectarnos con el mundo interno. Esta caracteristica de los textos se llama literaturidad” (Culler, Jhonathan,
Breve introduccioén a la Teoria Literaria, Barcelona: Critica, 2000, p. 38).
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(01l 8 Marco tedrico para el analisis en narrativa digital

Adaptar e incluso crear obras ex profeso para la pantalla* cambia la manera en que los
nifos y jovenes se acercan a la imagen, debido a la constante exposicion que tienen con los
medios de comunicacion masiva y digitales que se encuentran en su vida cotidiana: el internet,
la television, los videojuegos. El acercamiento a la imagen que se da en la actualidad es a través
de las pantallas como interfaz privilegiada, por medio de la cual se accede a los contenidos.

Como sefiala Carlos Scolari en su texto Hacer clic: hacia una sociosemiética de las inte-

racciones digitales:

La interfaz es el vehiculo de acceso en los procesos donde existe un intercambio o transferencia
de informacion, mediante interfaces graficas accedemos al contenido de textos, que no son otra
cosa que representaciones de imagenes, ideas; letras, signos, simbolos, grafias, es decir, iconos 3.

A través de estas nuevas interfaces, los ninos y jovenes tienen posibilidad de conocer re-
presentaciones de su entorno por medio de imagenes e iconos que se presentan en los dife-
rentes productos enfocados a ellos y que forman parte de su cotidianeidad.

El mismo Scolari en su texto Hipermediaciones*, en palabras de Escando6n, dice que:

Cada texto genera un lector y cada interfaz construye un usuario definido, los medios tradiciona-
les han mutado a los digitales, los usuarios que poseen experiencias hipertextuales e inmersivas
estan completamente distantes de la logica lineal de la transmisién y emisiéon unidireccional;
estos usuarios, son los nifios y jovenes que nacieron con dichas tecnologias's.

Entonces, la interfaz establece comunicacién entre nuestro sistema humano y el entra-
mado digital de un medio tecnologico visual. De esta manera el proceso de acercamiento a
las imagenes digitales es diferente al que se tenia hasta hace algunos afos, pues aunque ya
existia la imagen en movimiento (en el cine, el video, la animacion tradicional-analoga®) la
manera de asimilar y de acceder a la pantalla y a través de internet (de manera inmediata) ha

dado un paso mas en la recepcion de obras.

12 Al mencionar la pantalla nos referimos a dispositivos como smartphones, computadoras, laptops, tablets,
a través de los cuales se accede a los productos digitales: e-books, apps, animaciones, paginas web, entre otros.

13 Scolari, Carlos, Hacer clic: hacia una sociosemidtica de las interacciones digitales, Barcelona: Gedisa, 2004.

14 Idem. Hipermediaciones. Elementos para una Teoria de la Comunicacién Digital interactiva. Barce-
lona: Gedisa, 2008.

15 Escandén, Pablo. “La pantalla, un papiro evolucionado”. Revista Ensayos, Quito, 2013.

16 Los flipbooks son un ejemplo de animacion en formatos tradicionales. Son pequefios libros con una
secuencia de imagenes que van contando una historia; este principio es el mismo que se utiliza en la actualidad
para crear animacion por medio de programas computacionales; se llama “frame by frame” o “cuadro por cua-
dro”, técnica usada también en los inicios del cine convencional.
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En la actualidad la interfaz ha evolucionado haciendo que el usuario sea parte de ella. Las
pantallas a lo largo de la historia, han ido acercando al receptor-espectador-usuario al men-
saje, a la obra, al texto; para integrarlo, sea con el pasar de una pagina o con el toque del dedo
para accionar o mover un elemento interactivo. La interfaz ya no esté fuera de nosotros sino

que cada vez, con los dispositivos digitales, es parte de nuestro cuerpoV.

i Fig. 1.1. Los Flipbooks son un ejemplo de anima-
cion en formatos tradicionales.

Debido a que existen muchos y variados contenidos en internet destinados al publico in-
fantil y juvenil, es preciso sefialar algunas disertaciones acerca de las obras que son conside-
radas narrativa digital en L.

La tipologia que hace Celia Turrion nos da pistas acerca de qué obras podemos considerar
“narrativa digital”; facilitando asila comprension de las mismas para disponer de categorias
generales que ofrecen datos acerca del uso del medio digital®® en la literatura pensada para
la pantalla.

Turrion propone cuatro grupos:

» Audiolibros digitales (narrativas en formato de audio)

»  Narrativa multimedia (ademés del lenguaje escrito y sonoro, hacen uso de laimagen)*

17 Escandoén, Pablo. op. cit.

18 Turrion, Celia, op. cit, p. 201.

19 Google spothlight stories es un ejemplo de esta clasificacién. Una aplicacion para celular creada por
Google que presenta historias interactivas en 360°, permitiendo que el lector acceda a los escenarios como si
estuviera dentro de la misma historia, esto gracias a los sensores de los celulares que detectan el movimiento.
El usuario va desbloqueando relatos pequefios dentro de una historia de base, descubriendo cosas nuevas con
tan solo girar el dispositivo.
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»  Narrativa hipermedia (hace uso de diversos lenguajes y de una estructura hipertex-
tual®°), son las obras multimedia que tienen estructura hipertextual®

»  Narrativa multisoporte o multiplataforma (es una dispersion de historias en diferen-

tes soportes o plataformas)?

Fig. 1.2. Ejemplo de narrativa multimedia: Fig. 1.3. Moi j “attens del ilustrador Serge Bloch,
Google spothlight stories, aplicacion interactiva. ejemplo de narrativa hipermedia.

Fig. 1.4. The Fantastic Flying Books of Mr. Morris
Lessmore, narrativa multisoporte.

20 Para revisar la definiciéon de hipertextual propuesta por Landow, dirigirse a la nota a pie 10 del
presente capitulo.

21 Dos ejemplos de esta narrativa son Moij “attens del ilustrador Serge Bloch y Spot del ilustrador y autor David
Wiesner, el primero proviene de un libro album adaptado al formato digital en una aplicaciéon para iPad. El resultado
es una narraciéon donde los lectores pueden seguir el curso de la historia a través de la interaccion con la pantalla.
La lectura se vuelve multisensorial al incluir otros sentidos ademas de la vista (el tacto, el oido). El segundo, es una
aplicacion que permite una experiencia donde el usuario va creando la narrativa pasando por diferentes mundos y
escenarios, ilustrados bellamente por el autor. Una mezcla perfecta entre libro 4lbum y aplicacion digital.

22 The Fantastic Flying Books of Mr. Morris Lessmore, corto animado dirigido por William Joyce y Bran-
don Oldenburg, ganador de un Premio Oscar es un ejemplo entre pocos de este tipo de narrativas. La historia
se cre6 especialmente para la pantalla y derivo en un libro album y una aplicacién para iPad, la cual activa la
lectura del texto desplegando efectos de “realidad aumentada” donde los personajes y escenarios parecen salir
de las paginas del libro.
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Aun cuando todas estas obras tienen en comun el uso del formato digital, es necesario que
conserven la esencia de la narrativa como género literario® y sumar las posibilidades de los
formatos audiovisuales a los que hace referencia Turrion.

El caso especifico que vamos a estudiar, el corto animado EIl hombre de agua, es la adapta-
cion de un libro album que, al hacer uso de recursos digitales, respetando las ilustraciones ini-
ciales, aporta nuevos significados a la historia original, esta narrativa audiovisual se encuen-

tra dentro de las Narrativas Multimedia de acuerdo con la tipologia propuesta por Turrion.

23 Los géneros literarios son categorias que se utilizan dentro de la Literatura para diferenciar un texto de
otro de acuerdo con ciertas caracteristicas, permite analizar las obras y sus autores, se usa como instrumento
de medicion para los estudios tedricos de la literatura. Esta clasificacion de géneros se basa en las estructuras
discursivas, es decir, la forma en que esté escrito el texto, dichas estructuras se delimitan de acuerdo con su
fin en: relato o narracion, argumentacion y descripcion. Por otra parte, el género ayuda al lector a reconocer
las obras y permite un acercamiento méas consciente a estas (Spang, Kurt, Géneros literarios, Madrid: Sintesis,

1996).
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1.2. Percepcion: de lo objetivo a lo subjetivo

El acercamiento a las imagenes digitales, en el caso especifico de ninos y jovenes (de los
nativos digitales®#) aun cuando parece natural e inocente conlleva un proceso complejo en
el que se ven inmiscuidos todos los sentidos del espectador.

Por ello, antes del anélisis de la obra, es necesario crear un marco teorico que ayude a la
comprension de la percepcion para enfocarnos en las habilidades que queremos destacar en
el mecanismo que implica la observacion de una obra digital.

Los conceptos tedricos que se mencionan en este primer capitulo son la base de los ana-
lisis que se han hecho desde los estudios visuales, y sirven para entender de qué manera se
aproximan los nifios y jovenes a la narrativa o texto visual, desde sus elementos compositi-
vos (forma), y como pueden aprehender los significados (contenido) que el medio les pro-
porciona para la interpretacion de las obras, en general y de las digitales, en particular. Di-
chos conceptos son retomados de autores que se han centrado en el estudio de la educacion
para y por el arte®, en el sentido de un aprendizaje para la vida més que de la obtencion de

conocimientos.

24 Cassany utiliza los términos “nativos y migrantes digitales”; los primeros son las generaciones que
nacieron a la par del internet y las TIC (1998 cuando empieza a difundirse la world wide web de manera comer-
cial), los segundos son los usuarios que tuvieron que adaptarse al uso de la computadora y el internet (Cassany;
Daniel, Practicas letradas contempordaneas, México: Rios de tinta, 2008.).

25 La ensefianza de las artes en el pasado estaba ligada a la creacion, a los artistas que la ejecutaban, a la
historia misma de las bellas artes que significaron tanto para los griegos y plantearon las bases de muchas de
las disciplinas humanisticas. Esta seria la llamada “educacién para el arte”. Sin embargo, para 1946, Herbert
Read en su obra “Educacion por el arte” separa —sin dejar de lado la importancia del desarrollo de estas artes,
su ejecucion y la apreciacion de las mismas—; la creacion artistica experimentada de otras actividades que tam-
bién estan vinculadas al arte. Y determina que la educacion artistica, al igual que toda educacion y obtencion de
saberes, tiene como finalidad suprema la formacién del individuo en una sociedad libre y consciente. De esta
teoria parten muchos otros estudios, de los mas actuales los de Imanol Aguirre y Ana Mae Barbosa, quienes
refieren el papel de la educacion artistica para la formacién integral de las personas y la construcciéon de la
ciudadania, asi, el arte y su relaciéon con éste debe pensarse desde diferentes perspectivas tomando en cuenta
el contexto social y cultural de cada individuo. La “educacioén por el arte” se desarrolla de maneras distintas a
la “educacion para el arte”, tanto en las escuelas como fuera de ellas, y permite a los nifios y jovenes adquirir
valores para la vida al educar la sensibilidad y el goce de las formas de expresion de los otros. Conocer, valorar
y disfrutar de las expresiones artisticas de diferentes culturas fomenta en ellos el reconocimiento y el respeto de
la diversidad cultural y personal. “ La presencia del arte en la educacion, a través de la educacion artistica y de la
educacion por el arte, contribuye al desarrollo integral y pleno de los nifios y de los jovenes” (Aguirre, Jiménez
& Pimentel. Educacion artistica, cultura y ciudadania, Madrid: OEI, Santillana. p. 7).
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Estos conceptos son: la percepcion, fundamental para el reconocimiento de cualquier obra
y del mundo en general; la multisensorialidad ligada a la percepciéon —atender a todos los
sentidos en el acto de percibir es indispensable para reconocer los significados—; la imagina-
cion, como producto de las dos anteriores, a partir del analisis de obras y que ademas puede
desarrollarse por medio de los formatos digitales; la memoria, complemento de la imagina-
cién—; y por tltimo, la creatividad, que es consecuencia del proceso de percibir e imaginar.

Aunque los conceptos seran tratados por separado, ya que cada uno tiene sus caracteristicas
especificas, no estan desligados entre si e incluso se observara que la linea que divide a unos
de otros es delgada, pues como procesos todos del pensamiento son interdependientes y se
conectan entre si.

La percepcion es el primer paso para descifrar una obra, sea digital o no. En el caso de las
digitales, el soporte tinico es la pantalla, y en este sentido, la percepcion conlleva una serie de
mecanismos que implican no sélo el acto de ver, también se incluyen otras habilidades asocia-
das al uso de los demés sentidos como el oido o incluso el tacto, a través de la interaccidon con
las pantallas y de los efectos que se crean por medio del movimiento de las imagenes (texturas
que evocan percepciones tactiles) o de los sonidos, que aportan mayor intensidad a los relatos.

Partiendo de que la percepcion es una actividad en donde se incluyen al sujeto y al objeto,
las imagenes que se perciben en los formatos digitales destinados a un ptblico infantil y juvenil
pueden desarrollar de una manera efectiva habilidades del pensamiento como la imaginacion
y la creatividad.

El sujeto es un ser que esta constituido tanto por su parte bioldégica como por el camulo
de experiencias que obtiene de un contexto social y cultural determinados. La relacién de los
elementos y el contenido de las obras digitales constituyen una herramienta de acercamiento
entre el sujeto y su mundo circundante (escuela, casa, entorno).

La narrativa digital sirve como un mecanismo organizador de la experiencia y como una for-
ma de inteligencia. Narrar es ante todo relatar, explicar qué, como y cudndo ha ocurrido algo,

pero también es comprender las razones, los motivos, dar sentido.
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En las ciudades mas importantes de la reptiblica mexicana (Ciudad de México, Guadalajara,
Monterrey, Puebla) los nifios y jévenes estan inmersos en tecnologias de la comunicacion a
través de las cuales tienen acceso a infinidad de contenidos e informacion que se encuentran
en su quehacer cotidiano®. En ese sentido, las narrativas digitales, en ocasiones, son parte
de los primeros referentes de la apreciacion artistica, que se presenta a través de imagenes
y sonidos ofreciendo un alto contenido simbolico y significativo, en un acto de percepciéon
constante que inicia con el mirar historias en un dispositivo electrénico.

La Primera Encuesta Nacional sobre Consumo de Medios Digitales y Lectura® senala
que la mayor parte del consumo de productos digitales se da entre ninos y jovenes de estrato
social medio-alto, en zonas donde hay acceso a servicios de telefonia e internet. En el caso de
los jovenes, el 93% de los encuestados cuenta con smartphone y otros dispositivos de acceso
a productos digitales, como las consolas de videojuego o reproductores de musica y video.

El uso del smartphone y tabletas, aparatos digitales que se pueden manejar y transportar
facilmente, permite acceder a los productos digitales. Los contenidos que se presentan por
medio de sus pantallas implican un acto de percepciéon donde entran en juego mecanismos
que hacen posible la construccion de conocimiento en los receptores.

Este acto de percibir se encuentra ligado con la multisensorialidad=8, porque este modo
diferente de acceso a la informacion, a través de la vista, se enlaza a otros sentidos: el oido y
el tacto, los cuales estan alertas en el proceso de mirar en pantalla.

Por ello se debe entender, en primer lugar, lo que es la percepciéon y como, mediante esta
actividad, se configuran los significados por medio del estimulo de los sentidos, que ayudan

26 Primera Encuesta Nacional sobre Consumo de Medios Digitales y Lectura. IBBY- ANUIES- CIDE- El

Colegio de la Frontera- CFE- UAM- IBERO- UNAM- Instituto de Investigaciones Juridicas, noviembre 2015.
<http://www.ibbymexico.org.mx/images/ENCUESTA_DIGITAL_LECTURA.pdf>

27 Los jovenes de zonas urbanas del pais son un sector que representa una alta tasa de penetracion del
internet, 87% son usuarios, lo que implica un 33% més que la media nacional (54% del total de la poblacion de
acuerdo con la Encuesta Nacional de Habitos de uso de Internet AMIPCI 2015).

28 Lo multisensorial se refiere a una experiencia en donde estén implicados todos los sentidos, a través de
la activacion de los mismos, y que apela a la sensibilidad y emociones del receptor. Como sefiala Eguiarte Sakar:
“lo multisensorial deviene indispensable como capacidad de percibir, de atender a los sentidos, estar consciente
de la sensacion, emocion, incluso de una reflexiono critica”. (Eguiarte Sakar, Ma. Estela, “Experiencia estética y
educacion: Museo Nacional de Historia”, Museos y educacion, México: Universidad Iberoamericana, 2012, p. 6).
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a crear emociones y sentimientos dando paso a la experiencia estética significativa, aquella
de la que habla Dewey?°: no s6lo como un acto sensitivo, sino como bisqueda de conoci-
miento y reflexion.

Antes que Dewey, otros tedricos definieron la percepcion: Herbert Read habla de ésta
como el acto basico de nuestra psique o mente, que implica tanto al objeto (lo percibido)

como al sujeto (quien percibe):

El objeto puede ser parte del “mobiliario de la mente” (en el proceso de la imaginacion eidéti-
ca), pero en el caso més sencillo es separado y exterior. El sujeto es un ser humano sensible, un
ser viviente con determinados sentidos que pueden dirigirlo al objeto. Lo que el cerebro apre-
hende en ese acto es el aspecto del objeto. Mediante la experiencia aprendemos que el objeto
posee otras caracteristicas no inmediatamente evidentes a la vista. Esto se logra en el proceso
de aprendizaje que genera la percepcion.3°

Sin embargo, percibir no sélo implica el acto de ver los objetos del mundo circundante,
también implica un acto de decodificacion; al mirar las caracteristicas fisicas no sélo desci-
framos la forma de dichos objetos, los entendemos como conceptos, los aprehendemos y nos
apropiamos de su significado. Por ello, Read menciona que el aprendizaje es una consecuen-
cia de la percepcion, un aprendizaje que es automatico en todos los seres humanos pero no
por ello inconsciente.

Las obras digitales, al contener representaciones de objetos tomados de la vida real, ayu-
dan a la construccién de significados y profundizan en la interpretacién que se puede dar de
los temas contenidos en ellas. En dichos relatos se hace una representacion idéntica de la
realidad, a través de fotografias o imagenes figurativas que son una muestra de lo que hay en
el entorno; ademas, tienen la ventaja de poder representar objetos que no existen en la rea-
lidad (ya sean representaciones modificadas por algin software, dibujos, mapas, diagramas,
imagenes u otros objetos que sblo existen en el universo de la fantasia) y agregarles una carga

simbolica fuerte, gracias a la combinacion de diferentes técnicas.

29 La “experiencia estética” para Dewey ocurre cuando el individuo interactia con su ambiente y en espe-
cial con los objetos artisticos, en ese acto de interaccion crea ideas acerca de su existencia que se van sumando
a otras preconcebidas y que pueden modificar su esquema de pensamiento, asi, la “experiencia estética” es ra-
dicalmente comn y necesaria ya que abre la posibilidad de una vida digna e inteligente. (Dewey, John. El arte
como experiencia, Barcelona, Paidos: 2008 [1980], p. 41-58).

30 Read, Herbert Edward, Educacién por el arte, Buenos Aires: Paidés, 1982. p. 58-59.
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Rudolph Arnheim reconocié que mirar el mundo requiere de un juego reciproco entre el
sujeto y el objeto, entre las propiedades aportadas por el objeto y la naturaleza del sujeto
observador3.

Al hablar de la naturaleza del sujeto nos referimos a su parte biol6gica pero también a
su parte sensitiva, a sus experiencias, emociones y la disposicion que tenga ante los objetos
perceptibles como un todo, partiendo de sus partes y las pistas que éstas dan para concebir un
objeto como tnico e irrepetible. De las caracteristicas que el sujeto puede percibir en el objeto,
genera ideas que modifican su concepto de los mismos, en un acto de reflexiéon y creacion que
incluso modifica su esquema de pensamiento, su concepcion del mundo y su relacion con todo
lo que le rodea.

Berger manifiesta que dentro de esta interaccion entre sujeto-objeto, la percepcion sera el
sistema que sirve para examinar e inventarnos el mundo. Para este autor la importancia de
la percepcidn en el proceso de desarrollo humano es incalculable32.

Por medio de la afirmacion de Berger podemos dar cuenta de la importancia que tiene
nuestro objeto de estudio en el desarrollo de las habilidades perceptivas: las imagenes que se
presentan en la pantalla ayudan a los jovenes receptores a la construcciéon del mundo, en el
sentido de que los acercan a referentes culturales, sociales y artisticos.

La percepcion implica entonces construccion de conocimientos. No solo es el acto de ver, es
un proceso que ayuda a transformar las imagenes que recibimos del exterior, que se adaptan
en nuestra psique y generan nuevas construcciones de los objetos que nos rodean.

En este proceso de reconocer y aceptar la condicion de los objetos unidos a su significado
por medio de la vista, se recurre a su vez a los otros sentidos (tacto, olfato, gusto, oido), en un

conjunto de sensaciones que son parte de lo que llamamos multisensorialidad.

31 Arnheim, Rudolf, El pensamiento visual, México: Paidés, 1998 [1969], p. 18.
32 Berger, John, Modos de ver, Barcelona: Gustavo Gili, 2010.
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1. 2. 1 De lo visual a 1o multisensorial

La idea de que las formas artisticas expresan sentimientos en el campo de la estética, sugiere
que: “una obra de arte es una forma expresiva que percibimos a través de los sentidos y de la
imaginacién, una forma que expresa sentimientos humanos”ss.

¢Por qué la forma visual muestra algo méas que cualidades concretas, color, textura, forma,
tamano? ¢Por qué los sonidos expresan, transmiten o provocan un sentimiento concreto o
un caracter emotivo (intensidad, tranquilidad, tension, melancolia)? Respondemos emocio-
nalmente a formas concretas porque hemos aprendido a relacionar dichas formas con otras
experiencias que para nosotros tienen un significado emocional concreto. Para Eisner “el
modo en que respondemos a una forma visual depende de las caracteristicas que se encuen-
tran tanto en las formas como en el observador-receptor”s4 .

En el caso de la narrativa en formatos digitales, podria agregarse: de igual manera res-
pondemos a los sonidos y al movimiento, a los efectos especiales y las texturas, pues éstos
también son percibidos por el espectador en su conjunto para crear la obra completa.

Las formas en las obras digitales no s6lo se encuentran en lo visual, sino que a esto se
suman otras caracteristicas de los objetos que intervienen en la concepcién que creamos de
ellos. Si bien lo formal se refiere casi siempre a elementos de las imagenes como el color, la
linea, el punto de fuga, el tamafio, la proporcion, estas caracteristicas también nos llevan a
descubrir otros elementos que se pueden percibir a través de los demas sentidos.

Por citar un ejemplo que ayude a comprender esta idea, la textura se puede expresar en
las iméagenes, pero la relacion que hacemos con ella es por medio de nuestra experiencia con
el acto de tocar —es decir, del sentido del tacto—. Lo mismo sucede con los otros sentidos:
al observar imégenes, éstas pueden evocarnos diferentes caracteristicas de los objetos. Algo
parecido sucede con el ritmo de los relatos digitales, que puede ser visual —por la imagen—;

33 Langer, K. Sussane, “Expressivness” en Problems of Art, Nueva York: Charles Scribner’s Sons, 1957,

p. 15.
34 Eisner, W. Elliot, Educar la visién artistica, Barcelona: Paidos, 1972.
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auditivo —por el sonido— y narrativo —por la accion—, el ritmo se percibe desde diferentes
sensaciones creadas por el conjunto de los tres elementos.

Ademas de la forma visual también intervienen otros elementos en la apreciacion del tipo de
obras a que nos referimos: el sonido, por ejemplo, es fundamental para percibir sensaciones y
otorgar intensidad a las narrativas.

Michel Chion hace uso del término “audiovisiéon” para referirse a la percepcion tanto de la
imagen como del sonido. Como él mismo sefiala: “asistir a un espectaculo audiovisual ven-
dria a ser en definitiva ver las imagenes més oir los sonidos, permaneciendo docilmente cada
percepcion en su lugar. En la combinacién audiovisual, una percepcion influye en la otra y la
transforma: no se “ve” lo mismo cuando se oye; no se “oye” lo mismo cuando se ve”3.

En definitiva, la percepcion de lo digital es una manera distinta de apreciacion de las obras,
y aun cuando la forma visual sigue siendo protagonista de éstas, los otros elementos que se
han sumado a las formas también suman significados.

La interaccion sensorial entre el individuo (receptor) y la obra es importante para activar
los sentidos en la “experiencia”. No solo es la mera contemplacién, sino es la generaciéon de
“experiencias estéticas” 3° que se crean a través de los significados que conllevan los simbolos
y metaforas de las imagenes, aunado a los otros elementos que la acompanan.

Asi, la ilusién audiovisual se da por las relaciones entre sonido e imagen, la ilusion del valor
anadido¥ que se crea en esta relacion permite crear emociones especificas en los espectadores,
aunado al texto que también estructura la vision y audicién. Entonces se produce una percepcion

que va mas alla de sblo mirar, y que apela a todos los sentidos: una percepcion multisensorial.

35 Chion, Michel. La audiovision. Introduccién a un analisis conjunto de la imagen y el sonido. Barcelo
na: Paidos, 1993, p. 10.

36 Aunque toda experiencia en si misma tiene un cualidad emocional satisfactoria, no todas las experien-
cias son estéticas, para Dewey existen “experiencias estéticas” y “experiencias intelectuales”, las primeras se
basan en cualidades debido a que es la materia de las bellas artes; las segundas se basa en signos y simbolos que
no poseen una cualidad propia pero que sustituyen a cosas que pueden ser experimentadas cualitativamente
(Dewey, John, Op. cit, p. 44-45).

37 El valor anadido dice Chion, es el valor expresivo e informativo con el que un sonido enriquece la
imagen y viceversa. Sonido e imagen estan unidos por el principio de sincresis, es decir, la relacion inmediata y
necesaria entre algo que se ve y algo que se oye. (Chion, Michel. op. cit, p. 13).
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Lo multisensorial parte de la nociéon de “experiencia estética”, hace referencia a la forma
en que percibimos y nos relacionamos con el mundo a través de nuestros sentidos, la sensi-
bilidad y las emociones.

La mayoria de las obras se perciben, principalmente, a través de la vista; las imagenes
ayudan a construir relaciones entre los significados y “activan” de alguna manera los otros
sentidos para ayudar a tener una “experiencia estética” completa.

En las narrativas digitales esto se logra gracias a los recursos que se utilizan en su cons-
truccion (el tipo de animacion, los efectos de transicién-animacion, las texturas) y los ele-
mentos que se agregan a la imagen, los del sonido (melodia, efectos especiales, voz en off),
el movimiento (acelerado, paradas de imagen o frame stop, ralentizados) y el montaje de las
imagenes (enlaces de transicion, cortes, fundidos, cierres y aperturas).

La informacion proveniente del medio externo, que se recibe a través de los 6rganos sen-
soriales —la vista, el tacto, el oido— se interconecta de forma unificada con las experiencias
previas, para crear al final un significado que se percibe en conjunto con los procesos internos
cognitivos, emotivos y sensoriales, es decir, en el medio interno del receptor.

Utilizar todos nuestros sentidos en el acto de mirar imagenes en movimiento ayuda al de-
sarrollo de otras habilidades de percepciéon que incluyen la imaginacion y la creatividad. De
esta manera, se apela a las experiencias previas de los receptores y, al sumar la experiencia
de mirar las imagenes digitales, se activa la multisensorialidad.

Aunque este proceso se da de una manera estructurada —desde el acto de mirar hasta la
construccion de significados—, también se debe dejar abierta la posibilidad de que la expe-
riencia sensorial e intelectual cambie de acuerdo con las formas de percepciéon de cada uno, el
contexto sociocultural, las experiencias e incluso la edad del receptor.

Si bien la experiencia sensorial est4 ligada a la “experiencia estética”, que sucede por me-
dio de la percepcién, no todas las experiencias que implican la activacién de més de un sen-

tido son significativas.
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Al respecto, dice Maxine Grenne: “la mera presencia ante formas de expresion artistica no
basta para ocasionar una experiencia estética o cambiar una vida, las experiencias estéticas
precisan de una participaciéon consciente en una obra, de una emisiéon de energia, de una
capacidad para apreciar lo que ha de ser apreciado”s®.

Obviamente, el uso de los relatos digitales —incluyendo los de tipo audiovisual que analiza-
mos en el capitulo 2— no es la inica herramienta til para el desarrollo de la imaginacion y la
creatividad de ninos y jovenes, pero si una opciéon que se adapta a las formas de conocimiento
de ciertos grupos sociales actuales, donde la tecnologia y el uso de internet estan presentes.

Esta experiencia con lo digital esta ligada a lo multisensorial, que parte de lo sensible
(subjetivo), del acto de ver, escuchar, tocar, oler o degustar3?; pero también de lo racional, del
contacto con lo que conocemos en un sentido objetivo (con las formas reales que estan en el
mundo tangible). Es un proceso activo-pasivo, como senala Dewey: “el medio de expresion
del arte no es ni objetivo ni subjetivo, sino una correlacion entre las dos partes™©, la “expe-
riencia” incluye estos dos niveles.

Toda experiencia comienza como impulsion, originada por una necesidad; después, se
convierte en reflexion: “tenemos una experiencia cuando el material experimentado sigue
su curso hasta su cumplimiento, entonces y s6lo entonces se distingue ésta de otras expe-
riencias, se integra, dentro de la corriente general de la experiencia™'.

Normalmente la “experiencia estética” se vincula con los museos, galerias, teatros, con
los recintos del arte clasico o canonico que estdn determinados por las instituciones y aca-
demias; como si el “arte” debiera ocupar un lugar especifico, un lugar preciado, en donde

esté resguardado debido a su connotacion de sublime.

38 Greene, Maxine, Liberar la imaginacion: ensayos sobre educaciéon, arte y cambio social, Barcelona:
Grao, 2005, p. 194.

39 Que se puede relacionar con procesos de la memoria, no necesariamente la experiencia tiene que darse
justo e n el acto de percepcion.

40 Dewey, John, op. cit, p. 40.
41 Dewey, John, op. cit, p. 429.
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Es necesario mirar el arte desde una perspectiva que permita acercarlo a la vida co-
tidiana de las personas; esto se puede dar a través de una relacion mas cercana con los
objetos del mundo, con todo aquello que nos es 1til, con lo que convivimos y puede
“significar”.

La observacion de narrativas digitales, en este caso, enfocadas a nifnos y jovenes, puede
usarse como un vehiculo de acercamiento al arte, desde el punto de vista de lo que esta méas
proximo a ellos, en un contexto social y cultural que se aferra al avance tecnolégico. Lo im-
portante es sumar, a las “experiencias” cotidianas con el arte, los entornos digitales en don-
de encuentran sentido las nuevas generaciones, los nativos digitales de los cuales hablamos
anteriormente#?. Estas experiencias estéticas muestran las posibilidades que existen entre el
arte y las tecnologias, y son activadoras de los sentidos, de capacidades cognitivas y reflexivas.

La época actual y las nuevas tecnologias son un espacio diferente (hablando de un con-
texto, no de un lugar fisico) donde se puede apreciar y llegar a una experiencia estética de
maneras distintas a las que estamos acostumbrados.

El acercamiento con estos nuevos modos de ver, de escuchar y de sentir, puede desmitifi-
car que el arte es algo que sucede a otras personas, en otras épocas, en otros lugares; pode-

mos mostrar que el arte esta justo frente a nosotros, en la pantalla.

42 Cabe aclarar que nos referimos a entornos donde existe el acceso a servicios de internet y la posibilidad
de consumo de aparatos y productos digitales, de tecnologias de la comunicacién, de un despliegue de la cultura
de lo visual, pues sabemos que no necesariamente es el entorno cotidiano de todos los nifios y jovenes, debido
a sesgos socioculturales, econdémicos, de acceso y uso de las tecnologias.
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1.3 La imaginacion, creadora de significados

La percepcion de obras digitales ofrece el estimulo de los sentidos, creando en el receptor un
entramado de imagenes e ideas que dan paso a la construccion de nuevos simbolos, producto
de la combinacion de elementos que tienen como referente los objetos del mundo circundan-
te. La imaginacion se da como consecuencia de la percepcion misma, es una simbiosis entre
lo que los sentidos y la mente crean, gracias a la interaccion con el contexto.

Los estudios de la psicologia cognitiva propuestos por Vigotski describen la imaginacién
como una conjuncion entre la parte biol6gica y sensorial del ser humano, es decir, un conglo-

merado de funciones fisco-biol6gicas y experiencias sensoriales con el mundo:

Nuestro cerebro constituye el 6érgano que conserva experiencias vividas y facilita su reitera-
cion, para adaptarse al medio; ademas de esta actividad reproductora de experiencias, también
existe una que combina y crea. Es esta actividad, la que hace al individuo un ser proyectado al
futuro, que contribuye y modifica su presente, lo que llamamos imaginacion*.

El pensamiento se compone de elementos tomados de la realidad, extraidos de experien-

cias anteriores. No se crean ideas de la nada. Puesto que la imaginacion trabaja guiada por
experiencias propias o ajenas, Vigostky afirma también que: “el nifio cuanto mas vea, oiga y
experimente, cuanto mas aprenda y asimile, cuantos mas elementos reales disponga en su
experiencia, tanto mas considerable y productiva sera, a igualdad de las restantes circuns-
tancias, la actividad de su imaginacion”+4.

La afirmacion que hace Vigotsky nos ayuda a comprender de qué manera podemos de-
sarrollar la imaginacion en los nifios, por medio de las representaciones que se les ofrezcan
como parte de su cotidianeidad.

Esto permite validar que al hacer uso de narrativas digitales se esta ofreciendo un camulo

de experiencias que ayudan en su proceso imaginativo. Aun cuando los nifios y jovenes no

tengan tantas “experiencias” acumuladas en su haber —en cuanto a cantidad se refiere—,

43 Vigotski, Lev Semenovich, La imaginacién y el arte en la infancia, Madrid: Akal, 1982, p. 9.
44 Ibidem, p. 19
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comparado con las vividas por un adulto, “la imaginacién también trabajara guiada por expe-
riencias ajenas o de otros, es asi como fantasia y realidad concuerdan”.

La imaginacion no solo se reduce a lo que experimentamos en el momento preciso de per-
cibir las obras, también vamos sumando otros referentes que tenemos en nuestro imaginario,
productos de la cultura en la que nos encontramos inmersos y que estan aceptados socialmente.

Este proceso de imaginacion, dice Dewey, es “la puerta de entrada” a través de la cual los
significados derivados de experiencias pasadas llegan hasta el presente: “es ajuste consciente
entre lo nuevo y lo viejo” 4. Ese ajuste es el que nos llevara a crear nuevos significados.

Si hablamos de imagenes o de representaciones visuales, en general, y de audiovisuales,
en particular, podemos tomar la definicion que hace Read acerca de la imaginacién, que es
“la capacidad de relacionar las imagenes entre si, de establecer combinaciones de tales ima-
genes, sea en el proceso de pensamiento, sea en el proceso de sentimiento”.

En el caso de las narrativas digitales, la relacion ademas se construye por medio de la com-
binacién de imagen-sonido, sonido-texto, texto-imagen es decir, de los tres tipos de signos
que se utilizan para su creacion: sonido, imagen y texto.

Igual que Dewey lo hace con las ideas, Read nos habla de una superposiciéon de signi-
ficados en las imagenes, que se van agregando unos sobre otros conforme la imaginacion
trabaja. Esta superposicion en el relato digital se da también entre los demas elementos que
ya sefialamos y de esta forma comienza el proceso de imaginacidon-creacion a través de los
significados que surgen de la narracion.

“Esta actividad creadora de la imaginacion se encuentra en relacion directa con la riqueza y
la variedad de la experiencia acumulada, dicha experiencia es el material con el que erige sus

edificios la fantasia”®, nos dice Dewey.

45 Ibid, p. 20.

46 Dewey (1934) en Greene, Maxine, op. cit, p. 39-40.
47 Read, Herbert, op. cit.

48 Dewey, Jhon, op. cit, p. 17.

30



(01l 8 Marco tedrico para el analisis en narrativa digital

Sin embargo, habria que distinguir entre dos tipos de imaginacién: una la que es construc-
tora de imagenes ficcionales, que toma elementos de la realidad; y la otra, como forma de pen-
samiento diferente, la de imaginar otros modos de vida o de existencia.

La primera es resultado de la narrativa digital que, al combinar diferentes elementos comu-
nicacionales e incluir historias acordes con tematicas contemporaneas, lleva implicita la cons-
truccion de mundos imaginarios, de personajes y escenas fabricadas por los autores.

Sin embargo, mediante la percepcion de relatos digitales, también se puede desarrollar
la imaginacion como construcciéon de pensamiento diferente, en el sentido que la educacion
para el arte ha sefialado; en especifico, la idea de que el arte puede transformar los modos de
pensamiento y, en un sentido mas amplio transformar la vida del ser humano.

Greene sugiere esto al decir que: “cuando una persona tiene imaginaciéon para concebir las
cosas nuevas que surgen, lo aparentemente posible se amplia inusitadamente”#, es decir, que la
imaginacion permite estructurar posibilidades que pueden llevarse a cabo en la realidad, ideas
que se concretan al ser pensadas y enunciadas.

Las tematicas que abordan las narrativas digitales enfocadas a nifios y jovenes, dan cuenta de
la variedad de experiencias y posibilidades que se presentan a través de la pantalla.

Un ejemplo de esto es el cuento digital interactivo Lili nieta, Lulii abuela, del escritor
mexicano Nacho Casas, que tiene como tema central la muerte. A través de la relacién de una
nifia con su abuela se pueden tocar otros temas contemporaneos de trasfondo, como el “sin-
drome de la casa vacia”s° que implica una situacién actual donde los nifios quedan a cargo de

otras personas porque los padres deben trabajar largas jornadas. Los abuelos no sélo cum-

49 Greene, Maxine, op. cit, p. 42.

50 Enlos tltimos 50 afios, ell estilo de vida familiar cambi6 drasticamente como consecuencia de un nue-
vo sistema de produccioén. La inclusion de la mujer en el circuito laboral llevo a que ambos padres se ausenten
del hogar por largos periodos, creando como consecuencia el llamado “sindrome de la casa vacia”. El nuevo
paradigma implic6 que muchos nifios quedaran a cargo de personas ajenas al hogar o en instituciones. Esta
tercerizacion de la crianza se extendi6 y naturalizoé en muchos hogares, quedando en manos de los abuelos,
quienes cubren muchas tareas del hogar. Los abuelos no sélo cuidan, son el tronco de la familia extendida, la
que aporta algo que los padres no siempre vislumbran: pertenencia e identidad, factores indispensables en los
nuevos brotes, Orschanski, Enrique, “Malcriadores profesionales”, La voz, 19 de enero de 2013, <http://www.
lavoz.com.ar/opinion/malcriadores-profesionales> [Consultado en agosto de 2016].
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plen el papel de cuidadores, también son el tronco de la familia y construyen sentimientos de
pertenencia e identidad en nifios y jovenes.

El relato es una forma de comprender el paso del tiempo, de la aceptacion al otro, y de
esperar la vejez de una manera digna. La aplicacion digital permite a los usuarios interactuar
con los personajes y escenarios, aprovechando las posibilidades tecnologicas, de manera que
el relato no sdélo se limita a la lectura del texto, sino que expande la experiencia al hacer que

el receptor use otros sentidos como el tacto.

Fig. 1.5. Lili nieta, Lulii abuela, cuento digital interactivo, ‘
trata el tema de la muerte y el “sindrome de la casa vacia”
de una manera did4ctica.

Dewey también dice que el simple hecho de imaginar que las cosas sean de otro modo
puede ser el primer paso para actuar guiados por la creencia de que algo puede cambiar. En
el ejemplo que vimos, el tema de la vejez y la manera en que es presentada la historia a través
de la pantalla ofrece la oportunidad de plantear un cambio de conciencia acerca de proble-
maticas actuales, que si bien no pueden erradicarse, al menos abre la posibilidad de mostrar
otras formas de vida posibles. Como afirma Grenne, mediante la posibilidad de mostrar otras
formas de pensamiento, se deduce la necesidad de una capacidad imaginativa para que el

“hacerse diferente” tenga lugar.
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Las tematicas que presentan las narrativas digitales para nifios y jévenes son una herra-
mienta en la educacion para el arte (en el sentido de una educacion informals?), pues mues-
tran historias que propician la reflexion, una reflexion que es detonadora para transformar
la perspectiva de un nifio o joven y que muestra las diferencias que existen en el mundo. De
esta manera le es mas facil conocer y acercarse a temas complejos o dificiles de tratar. Ademas,
aumenta su motivacion en la bisqueda del uso de las tecnologias de la informacion y el internet.

Por otro lado, una cualidad de la imaginacion es que ayuda a crear nuevos simbolos y signi-
ficados del mundo, tanto interior como exterior, pero épara qué sirve hacer estas conexiones
entre viejas y nuevas ideas?, ¢en qué beneficia al receptor la construccion de significados dife-
rentes a los que ya conoce?

Al particularizar, ver y oir las cosas en su caracter concreto; imginar ayuda, en la practica,
a generar soluciones a los problemas que se presentan en la vida, desde los més simples hasta
los més complejos, pues al particularizar y reconocer todo lo que nos rodea, lo comprende-
mos mejor. La comprension de estas formas que estan a nuestro alrededor, y de la existencia
humana en general, permite adaptarnos a las circunstancias de la vida: “si los nifios y jévenes
hacen uso de la imaginacion para adaptarse a estas circunstancias, reinterpretaran sus ex-
periencias y llegaran a ver su propia trayectoria como una realizacion de algo posible dentro

de muchas posibilidades™s>.

51 Al respecto de los tipos de educacién Maria Inmaculada Pastor Homs, nos refiere a la definicion de
educacion informal, formal y no formal de los autores Philip. H. Coombs, Roy C. Prosser y Manzoor Ahmed.
La primera es el proceso por medio del cual a lo largo de la vida cada individuo adquiere actitudes, valores,
destrezas y conocimientos de la experiencia diaria y las influencias del entorno. La segunda, significa el sistema
educativo jerarquizado, estructurado, graduado, el de la escuela; por Gltimo, la educacion no formal es cual-
quier actividad educativa organizada fuera del sistema formal establecido —independiente o como parte de la
educacion formal— que esta orientada a servir a usuarios y objetivos especificos. (Pastor Homs, Maria Inmacu-
lada. “Origenes y evolucion del concepto de educaciéon no formal” en Revista espariola de pedagogia. Aho LIX,
n.° 220, septiembre-diciembre 2001.) En este sentido, la exposicion y percepciéon de nuestro objeto de estudio
—las narrativas digitales— entran en la parte de una educacién no formal puesto que no son parte de un sistema
concreto de educacion, pero si refieren al desarrollo de objetivos especificos par a grupos de receptores.

52 Greene, Maxine, Op. cit, p. 41.
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Dewey nos dice: “la comprension de todo esto, repercute en una experiencia licida y cons-
ciente, sin esa comprension solo estamos repitiendo conductas mecanicas y rutinarias”s3. Por
ello la importancia de mostrar a nifios y jovenes relatos que puedan ser ejemplo de otras vidas,
de otras formas de convivencia, para ampliar su experiencia y que puedan pensar en otros con-
textos ademas del suyo.

Construir imaginativamente mundos ficticios e introducirlos en ellos perceptiva, afectiva y
emotivamente es una de las posibilidades que ofrecen las narrativas digitales. La funcion de las
imagenes en dichas narrativas es primordial, puesto que de ellas depende el reconocimiento de
las formas, pautas, sonidos, ritmos, temas, recursos estilisticos, contornos, lineas, asi como la
oportunidad de un encuentro con el arte y las diversas manifestaciones culturales a través de su
relacion con los demas elementos, lo que implica hallar un equilibrio entre prestar atencion y

relacionar los significados.

53 Dewey, John, op.cit.
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Marco teorico para el analisis en narrativa digital
1. 3. 1 Memoria e imaginacion

Si la imaginacion se guia por la comprension del pasado (experiencias y conocimientos pre-
vios) y por una bisqueda que se dirige hacia el futuro (posibilidades, solucion de problemas
de la vida), se requiere de la capacidad para recordar; es decir, del proceso de la memoria:
“gracias a esas cosas recordadas y de los significados aprendidos captamos y entendemos lo
que ocurre en nuestro alrededor”s para proyectarse hacia el futuro.

La memoria como proceso cognitivo sirve para adquirir, guardar y recuperar informacion.
Ofrece un modo de ser y estar, configura lo que somos y sentimos. La memoria es selectiva,
permite olvidar o recordar lo que es necesario para la supervivencia, para adaptarnos a las
situaciones de la vida. Es una facultad que conserva y elabora.

La memoria se puede entender de dos formas: desde un punto de vista neuropsicolégico,
por medio de las estructuras que componen el cerebro y se asocian a los recuerdos; o desde
el punto de vista psicologico, como estructura y proceso mental.

El modelo de Multialmacén de la memoria, desarrollado por los psicélogos Richard At-
kinson y Richard Shiffrin en 1968%, propone tres sistemas de memoria: la memoria sensorial
(MS), la memoria de corto plazo (MCP) y la memoria de largo plazo (MLP) como etapas su-
cesivas del procesamiento de la informacién.

Aunque este modelo hace referencia a las estructuras del cerebro, podemos observar que
se relaciona directamente con los procesos de percepcién e imaginacion antes mencionados

y que nos interesa destacar.

54 Greene, Maxine, op. cit, p. 40.
55 Manzanero, A.L, “Aspectos bésicos de la memoria”, Psicologia del Testimonio. Madrid: Piramide,
2008, p. 27-45.
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MEMORIA MEMORIA

A CORTO PLAZO Repaso ALARGO PLAZO
REGISTROS
SENSORIALES Huellas sensorial y Huellas
ESTIMULOS codificada perdurables
EXTERNOS Vista (icénico) Proceso de control Repaso B ich
Sonido (ecoico) Practica / repaso de elab. o
Tacto (héptico) Codificacion LT
Gusto (gustativo) Decisié Perceptual
Olfato (olfativo) ecis10n . .. .
Estrategiasde | (ooulTien | Procedimental
recuperacion
Olvido

Fig. 1.6. Modelo estructural de la memoria en tres etapas segin Atkinson y Shiffrin *

A través de la percepcion que se da en los formatos digitales por medio de los sentidos, se
registran las sensaciones que permiten reconocer las caracteristicas fisicas de los estimulos.
Estas caracteristicas fisicas en el caso de la narrativa digital se presentan en la Memoria Sen-
sitiva (MS) por medio de formas, colores, texturas, sonidos, a través de la interaccion con las
pantallas. En un segundo nivel se codifican en la Memoria de Corto Plazo (MCP) permitien-
do guardar la informaciéon que se adquirié en la Memoria Sensitiva, es decir, relacionando
esas formas, colores, etc., con las historias, dando coherencia al contenido. Por tltimo, en la
Memoria a Largo Plazo (MLP) es en donde se traducen los conocimientos que se adquirieron
por medio de los estimulos y sensaciones primarias. Esta base de datos que se genero se tra-
duce seméanticamente en significados y en la comprension de la narrativa digital, mas alla de
sus simples caracteristicas formales y de contenido.

Pero la memoria no s6lo es un proceso individual, ademas depende de las influencias so-
cioculturales del medio en que se desarrolla cada individuo, forma parte de la identidad de
una comunidad, de la vida social y la historia de la humanidad.

A través de la memoria vamos construyendo las experiencias y a su vez las narraciones
se construyen por las formas del recuerdo, en discursos y modos de organizar dichas expe-

* Alonso, Ignacio. Psicologia. México: McGrawHill, 2012, p. 158.
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riencias. La memoria tiene una estructura narrativa, sus contenidos, formas y maneras de
expresion asi lo ponen de manifiesto.

Asi como existen convenciones de ideas sobre la realidad, las hay también para la narra-
tiva de la memoria. La cualidad de la memoria es guardar y dar cuenta de lo significativo de
la vida, de lo que vale la pena mantener para luego comunicar. Pero comunicar requiere dar
sentido a lo que est4 en nuestra memoria, al recuerdo. Dar sentido a los recuerdos alude al
entendimiento, a entender las razones, a la explicacion en los ambitos de la vida cotidiana. El
sentido entonces alude a las finalidades, a las significaciones e interpretaciones que existen
en nuestro paso por la vidas®.

Un ejemplo es la coleccidon de e-books lanzados por la editorial mexicana Chuen a finales
de 2012, que incluye relatos y leyendas tomados de la tradicién oral maya, de diferentes
regiones de México. Por medio de estas historias, se busca establecer una relacion y apropia-
cion de la identidad o las raices indigenas entre nifios y jovenes, quienes dificilmente cono-
cen muchas de sus tradiciones al estar inmersos en una cultura globalizada. Las ilustraciones
creadas por artistas plasticos destacados y el disefnio interactivo de los libros da cuenta de la
historia, a la vez que acerca al uso de las nuevas tecnologias; asi se combinan la literatura, el
arte, la tecnologia y se crea una fusion de fabulas que ayuda en la creacion y reconocimiento
de lo indigena como parte de la multiculturalidad del México actual.

Asi pues, la narrativa que presentan los formatos digitales crea un juego entre memoria
e imaginacion, en donde se ven inmiscuidos los referentes individuales de cada receptor y
los establecidos por el medio en que se desarrolla, los que estan aceptados por una sociedad
especifica. Todas las formas conocidas o inventadas por la mente se traducen en significados
que hacen posible el proceso de percepcion, un proceso de reconocimiento del mundo exte-

rior, un reconocimiento personal y social.

55 Mendoza Garcia, Jorge, “Las formas del recuerdo. La memoria narrativa”, Athenea Digital, Nam. 6,
2004, <http://www.raco.cat/index.php/Athenea/article/view/34157>
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1.3 El proceso creativo como consecuencia
de la imaginacion

La capacidad imaginativa que se genera a través de la percepcion de obras digitales, y los me-
canismos de la memoria que se incluyen en el proceso, permiten llevar la apreciacion de dichos
contenidos a un siguiente nivel en la construccion de significados la apreciacion de dichos con-
tenidos, lo que puede convertirse, a la larga, en una actividad creadora.

La actividad creadora, segtin Vigotsky es “toda realizacion humana que crea algo nuevo,
pueden ser objetos del mundo exterior asi como construcciones del cerebro (ideas)”” .

La creatividad es el acto de construir algo nuevo —objetos tangibles o construcciones del
mundo interior— es un proceso del ser humano que esta ligado a las experiencias previas que
posee el individuo, en el sentido que nada se crea desde cero, pues al encontrarnos inmersos
en un contexto social y cultural definido por el habitus5® del que habla Bordieu, todo lo que
creamos tiene una referencia anterior a la cosa o idea creada.

La creatividad no sélo depende del sujeto como portador de ideas o pensamientos in-
dependientes; también esta ligada al contexto cultural y social en el que se presentan las
experiencias, puesto que la novedad de los objetos o ideas que se crean se relaciona con los
constructos que ya estan definidos por una sociedad determinada y que se transforman en el
interior para después ser exteriorizados o manifestados.

La exposicion a relatos digitales, que casi siempre se da de manera individual —ya que los
dispositivos lo permiten—, se refleja de manera externa a través de las mismas tecnologias de
la comunicacion que existen en internet, por medio de las cuales, los receptores interacttian

con el mundo real creando grupos y compartiendo sus experiencias a través de redes socia-

57 Vigotski, Lev, op. cit, p. 7.

58 Pierre Bordieu en su Teoria de los campos (“Consumo, habitus y vida cotidiana” en introduccion de
Garcia Canclini a Bourdieu, Sociologia y Cultura, México: CONACULTA, 1984) trata de reconstruir en torno
del concepto de habitus el proceso por el cual lo social se interioriza en los individuos y logra que las estructuras
objetivas concuerden con las subjetivas. El habitus para Bourdieu es el sistema de practicas culturales que son
adquiridas desde la infancia, son estructuras estructurantes. El habitus proporciona a la conducta esquemas
béasicos de percepcion , pensamiento y accion.
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les, blogs y otras plataformas; dando cuenta de opiniones diversas acerca de dichos relatos o
productos y haciendo maés interactiva la percepcion e incluso derivando en actos de creaciéon
acerca de las mismas obras.

Mihaly Csikszentmihalyi®® dice que: “la creatividad es una fuente fundamental de sentido
en nuestras vidas. La mayoria de las cosas que son interesantes, importantes y humanas son
resultado de la creatividad. Cuando nos entregamos a la creatividad sentimos que estamos
viviendo mas plenamente que durante el resto de nuestra vida, formar parte de una realidad
mayor que nosotros mismos. Ademés deja un resultado que se suma al futuro™® .

La creatividad que surge a través de la mirada inquieta de los receptores de narrativas digitales
puede derivar en otros productos o subproductos de las obras, como lo son las paginas de fans, en
donde se dan cita escritores amateurs que crean historias a partir de la narrativa inicial.

Como senalan Vigotsky y Csikszentmihalyi, la creatividad forma parte del proceso de desa-
rrollo de los seres humanos, en especial, de nifos y jévenes; aun asi, no es un proceso indivi-
dual, ya que al ser mediado por la cultura en que cada persona esta inmersa, la creatividad se
da a través de campos simbolicos ya existentes: “la creatividad también implica un cambio de
paradigma, y para ello se debe prestar atencion a todo lo que esté alrededor para enriquecer61
la experiencia humana”s2.

Es asi que la creatividad se puede desarrollar por medio de las obras digitales. Si lo pen-
samos bien, este acto es la base de la educacion para el arte, como habilidad que ayuda en
la actividad artistica de nifios y jovenes, para aprender formas y técnicas que estan ligadas
a las disciplinas del arte (artes plasticas, danza, teatro, literatura), pero también, como

senala Gardner en su Teoria de las inteligencias miltiples®, puede desarrollarse una crea-

59 En su libro Creatividad. El fluir y la psicologia del descubrimiento y la invencién (1998) hace un
estudio en donde entrevista a personas que son consideradas “innovadoras”, al estudiar estas vidas excepcio-
nales también da pistas para descubrir como la creatividad es un proceso cotidiano que permite a todos los
seres humanos desarrollarse y adaptarse a su medio.

60 Csikszentmihalyi, Mihaly, op. cit, p.16.

61 Ligado al propésito del anélisis que se realizara en el segundo capitulo, que es enriquecer las habilida-
des relacionadas con los estimulos que provoca la narrativa digital.

62 Csikszentmihalyi, Mihaly, op. cit, p.23.
63 Gardner, Howard, Estructuras de la mente: la teoria de las muiltiples inteligencias, México: Fondo de
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tividad que deviene en habilidad para encontrar soluciones inesperadas a los problemas
de la vida cotidiana.

Sin embargo, la actividad creadora incluye en un primer nivel la toma de consciencia del nino
hacia las experiencias por medio de la percepcion, en las cuales puede reconocer y desarrollar sen-
sibilidad hacia las formas, colores, espacios; en general, caracteristicas de los objetos.

Esta primer etapa, dice Lowenfeld, sirve de goce y reconocimiento de dichas caracteristi-
cas; en niveles mas avanzados, es posible hacer relaciones con las variables de tales caracte-
risticas. Por ejemplo: en una primera etapa. el nifio reconoce el color; en un segundo plano,
advierte tonalidades del mismo color, que son otras caracteristicas dadas por diferentes tipos
de iluminacion y distintas condiciones atmosféricas. El desarrollo de la capacidad perceptiva
permite estas asociaciones que son producto de una capacidad creativa.

A este reconocimiento visual, contintia Lowenfeld, se pueden agregar los demas sentidos,

que, como ya mencionamos, son parte de la posibilidad multisensorial que provoca el arte:

El desarrollo perceptivo se revela, asimismo, en la creciente sensibilidad a las sensaciones tacti-
les y de presion, también comprende el complejo campo de la percepcién espacial. Un nifo pe-
queno conoce y comprende el espacio inmediato, aquél que tiene un cierto significado para élI.
A medida que crece, el espacio que lo rodea se extiende® y cambia la forma en que lo percibe®.

La experiencia multisensorial es una, aun cuando en el mundo globalizado se dé preferen-
cia a las imagenes, las experiencias auditivas también se incluyen dentro de la expresion artis-
tica de los nifios, la cual va desde el simple reconocimiento de los sonidos, hasta las reacciones
sensoriales a las experiencias musicales transformadas en expresiones artisticas. También las
experiencias kinestésicas (de la representacion del cuerpo) varian desde simples movimien-

tos incontrolados del cuerpo hasta una coordinacion altamente desarrollada.

Cultura Econ6émica, 2009 [1994].

64 Extender el espacio y tiempo es posible en la narrativa digital, la conjunciéon de elementos textuales,
sonoros y visuales, crean un espacio discontinuo que, ayudado de la fantasia, ofrece un mundo posible en el
cual se desarrollan las historias. Asi, el nifio toma conciencia no sélo de su espacio mas inmediato, sino de otros
espacios que son mas amplios en los que reconoce elementos de la realidad.

65 Lowenfeld, Viktor & Lambert Brittain, W., Desarrollo de la capacidad creadora, Argentina: Kapelusz:
1980 [1942], p. 44-45.
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(01l 8 Marco tedrico para el analisis en narrativa digital

El espacio, las formas, los colores, las texturas, las sensaciones kinestésicas y las experien-
cias visuales incluyen toda una variedad de estimulos para la expresion. Las variaciones de
color, las diferencias en las formas, la apreciacion de la suavidad o la aspereza, la sensibilidad
alaluzy ala oscuridad, forman parte de la experiencia creadora®.

En la narrativa digital, los simbolos textuales (texto, palabras) se convierten en simbolos
graficos (letras, iconos) y auditivos (sonidos, voz en off); y las imégenes, en significados. Las
tres clases de signos: texto, imagen y sonido forman parte de un mismo sistema que se con-
figura en la pantalla. De esta manera, el campo de experiencia se amplia a todos los sentidos
que se encuentran en los signos visuales, textuales, auditivos, en el movimiento de las formas
y el cambio de espacios en las escenas.

La finalidad del anélisis de la narrativa digital es despertar en los nifios y jovenes el deseo
de ver, sentir, oler, degustar y tocar todo lo que les rodea, proporcionando asi un amplio mar-
gen de experiencias en las cuales los sentidos constituyen una parte importante; esto es cru-
cial para el desarrollo de su creatividad. Asi, veremos en el siguiente capitulo, la posibilidad de
significados que contienen las imagenes del corto animado El hombre de agua, que se cons-
truyen no sélo a través de lo visual, sino de un entramado de elementos que dan sentido a lo
que se observa en pantalla y que los receptores pueden conectar con sus experiencias de vida.

Esta experiencia con los sentidos también es un primer paso hacia la reflexion critica
que se da por medio de las teméaticas que presenta la narrativa digital, un tipo de reflexion
que conlleva un cambio en el pensamiento de los jovenes receptores y se transforma en

actividad creadora.

66 Lowenfeld, & Lambert, op. cit, p. 44-46.
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Capitulo 2
Analisis audiovisual del corto animado
El hombre de agua (2013)






Anélisis audiovisual del corto animado El hombre de agua (2013)

Al iniciar la presente investigacion se realizé una seleccion de ilustradores mexicanos de libros
infantiles —que, en los tltimos anos, han destacado en otras latitudes gracias a su excelente
trabajo y estilos inigualables— con el fin de elegir una obra que funcionara para la mediacién
con la imagen en narrativas para nifos y jévenes.

La intencion era dar a conocer el trabajo que se esta realizando en México, que, a diferencia
de la tradicion europea —la cual tiene siglos en el &mbito de la ilustracion— apenas hace un par
de afios ha despuntado y esta siendo reconocida. Dentro de dicha seleccion circularon nombres
como el de Gerardo Suzan Prone, —uno de los pioneros de la ilustracion infantil en México—;
otros mas que iniciaron ilustrando los libros de texto de la SEP: Felipe Ugalde, Rosario Valde-
rrama Zaldivar, Gloria Calderas Lim, Maribel Suarez, Alain Espinoza, Gustavo Santiago Rosa-
les Ramon; algunos otros de reciente reconocimiento como Juan Gedovius, Irma Bastida, Gar-
cia Monroy, Patricio Betteo, Esmeralda Rios, Miguel Ortiz; y los que incluso han incursionado
en la animacion: Carmen Lopez Cruz, Juan Palomino, Belén Garcia Monroy, Paulina Barraza
G, Valeria Gallo, Miguel Ortiz, Esmeralda Rios

Entre este extenso panorama de artistas, diseniadores, fotografos, que se dedican en la ac-
tualidad a dar forma a los libros infantiles y juveniles, se eligi6 el trabajo de Gabriel Pacheco,
quien esta teniendo fuerza gracias a su estilo muy particular, que parece distanciado del con-
cepto que hasta hace unas décadas se tenia de la ilustracion pensada para nifios y jovenes.

El corto animado que elegimos, proveniente de un libro album ilustrado por Gabriel Pache-
co, fue una suerte de descubrimiento, pues aun cuando el libro se reconoce como una obra de
literatura infantil y juvenil destacada, tanto por la narracion y la tematica que aborda —la con-
vivencia, la diferencia, la inclusion—, como por las ilustraciones de una gran calidad estética®,
la adaptacion al formato digital es casi desconocida.

Este proceso de adaptacion a la pantalla —transmedialidad de la historia original— nos pareci6é
interesante, ya que en el camino se conjugan diferentes disciplinas que dan como resultado un

producto digital de gran riqueza tanto narrativa como visual, respetando la creacion de cada autor.

67 Debido a estas caracteristicas fue finalista en 2008 del Premio Andersen al Album Ilustrado y selec-
cionado para la III Bienal Internacional de Ilustracion Infantil Ilustrarte.
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El corto animado El hombre de agua®® parte de un texto escrito por el italiano Ivo Rosati e
ilustrado por Gabriel Pacheco; esta recomendado para un puablico infantil de 8 afios en adelan-
te® y se encuentra disponible en espafiol, gallego, catalan y portugués.

En 2013 el estudio de animacion Earth Design Works traslado la obra a un formato digital
por medio de la animaci6n de las ilustraciones originales elaboradas por Gabriel Pacheco. La
adaptacion del papel a la pantalla fue realizada por los coreanos Kim Young-jun (director),
Kim Ji-su (asistente de director), Choun Sang-hyun (coordinador del proyecto) y la musica de
Ko Jin-young y Park Hyun-woo, lo que resulté en un cortometraje animado con duracion de
3:37 minutos. Lleva por titulo The Memory of Fountain y fue presentado en el 2° Festival de
Animacion de la CJ Culture Foundation en 2013.

El corto animado es de libre acceso a través del portal de videos Vimeo™, del canal de videos
Youtube™, de la pagina web del estudio Earth Design Works”, ademaés de diferentes blogs y por-
tales que lo ofrecen o promocionan debido a su fuerza expresiva y su calidad en cuanto a disefio
audiovisual’3; incluso son los mismos receptores quienes lo recomiendan, usuarios de redes socia-
les (blogs, facebook, pinterest, etc.), que conforman un nuevo ptiblico mas amplio que el inicial.

Esta adaptacion se inserta en el conjunto de obras clasificadas como narrativas digitales
para nifios y jovenes, obras que hacen uso del internet y las tecnologias y para contar historias
relevantes en un contexto social actual. Es el caso de El hombre de agua, que tiene como te-
mas centrales la importancia de valorar los recursos naturales y la busqueda de identidad en la

diferencia, temas imprescindibles y ampliamente tratados desde el género narrativo en la 1.

68 Rosati, Ivo, ilust. Pacheco Gabriel. El hombre de agua, Espafia: Kalandraka, 2009.

69 Ponemos aqui el rango de edad que recomiendan la editoriales de acuerdo con los parametros estable-
cidos por la Camara de la Industria Editorial Mexicana (CANIEM) que se basan en un lector ideal para el cual
estan escritos los textos. Sin embargo creemos que en el caso de la narrativa digital, aunque proceda de un libro
impreso, el rango de edad de los receptores se puede ampliar a los jovenes e incluso adultos, debido al acceso
libre e ilimitado de las obras digitales.

70 <https://vimeo.com/66372995>

71 <https://www.youtube.com/watch?v=MmRVhW6zGC4>

72 <http://www.earthdesignworks.com/entry/Animation-The-memories-of-fountain>

73 Los siguientes blogs lo recomiendan a sus usuarios: <http://giralunamariola.blogspot.mx/2013/07/cor-
tometraje-animado-el-hombre-de-agua.html>, <http://graffica.info/the-memory-of-fountain/>, <http://www.
animatedreview.com/2013/05/earth-deign-works-luomo-dacqua-e-la-sua.html>, por mencionar algunos.
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Anélisis audiovisual del corto animado El hombre de agua (2013)

Consideramos que EI hombre de agua entra en el segundo grupo de la clasificaciéon de
narrativas digitales propuesto por Celia Turrion —que sefialamos en el capitulo 1—, el de
la narrativa multimedia, pues en esta historia presentada en pantalla, entran en juego las
caracteristicas visuales y textuales del libro album original, pero ademas se agrega una carga
emotiva debido al uso de la tecnologia. De esta manera, la historia inicial puede expandir sus
posibilidades imaginativas y creativas, trascendiendo las fronteras entre medios; como ella
misma sefiala: “la narrativa es el género’ que se ha adaptado tradicionalmente a los diferen-
tes formatos, ademas de ser el género hegemonico para las nuevas pantallas™s .

En el caso de las historias creadas para la pantalla y en especifico de la narrativa multime-
dia que vamos a explorar, el analisis de obras se hace desde distintos puntos de vista, tanto
metodolégicos como taxondémicos, en relacion con sus componentes y desde las disciplinas
que intervienen en los procesos de creacidn, transmision y recepcion de las mismas. Al res-
pecto, dice Gomez Alonso en su Andlisis de la imagen. Estética audiovisual: “en el analisis
de la imagen, por ende, no hay un método universal, sino varios métodos que se ven interco-
nectados”. El presente analisis se plantea de manera interdisciplinar e igual que cualquier
otro, no es algo terminado ni inabarcable y queda abierto a otras interpretaciones que se

puedan sumar.

74 La narrativa da cuenta de una historia, sea ésta veridica o no. Los relatos pueden ser representados
como el drama y el teatro. O simplemente contados como la novela y el cuento. La narrativa no es un género
terminado a diferencia de otros como la lirica, que tiene una estructura firme y poco maleable y que conserva
una tradicion oral y sonora. La narrativa puesto que se apoya de imagenes para crear historias y mundos vero-
similes —que parten de lo ficcional— puede ser duradera o no.

75 Turidn, Celia, op. cit, p. 283.

76 GoOmez, Rafael, Andlisis de la imagen. Estética audiovisual, Madrid: Ediciones del Laberinto, 2001, p. 4.
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2.1 Descripcion narrativa-analitica

La descripcion narrativa-analitica se realiza con el fin de plantear una metodologia en el ca-
pitulo 3, que sirva para el enriquecimiento y desarrollo de la imaginacién en nifios y jévenes,
por medio de la exposicién a obras digitales que forman parte de las manifestaciones cultu-
rales y de acercamiento al arte de la actualidad.

El anélisis del corto animado El hombre de agua esté realizado con dos intenciones; la
primera, a manera de descripcion de la obra, para reconocer sus caracteristicas o elementos
visuales y auditivos, centrados en tres aspectos: 1) las acciones o acontecimientos —la tra-
ma—; 2) los personajes y 3) el espacio-tiempo —entorno en que suceden las acciones—.

La segunda intencioén es identificar de qué manera los elementos presentes en la anima-
cion, sean visuales, textuales o auditivos, detonan los significados de la narracion. Se enten-
deran estos significados en relaciéon con los mecanismos de percepcion que se han sefialado
de manera especifica en el capitulo 1 —la imaginacién y creatividad— que pensamos se pue-
den desarrollar en los nifios y jévenes por medio de las teméticas que incluyen las narrativas

en formatos digitales.

2.2 Acciones o acontecimientos

El relato comienza con la imagen de una gaveta que abre y cierra, acompafnada por el efecto
sonoro producido por el rechinar de una puerta; de fondo, a lo lejos, se escucha agua que flu-
ye. A la escena, compuesta en tonos que van de grises a ocres —la paleta de colores preferida
del ilustrador Gabriel Pacheco””—, el animador ha afiadido un juego de luces y sombras que
se suman a las texturas proporcionadas por la técnica de la ilustracion inicial, lo que otorga

cierta profundidad a la escena. Una musica melancélica acompaia el cuadro (Fig. 2.1).

77 En una entrevista realizada a Gabriel Pacheco para la revista cultural Enclave, el propio ilustrador hace
el analisis de una de sus imagenes, en ésta menciona que usa colores grisaceos que tienden a los azules, con luces
oscuras que cubren el ambito (fondo), tonos melancdlicos como él mismo los llama. “Gabriel Pacheco analiza una
de sus ilustraciones”, Enclave revista, 2 de mayo de 2011, <http://eeoneguytv.ru/watch/i6_6wxA8gro>
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Analisis audiovisual del corto animado El hombre de agua (2013)

Con un ritmo lento pero armoénico, se observa y escucha el goteo constante de un grifo
de agua. Del lavabo comienza salir un brazo de color azul, cristalino; después un torso, otro
brazo y la cabeza de lo que parece ser un hombre. El hombre se acomoda e impulsa para salir,
mientras va dejando rastros de agua a su paso.

La secuencia de las primeras escenas, aun cuando el espacio y tiempo son todavia indefi-
nidos, dan cuenta del personaje principal: “El hombre de agua”, lo que llevara méas adelante
a los espectadores a descubrir su personalidad. Sus caracteristicas formales son las de un
ser antropomorfo, de color azul transparente, haciendo alusién al agua de donde emané.
Presenta ondas alrededor de la nariz y el aspecto de su rostro es serio, calmado. Su cabello
puntiagudo, despeinado, es azul, igual que todo él.

Mediante los elementos formales compositivos de este relato digital, se accede a un pro-
ducto audiovisual estético; éste funciona como un vehiculo que propicia ensenanzas que
responden a problemas sociales contemporaneos. El tema principal, el agua, se asocia a otras

problematicas actuales que se iran descubriendo por medio de la trama a través del montaje
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de las ilustraciones que se van sucediendo una tras otra sin dejar espacios vacios entre si. Es
hasta el segundo veintiséis cuando se hace un cambio de escenario a una casa en un plano
abierto que funciona como cortinilla de presentacion de la obra.

El espacio vacio de la casa es un recurso grafico que ayuda al espectador a deducir que lo
anterior fue s6lo un prélogo o introduccion de la trama, y que en este punto dara inicio una

historia (Fig. 2.2).

Por encima de la casa se mueven lentamente las nubes; entonces aparece el primer signo verbal
que se une a los dos signos anteriores (el sonido del agua que fluye acompana la imagen fija de
la casa y las nueves en movimiento), letras coreanas que, aunque el receptor no sabe decodificar
como signos lingiiisticos, intuye que es el titulo de la animacién. En ese momento, los signos ver-
bales se transforman en signos visuales, caracteristica distintiva de las narrativas digitales donde
el proceso de percepcion requiere ver los elementos como un todo. Ademas, dejan al espectador
la posibilidad de imaginar un titulo posible para la animacion, de acuerdo con la historia que mira

a través de las imagenes y de la relacion que haga con sus saberes anteriores.

78 En el siguiente capitulo se retoma esta idea como parte de la mediacién con narrativas digitales.

50



Analisis audiovisual del corto animado El hombre de agua (2013)

El montaje armonico de planos, que se presenta como una constante en la animacion, ayu-
da a descubrir detalles de los personajes y escenarios. Asi, por ejemplo, se va de un plano me-
dio a uno abierto para mostrar todos los elementos decorativos y hacer reconocible el interior

de una casa en las primeras escenas (Fig. 2.3).

e

ilustraciones para dar :

pecabezas, el animador une los elementos de las

El exterior de la casa también juega un papel importante, pues aparece desde la mirada
del espectador como si éste observara desde dentro de la animacion al hombre que va des-
cendiendo por una escalera; lo convierte en un narrador omnisciente”y lo hace participe de

la historia porque apela a su imaginacion.

79 El narrador omnisciente en la Teoria literaria es un narrador externo, aquél que no esta inmerso en la
historia pero conoce lo que los personajes sienten, ven y oyen. Sabe sus pensamientos y deseos més intimos,
este narrador a manera de Dios, lo veo todo y lo sabe todo, de ahi proviene el nombre. Para Imbert, la cualidad
de este narrador se describe asi: “la omnisciencia es un atributo divino, no una facultad humana. Solamente
en el mundo ficticio de la literatura vale la convencién de que un narrador tenga el poder de saberlo todo. Este
microdibs de un microcosmos es capaz de analizar la totalidad de su creacion y de sus criaturas. Desde fuera de
lo que cuenta analiza cuanto sucede dentro del cuento. No limitado ni por el tiempo ni por el espacio, capta lo
sucesivo y lo simultaneo, lo grandioso y lo mintsculo, las causas y los fines, la ley y el azar” (Anderson Imbert,
Enrique, Teoria y técnica del cuento, Barcelona: Ariel, 1999).
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A la par de los diferentes planos, existen anclajes visuales a lo largo de la narrativa; por
ejemplo, una maceta con flores rojas que se encuentra en la ventana de una casa. El color
de las flores resalta por encima de toda la composicién como una anomalia y hace que el
receptor fije la mirada en este punto (Fig. 2.4). Este detalle visual se usa en otras partes de
la animacion, pues al poseer una paleta de colores neutral, los pequenos detalles acentiian y
agregan dramatismo a la trama, construyendo un enlace entre los significados de las image-

nes y las emociones del espectador.

g ol — pa— 4
Fig. 2.4. El juego de contraste en los colores ayuda a que la lectura de la imagen sea més clara y se centre la
mirada en puntos especificos.

La intencion es generada desde un inicio por el ilustrador®® como un recurso creativo que forma
parte de su estilo y ayuda a relacionar la percepcion visual con los demés sentidos. El color es im-

portante para crear los significados en la obra, y en este caso, genera la relacion entre las formas y

80 En una entrevista realizada a Gabriel Pacheco, éste confirma la intencién de dichos cambios de color:
“el color en mi trabajo siempre viene del gris, un gris muy neutro, conforme avanza el proyecto, la ilustracion
te va pidiendo la lleves a méas calido o mas frio, entonces viene un primer cambio, de un gris neutro a un gris
enriquecido. Una vez con un gris dirigido, es sencillo y natural lo que la ilustracién te pide como acento: un rojo,
un azul. un verde, un amarillo”. Escobar, Felipe, Gabriel Pacheco: “Mi incursion en la ilustracion fue tardia
y una completa casualidad”, 01 de abril de 2013, <http://www.anormalmag.com/entrevistas/gabriel-pache-
co/> [Consulta: Agosto de 2014].
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Anélisis audiovisual del corto animado El hombre de agua (2013)

el contenido. Vemos que el azul ultramarino se presenta constantemente en la animacion, un color
asociado al agua y se relaciona con el tema del cuidado ambiental.

Aun cuando no se tenga una intencioén educativa en esta animacion, es claro como se rela-
cionan los temas para crear una relacion entre valores y actitudes que establecen temas trans-
versales susceptibles de abordarse como parte de una ensefianza para la vida.

El agua funciona como un simbolo asociado a la vida, elemento sustancial en el desarrollo
social, e indispensable para la supervivencia de todos los seres vivos. El crecimiento de los
pueblos a lo largo de la historia ha estado ligado siempre con el agua como recurso natural,
ayudando en el desarrollo econémico y social de cada region.

El uso de este elemento acerca a los nifios y jovenes con el concepto de vida, no s6lo como
elemento de la naturaleza que ayuda en la supervivencia; en este relato, el agua también es
usada como simbolo de identidad, también de crecimiento, pues “el hombre de agua”, al final
de la narracion, encuentra su lugar como ser al unirse a otros, al darse a otros que son dife-
rentes a él: se convierte entonces en una metafora de la vida misma.

Ademas del tema central que es el agua y el cuidado de los recursos naturales, otro tema
que trata el relato es el respeto a las diferencias entre seres en una sociedad determinada, la
aceptacion del “otro” como yo mismo.

Al observar la escena donde “el hombre de agua”, al salir de la casa, es detenido por el
bullicio de unas personas, se da cuenta del otro tema de que se esta tratando. Esta parte de la
narracion es el nudo y conflicto que se presenta normalmente en la narrativa, si la pensamos
como género y construccion de historias (Fig. 2.5).

Este relato digital permite mostrar como afecta el problema de la discriminacion y tam-
bién el derecho a la individualidad que todos los seres tenemos, a mostrar la diferencia como
valor humano. Esto se lo logra, en primer lugar por las proporciones de los personajes di-

bujados por el ilustrador y que el animador tuvo a bien respetar. El “hombre de agua” en
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................................................................

Fig. 2.5. “El hombre de agua” intenta salir de la casa pero es detenido por una multitud exaltada, en -
esta escena se logran apreciar las caracteristicas de los personajes. :

comparacion con los “otros”® personajes es mucho mas largo; asi, su “anormalidad”® lo
diferencia del resto del pueblo y es por ello despreciado.

Las figuras de los “otros” son evidentemente diferentes a las del personaje principal, su
tamaio es menor y poseen una forma redondeada, en contraste con el cuerpo alargado del
« . e . 7

hombre de agua”; visten ropas y accesorios como sombreros, un bastén, gafas, algunos van

3 : 143 9 . 2, .
peinados, mientras que “el hombre de agua” no lleva ningin accesorio en su cuerpo.

Las diferencias se acenttian por el uso de colores que marcan la personalidad de las figuras
representadas. Las “otras” personas siguen la paleta de colores opacos de la narrativa, auna-
dos a varios tonos de rojo y verde.

El conflicto entonces es representado por la forma, pero también por el significado que estos
elementos tienen en las sociedades occidentales postindustriales; asi lo percibe el espectador,
también por el uso de la musica instrumental que ha cambiado, con gritos de fondo, mostrando

alas personas agitadas. “El hombre de agua”, al ser desconocido, provoca miedo y confusion en

81 Esa condicion del “otro” es uno de los temas de la narrativa y que también es referente en los estudios
sociales y culturales, en este caso se muestra visualmente gracias a las caracteristicas formales de los personajes.

4 &

82 Se usard “anormales” para hacer referencia al otro tema de la narracion que es la diferencia o exclusion.
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los “otros”. Esto es lo que desencadenar4 una serie de eventos en los que se ven involucrados
los personajes y se demuestra en estas escenas porque agregan tension a la trama.

Las ilustraciones, combinadas reciprocamente con el sonido ambiental, despiertan en el
espectador un complejo universo de sentimientos y emociones, los cuales se desprenden de
la funcion psicologica que posee la musica, que es precisamente la de extender y ahondar en
los sentimientos, reelaborarlos desde un modo creativo.

Como un recurso visual para bajar el tono de tension, el animador introduce nuevamente
una pantalla con un espacio vacio, contraria a la estética de la escena anterior, la de un bac-
kground en tonos claros que da luz a la animacion.

Ya antes se mencion6 que la percepcion de obras digitales se da por el conjunto de signos
que se incluyen en ella; los textuales, visuales y sonoros. Al margen de las imagenes aparecen
—con un efecto difuminado— signos lingiiisticos coreanos que se traducen como “llamen a
la policia”.

En este corto animado, los signos textuales sirven como recurso para separar el contenido
de la narracion, a manera de episodios, lo cual ayuda a una lectura de las im4genes menos
densa, una lectura que, aunque es lineal, genera cambios de ritmo en la historia.

El recurso de la pantalla de colores claros sirve para reforzar visualmente la idea que se
presenta en la escena anterior. La mujer grita despavorida y claramente huye de algo, va pa-
sando por la pantalla de izquierda a derecha hasta desaparecer.

¢Por qué el uso de todos estos elementos hace posible el desarrollo de la narrativa en los
formatos digitales? ¢Es necesario el uso de todos estos elementos y signos comunicaciona-
les? Si. Aunque aparentemente pareciera que las imagenes solas pueden contar una historia,
se debe reconocer que el uso de las herramientas tecnologicas para crear la animacion, y el
modo en que se montan las ilustraciones, sirven para dar expresion o gestualidad a los per-
sonajes y sus acciones.

Los padecimientos del personaje, sus temores, penas, alegrias emocionan al espectador,

pese a que sabe que no son reales. La configuracién de las emociones a través de la ilustra-
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cion puede causar empatia entre el receptor y el “hombre de agua”, quien es discriminado
por los personajes que son adultos, sélo por ser diferente. Estas emociones se identifican
porque se hace una relacion con las situaciones que viven cotidianamente nifios y jovenes.
Por medio de la conexién entre lo visto y las experiencias, las imagenes digitales dan muestra
de las preocupaciones o problemaéticas que se viven en la actualidad, las muestran de una
manera ludica.

En las obras digitales existe otro elemento indispensable para la creacién de significados:
el tiempo. La percepcién de movimiento aparece a través de la narratividad de las imégenes,
sentada como precedente en la narrativa grafica (comic, novela grafica, las vinetas).

Por ejemplo, los cambios de horario en “El hombre de agua” responden a los significados
que tiene consigo el concepto de “noche”, lo cual se explica en relaciéon a la trama.

Después del bullicio de las escenas anteriores, donde todo era caos y confusion, la noche
invita a la calma; es un momento seguro para el personaje principal, ya que a la luz del dia
es molestado por los “otros”.

En la noche es también donde surgen seres “diferentes” en muchas de las leyendas e his-
torias de tradicion popular que ahora son clésicos en la literatura®. Los seres de la noche se
sienten mas comodos en estas horas del dia, puesto que las personas “normales” hacen sus
actividades en otros horarios y al caer la noche, duermen. Entonces, la noche puede ser un
lugar bueno y seguro para los personajes solitarios.

Estos significados se develan en las ilustraciones gracias al uso adecuado de los colores, las
formas y las sombras que se usan en la animacion; son detalles que crean un juego de suspen-
so. El receptor debe estar alerta para diferenciar unos elementos de otros: las sombras, que
son semitransparentes y desproporcionadas, de los objetos reales. que son nitidos (Fig. 2.6).

Nuevamente, el cambio de ritmo en la narracion —después de la escena nocturna y tran-
quila— atrapa la atencion del espectador. “El hombre de agua” lleva en la cabeza una rega-

dera de plantas, a manera de sombrero, un cuello blanco y un balde de agua colgado de su

83 En relatos de L clasicos del género del terror como Frankenstein, El hombre lobo, Dracula la noche
es un tiempo fundamental para el desarrollo de la narracion, pues crea enigma y suspenso.
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brazo. Un disfraz para pasar desapercibido y asemejarse a los “otros”®+. Los nifios le hacen

bulla y se acercan a pedir agua, extienden sus manos hacia el hombre.

Este punto de la narracion es importante para crear empatia con el receptor ideal —los
nifios—, por medio de la personalidad de este ser —amable, dulce, respetuoso, amoroso—
demostrando que las diferencias no deberian existir en un mundo ideal. Esta condicion de
aceptacion del “otro” se observa en la representacion alegre y juguetona de los ninos, que
hacen participes a los receptores para acercarlos al tema de la inclusién. (Fig. 2.7)

Aparecen otros personajes insertos en la historia, unos trapecistas. Son una referencia
que Gabriel Pacheco toma de otras disciplinas artisticas, fuentes que ayudan a conectar la
narracion principal con referentes historicos, artisticos y culturales. Es también una forma

de acercamiento a otras disciplinas del arte como el teatro, la danza, las artes escénicas®.

84 Este disfraz ayuda a construir al personaje una identidad parecida a la de los “otros”, es su manera de
ser aceptado.

85 La influencia del teatro y otras disciplinas se muestra en la técnica y el estilo de la ilustraciones de Ga-
briel Pacheco, él mismo ha sefialado que toma referentes de otras disciplinas y autores para su trabajo. “Octavio
Paz, poeta y escritor mexicano, Pina Bausch y Theo Angelopoulos. Tres enormes genios que mostraban la vida
a través de su mirada pero que ademas no soltaban la anécdota, sus ideas han sido trascendentales en mi vida,
yo los llamo mis tres carontes. Por supuesto sigo conociendo enormes artistas que no dejan de ensefiarme, Tar-
kovski, Szymborska, Lorca, Chillida, Tamayo, no sé, muchos. Por la parte de ilustracién en definitiva nombro a
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Fig. 2.7. Aparecen los nifios en escena.

La imagen de los cirqueros y el mundo que rodea a estos artistas es un referente cultural
que parte de las imagenes mostradas en series de television, caricaturas, peliculas, libros, entre
otros productos destinados a nifios y jovenes.

En este sentido, la imaginacién no sélo se desarrolla en el recuerdo que pueda existir de una
experiencia pasada, también trabaja guiada por experiencias de otros, haciendo concordar la
fantasia con la realidad.

La imaginacién adquiere entonces una funcion de desarrollo en el receptor como medio para
ampliar la propia experiencia. Al imaginar lo que no se ha vivido, se conciben ideas basadas en
relatos o imagenes que agregan este nuevo conocimiento a la experiencia propia, alejandose de

sus limites a través de vivencias histéricas y sociales ajenas.

Wolf Erlbruch y a Pablo Amargo como dos referentes, la admiracién interminable a Zabala, Auladell, Concejo,
Narges, uf, no terminaria. Pintores, escultores, performanceros, incluso clowns de circo, Phillipe Ménard por
ejemplo. Interminable”. Escobar, Felipe, Gabriel Pacheco: “Mi incursién en la ilustracién fue tardia y una
completa casualidad”, o1 de abril de 2013, <http://www.anormalmag.com/entrevistas/gabriel-pacheco/>
[Consulta: Agosto de 2014].
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Alos personajes principales, se agregan también elementos graficos con una carga simbolica
que hacen el anclaje®® en la idea del viaje del héroe®” recurrente en la narrativa infantil y juvenil.

Algunas escenas incluyen también espacios indeterminados, que hacen uso de la metafora
como recurso narrativo. Por ejemplo, en el minuto 1:35, se observa al “hombre de agua” sos-
teniendo en su brazo un barco de papel. Esta solo, en un lugar no especifico, ninguno de los
escenarios antes vistos. Este lugar se traduce como una parte de su imaginacion, de su pensa-
miento, un lugar intimo para él, en donde se siente libre y fuera de peligro.

La escena esta construida a manera de metafora, los elementos que se encuentran en ella
son simbolos que expresan ideas mas alla de lo que se ve en pantalla. (Fig. 2.8)

Tres elementos se conjugan en esta escena con sus respectivos significados: el barco, el
agua y la botella complementan la temética de la narracion, la bisqueda de la identidad del
personaje, un viaje que daréa inicio después de la reflexion que tiene acerca de si mismo. Los
barcos y la botella, en la cultura occidental, son un simbolo del viaje o travesia; en esta na-
rracion, aparecen como un elemento discreto pero constante.

El receptor descubre la conexiéon del tema por medio de la escena siguiente, donde “el
hombre de agua”, sentado en un tejado, observa con detenimiento unos paraguas. El tra-
yecto que siguen y hacia donde se dirigen es un enigma para él, lo es también para el
receptor, pues al hacer uso de esta metéfora el ilustrador, una vez mas, cambia el ritmo de la
historia y, gracias a los efectos especiales que usa el animador, se genera nuevamente tension
en el relato.

Al conectarse esta escena con la siguiente, en un plano abierto, donde se encuentran el mar
de fondo, las casas a los costados y, en medio, la desembocadura del rio que lleva los paraguas,
se hace la relacion con “el viaje del héroe” 88,

86 Bruner (1978) describe el concepto de “andamiaje” como una plataforma de lanzamiento temporal
disefiada para apoyar y estimular el desarrollo del lenguaje de los nifios a niveles més altos de complejidad.

87 “El viaje del héroe” es el camino que debe seguir todo personaje principal en las narraciones, este viaje
es el mito inicial de los relatos que han perdurado durante siglos en las culturas de todo el mundo, un viaje a
través del cual el ser humano encuentra su sentido de vida. (Joseph Campbell, El héroe de las mil caras: psi-
coanalisis del mito, México: FCE, 1984 [1949].

88 “La Aventura del Héroe” es la secuencia de tipicas acciones heroicas que se presentan o repiten en todo
el mundo, en diferentes periodos de tiempo a lo largo de la historia. En estas narraciones, el personaje principal
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Fig. 2.8. Los lugares indeterminados en la narrativa agregan intriga al espectador.

A través de este topico caracteristico de la literatura, se puede usar la narrativa digital
como herramienta para pensar algunos conflictos actuales —el cuidado ambiental, la discri-
minacion, el respeto e inclusion—.

El tiempo en toda la narracion, aun cuando es lineal es impreciso, por medio de silepsis®.
El personaje va recorriendo lugares, no se sabe si han transcurrido horas, dias, semanas; su
viaje se reconoce por el paisaje que era otonal y se va convirtiendo en invernal. Las escenas
cambian, al mismo tiempo que transcurre la musica de fondo, que igualmente cambia de
tono, de suave a intensa cuando culmina el viaje, lo cual aporta energia a las imagenes y el
relato.

El desenfoque de algunos objetos, como si estuvieran derritiéndose por el calor del am-

biente, son un elemento importante que ayuda para la construccion de significados y que crea

es un héroe, alguien que ha encontrado algo o ha hecho algo o logrado algo mas alla del rango normal de los
logros y experiencias humanas. “Un héroe es alguien que ha entregado su vida a algo méas grande que €l a algo
que lo trasciende” (Joseph Campbell, op. cit.).

89 La silepsis es cuando se interrumpe la linea temporal para describir un escenario o detalle. (Zavala,
Lauro, Notas de curso. Cinematografia y Procesos culturales. Moédulo de Cine, Licenciatura en Comunicacion
social: UAM Xocimilco, 2010.
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una experiencia hacia el espectador, en donde las sensaciones juegan un papel importante.
Una vez mas, los planos abiertos dejan ver un paisaje arido en medio del cual va caminando
el personaje, cansado, desgastado, casi doblado a la mitad por el calor. (Fig. 2.9)

El final del viaje se reconoce nuevamente gracias al montaje de las ilustraciones y el cam-
bio de planos que crea el animador; el close up de una fuente de piedra vacia y la mano
del hombre, quien se sostiene de la orilla afirman esto. Aqui se retinen todos los elementos
simbolicos que han acompafiado al personaje principal por su travesia; ya no es necesario
entenderlos por separado, pues su participacion en las demas escenas cred un vinculo entre
ellos, el personaje y la historia. De esta manera, el receptor no los encuentra como elementos
sueltos o extrafos, se puede apropiar de ellos para entender el desenlace.

El agua como simbolo recobra aqui todos sus significados, el mensaje de la narracion se
devela en el momento que “el hombre de agua” realiza esta accidon particular. La metafora
que conecta el simbolo del agua con los significados se construye a través de los elementos de
la animacion que han sido repetidos a lo largo de la narrativa: el agua, la fuente, los barcos
de papel, los paraguas.

Ala escena final se suman las personas del pueblo; se completa dicha escena con las silue-
tas de las casas apareciendo una a una por los costados. Después, todo desaparece por medio
de un cuadro negro, a manera de cierre. Por ultimo, en una imagen casi fija, se encuentran
dispuestos la estatua de la fuente desde donde se asoma la cabeza del “hombre de agua” con
su sombrero-regadera. Al desvanecerse la imagen, el espectador sabe que la historia ha lle-

gado a su fin.
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Fig. 2.9. Secuencia de escenas en donde se muestran diferentes ambientes, bosque otonal,
invierno, desierto.

2.3 Personajes
1. Personaje principal: el hombre de agua
Caracteristicas formales: ser antropomorfo con brazos y piernas alargados; el torso pa-
rece el de un hombre y, aunque no tiene sexo, sus caracteristicas son evidentemente del
género masculino. Su cara presenta ondas alrededor de la nariz, también en los dedos de
las manos. Es de color azul vivo, con tonalidades que tienden al blanco para acentuar luz en
ciertos puntos de su cuerpo. Su cabello es azul, despeinado.

Personalidad: es un ser amable, dulce, respetuoso y amoroso con todos. A pesar de que
se conoce la procedencia de este ser —el grifo de agua— se desconoce su razon o el papel que
juega en el lugar en que se encuentra al inicio de la narracion. Con el pasar de las escenas se

da cuenta de la importancia y el final justifica sus acciones dentro de la trama.
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2. Personajes secundarios: los habitantes del pueblo

Caracteristicas formales: tienen un aspecto diferente al del “hombre de agua”. Su pro-
porcion es mas parecida a la de una persona normal, el dibujo es figurativo, aunque no com-
pletamente apegado a la realidad; son un poco mas largos en proporcion a los nifios y méas
cortos respecto al “hombre de agua”.

Tienen un cuerpo redondo, ancho en la parte de en medio, con brazos en forma de cono,
cortos si se comparan con el resto del cuerpo. Sus cabezas también son desproporcionadas,
mas pequenas. Llevan ropas en su cuerpo y cada uno trae consigo un accesorio que lo dife-
rencia de los otros: un sombrero largo, una paraguas, un delantal, una barba, un bastén, una
capa larga o abrigo, un saco, unos anteojos. La paleta de colores de estos personajes es de
tonos pardos, apagados, varian entre el verde olivo, gris, marroén, vino. Sus caras y brazos son
de color carne tenue con algunos acentos rojos en los brazos y rostro, que otorgan sombras
o luces.

Personalidad: son hombres y mujeres toscos, de caracter hostil, no permiten la inclu-

sion de “extranos” al pueblo.

3. Personajes terciarios: los nifios
Caracteristicas formales: son parecidos a las personas adultas pero con diferencias sustan-
ciales tanto formales como en personalidad. En cuanto a forma, son méas pequefios que los
adultos, pero su cuerpo no se nota tan desproporcionado puesto que sus brazos miden casi
la mitad de su cuerpo. Su cabeza es acorde con el cuerpo, no es mas pequena ni grande sino
proporcional. A diferencia de los adultos s6lo usan ropas con colores blanco, vino, y negro en
sus zapatos. Sus gestos son amables, juguetones y risuenos a diferencia de los adultos que
aparecen serios o enojados.

Personalidad: los nifios no huyen del personaje principal, no lo ven diferente. Esta con-
dicion de aceptacion del “otro” es parte sustancial de la tematica y se refleja en estos perso-

najes —los ninos— con la intencion de que el receptor ideal se acerque maés al tema.

63



Es natural con este juego y cambio en de personajes —de forma y personalidad— que los
receptores se sientan identificados con las acciones al asociar los acontecimientos de la na-

rracion con su vida cotidiana.

4. Otros elementos
A la par de estos personajes aparecen en ciertos momentos de la animaciéon objetos de gran
carga simbolica, que incluso ejecutan acciones importantes y son indispensables para desci-
frar los significados de la historia: barcos de papel y paraguas. Los barcos parecen ser parte
de la identidad del hombre, aparecen en las escenas donde se encuentra solo y pensativo.
Los paraguas al contrario de los barcos, lo acompafnan de manera activa, en los trayectos
y hazanas que debe recorrer. Son el elemento que desata el nudo y desenlace de la trama. En
las primeras escenas no aparecen pero casi a la mitad de la narracion toman relevancia y lla-
man al personaje a un viaje hacia la bisqueda de su existencia. Los paraguas lo acompanaran
por su arduo camino y sufriran las mismas adversidades del personaje como si fueran parte

sustancial de él.

2.4 Espacio-tiempo
Los escenarios en la narracion son un elemento importante para crear la atmésfera de la
narrativa. Los espacios del corto animado El hombre de agua ayudan a la construccién de

significados y son los siguientes:

1. Elinterior de la casa de donde surge el personaje es un espacio complementario, pues es
necesario para dar continuidad a las escenas que forman la accién principal.

Con un aspecto solitario, se encuentra habitada por un gato y el personaje principal.

La tinica habitacién que se aprecia es la cocina, donde se encuentra el grifo de agua, algu-

nos muebles y utensilios. El piso ajedrezado destaca en la composicion y divide en dos la

imagen que en realidad es plana.
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2. Ellugar donde se encuentra la casa es un espacio poblado; en él se encuentran detalles y
pistas que generan las acciones de los personajes.

Este lugar como espacio de la narracion, es el mas importante, ya que en él transcurre
la mayor parte de la accién. No se ubica en un lugar ni tiempo especificos. Sin embargo,
sabemos que es un pueblo o provincia por los elementos de las imagenes. Las casas son
alargadas, desproporcionadas como todo en la animacion; el estilo simple que las carac-
teriza hacen referencia a un lugar pequefio y poco poblado. Estas casas tienen ventanas
pequenas con marcos de madera, chimeneas en el tejado, son de ladrillo y materiales
sencillos en colores grises.

Parece un lugar desolado; a pesar de estar lleno de casas, tiene un ambiente melanco-
lico, triste. Ademaés de las casas, en algunas escenas se observan faros que ofrecen una luz
tenue, tendederos que atraviesan las casas y flores. Al final, en medio del lugar se observa

la fuente de piedra que es parte fundamental en la narracion.

3. Existen también espacios simbolicos, cargados de una atmoésfera que parece fuera de la
misma narrativa pero que son importantes para entenderla en su totalidad. Uno de ellos
es la escena donde el “hombre de agua” se encuentra solo jugando con barcos de papel
(simbolo del viaje que ha de seguir posteriormente). Este espacio alterno se asocia mas a
una cuestion metaférica, onirica, un espacio interior, de la mente del personaje principal.
Con un plano de fondo gris y tonos azulados en la parte de abajo, no se distingue qué

lugar es.

4. Otros espacios son mas especificos, un bosque y un desierto, el segundo lleno de colores
calidos haciendo referencia al verano; son cruciales para ejecutar la bisqueda de la “esen-
cia” del personaje principal.

El bosque se presenta de dos maneras, en la primera se ve al personaje alegre, con los
brazos abiertos, corriendo hacia su “bisqueda”. Aqui nos encontramos con un bosque

en una estacion otonal, se dejan ver las hojas de los arboles, que son altos y de troncos
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delgados. Las hojas se van desprendiendo, en la animacién, como si el viento las hiciera
caer, conforme el “hombre de agua” va interndndose en el bosque.

El bosque como escenario no cambia en el trayecto, lo que cambia es la estaciéon del
afo, de otofo a invierno. Esto deja ver el pasar del tiempo en la narracion, un tiempo
largo, diferente al de las primeras escenas que eran acciones inmediatas.

Casi al final del trayecto, el personaje se encuentra en un desierto. Esto se advierte por
el cambio en la paleta de colores, de frios a calidos, y por los elementos propios de este
clima: el sol, las montanas aridas, los cactus.

Los escenarios, en este punto, son una metafora de la vida misma, asociandose las es-
taciones del afio con las etapas de la vida del ser humano. En este caso, la tinica estacion
que no se presenta de manera evidente es la primavera; sin embargo, al final de la narra-
cién, cuando el “hombre” llega o retorna al pueblo y se posa en la fuente, aparecen flores
blancas, sefial de florecimiento o renacimiento, que se asocia precisamente con la tltima
estacion del afio, la primavera.

La composicién de los backgrounds, tiene una estética parecida al escenario de un teatro
—el estilo sin duda hace referencia a esta disciplina— pues a manera de montaje van suce-
diendo los acontecimientos, y apareciendo los personajes como en una obra®. Los colores que
componen los espacios van de ocres a grises en la estética general de la narracion. Se agrega
volumen por medio de sombras, el uso de claroscuros y texturas, incluso manchas que hacen
de los fondos un lienzo desgastado®'.

La relacion de los elementos caracteristicos de cada escenario es importante para la cons-
truccion de significados porque el nifio los asocia a su experiencia de vida: el calor, el frio,
son reacciones que él mismo ha sentido fisicamente y que lo ayudan a establecer una relacion

con el espacio-tiempo de la narracion. Recepcion, sensacion y emociones-sentimientos se

90 La formacién de Gabriel Pacheco es en escenografia, es graduado por la Escuela Nacional de Teatro del
INBA de México, de ahi que el manejo de los espacios en sus ilustraciones se asemeja a los escenarios del teatro.

91 Parte del estilo del ilustrador esta determinado por la experimentacion con varias técnicas tradiciona-
les y digitales. En entrevistas ha comentado que hace uso de tinta, lapiz, carboncillo acrilicos, y collage digital.
Aguilar, Marcos Daniel, “Entrevista con el ilustrador Gabriel Pacheco, acerca de su trabajo en el libro Arenas
movedizas”, Noticias 22, 04 de diciembre del 2004, <https://www.youtube.com/watch?v=K134Hi6LOI0o>.
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interconectan para estimular la imaginacion, que el espectador pueda construir o crear una
realidad, la realidad de la historia.

La fuerza de las ilustraciones de Gabriel Pacheco y los elementos que el animador Kim
Young-jun ha agregado a las mismas crean un universo en la pantalla que, como se observa
en este capitulo, se mezclan con la tematica de la narrativa. En este sentido, todos los ele-
mentos visuales, auditivos, y textuales se ligan a los significados que no se pueden separar
del mensaje, son un todo que esta compuesto por pequefias partes que se presentan en la
pantalla, lo que es importante para desarrollar la imaginacién de los jévenes receptores.

A diferencia del libro album o de los formatos tradicionales del libro infantil y juvenil, la
narrativa audiovisual proporciona la posibilidad de reconocer tanto la parte formal como el
contenido y los significados que estan por debajo de la narrativa (los simbolismos y meta-
foras). Lo que se ve en un formato que estia hecho para crear la mayor experiencia posible
en el receptor apelando, a sus experiencias previas, pero deja también un cimulo de nuevas
experiencias estéticas y la puerta abierta para que él construya sus propias percepciones.

Llegar a un nivel de reconocimiento de lo que la narrativa audiovisual puede contener en
todas sus formas y significados no es facil para los receptores. Por ello la importancia de una
mediacion que pueda sacar el mejor provecho de lo que se ve, una mediacion que puede ser
llevada a cabo con la intencion de crear las condiciones precisas para el entendimiento y dis-
frute de dichos contenidos. Lo que algunos teéricos o autores llaman “alfabetizacion visual 2

y que es importante desarrollar en el receptor para el mejor entendimiento de las obras.

92 Para Eisner, la “alfabetizacién visual” no sélo es el proceso de leer y escribir, es una idea de codificacion
y decodificacién de significados sociales a través de los cuales se transmite el conocimiento (Eisner, W. Elliot,
La escuela que necesitamos. Ensayos personales, Madrid: Amorrourtu, 2002).
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3.1 Revision de modelos para la lectura de imagenes

El presente capitulo aborda un modelo de mediacién de lectura® con formatos digitales en
los cuales se inserta la narrativa audiovisual. El modelo se crea con la intencién de aplicarlo
en espacios de interaccién entre nifios y jévenes, como bibliotecas publicas, ludotecas, cen-
tros de cultura; o usarse como recurso didactico que refuerce la ensefianza de alguna disci-
plina curricular (que debe definirse de acuerdo con los temas que se quieran abordar). En la
cultura visual occidental actual a la que estan acostumbradas las generaciones que nacieron
con el internet y las nuevas tecnologias el acercamiento a los productos audiovisuales es una
actividad comtin pero en ocasiones pasa sin mayor relevancia y sin llegar a ser significativa,
se consuma como un acto de ocio y simple entretenimiento.

Lo se propone es un acercamiento a la narrativa audiovisual con la intencién de desarro-
llar habilidades de percepcion que van més alla de la observacién de productos digitales, es
decir, una mirada mas critica que estimule los sentidos del espectador para llegar a una “ex-
periencia estética” del tipo que sefiala Dewey. Un modelo que acerque a la imagen digital con
una conciencia plena de los significados que ésta aporta y que, en un segundo nivel pueda
desarrollar la imaginacion y creatividad en nifios y jovenes.

La experiencia que se puede lograr con la mediacion del corto animado El hombre de agua, ser-
vird no sélo para la apreciacion y el deleite de imagenes y sonidos, sino como intercambio activo
y atento frente al entorno de los receptores; que resulte en una interpretacion del yo y del mundo;
de los objetos y acontecimientos que se presentan en la actualidad, debido a los temas que trans-

versales* que contiene el corto: temas de educacion ambiental y de formacién de valores .

93 La mediacion es un ejercicio de acercamiento entre el puablico y la obra artistica con el propdsito de
promover su interpetacion y disfrute. En el caso de la LIJ como sefiala Guerrero: “la mediacion facilita la intro-
duccion de los lectores en el mundo del arte literario a través de la figura del mediador (persona o grupo de per-
sonas) que facilita y conduce a las mejores lecturas y su comprension. Lo que no sucede con otro tipo de lecturas
(en el sentido amplio como decodificacion de diverisos lenguajes). El intermediario cumple un papel clave en
el desarrollo y placer por la lectura; seleccionando el material y a veces, proporcionandolo, ofrece palabras que
estimulan la lectura y escuchan los comentarios, aclaran dudas y orientan al receptor para que pueda ver mas
y entender mejor, para aumentar ese goce que proporcionan las obras”. (Guerrrero Guadarrama Laura. op. cit,
p. 11-13).

94 Los temas transversales son un conjunto de contenidos de ensefianza que se insertan como parte de
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Como el mismo Dewey afirma: “la experiencia proporciona nuestra tnica posibilidad de
una estabilidad que no sea estancamiento, sino ritmo y desarrollo. Es el logro de un organis-
mo en sus luchas y realizaciones dentro de un mundo de cosas”s, esta experiencia se puede
estimular a través de la mediacidon propuesta.

El estudio realizado por Evelyn Arizpe y Morag Styles®® acerca del libro album, de la mane-
ra en que los ninos perciben las imagenes como narrativa y las traducen en significados sirvio
como referente para plantear una metodologia de anélisis de la imagen, desde los estudios
del arte, integrando también las teorias de la educacion para el arte de Michael J. Parsons e
Imanol Aguirre. Desde la pedagogia, retomamos la propuesta del desarrollo de habilidades
cognitivas por niveles de Benjamin Bloom.

Todos estos estudios han descubierto la similitud que existe entre las imagenes y sus refe-
rentes, la comprension de éstos como un proceso complejo en el que participan mecanismos
perceptuales, cognitivos y sociocognitivos.

Lo que se propone ahora es una metodologia que si bien no ha sido aplicada, puede usarse
y demostrar como los elementos en los formatos audiovisuales se relacionan con los concep-
tos, cobmo simbolizan y en un sentido mas amplio coémo crear una experiencia estética que en
la practica puede usarse como herramienta en bibliotecas, galerias, muesos, etc.

Partimos de la pregunta siguiente: ¢Cémo se mide la experiencia estética que surge a tra-
vés de percibir narrativas en formatos digitales? Pregunta que ya ha sido respondida con
anterioridad, desde los estudios del arte, en especifico, acerca de las imagenes, y aplicada casi

siempre a obras pictoéricas.

una educacion formal o informal. Esta debe incluir aspectos tanto intelectuales como morales, que ayuden a
potenciar el desarrollo de la personalidad de los alumnos sin dejar de lado su contexto social. Dichas ensefian-
zas responden a problemas sociales actuales, ayudan a los alumnos a elaborar juicios propios para adoptar
actitudes y valores, para analizar las circusntancias y dar posibles soluciones. (Morén, Agustin. “Educacion en
valores, transversalidad y medios de comunicacion social” en Comunicar Revista de Educacién en Medios de
Comunicacion, Andalucia: octubre, 1997. p. 43-49)

95 Dewey, John, op. cit..
96 Arizpey Styles, Lectura de imagenes. Los nifios interpretan textos visuales. México: FCE, 2003.
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Parsons en su obra Como entendemos el arte: una perspectiva cognitivo-evolutiva de la
experiencia estética®” propone diferentes fases de conocimiento en las artes como un proce-
so que va de lo méas simple a lo mas complejo%®, esto puede aplicarse a diferentes publicos y
servir para nuestro modelo de mediacion con narrativas digitales.

Parsons recomienda ciertos parametros que demuestran cémo se llega a la comprensiéon
de los significados en las obras, asi se pueden determinar algunos aspectos de la lectura en
narrativas audiovisuales por ejemplo:

»  ¢Por donde comenzamos a “ver” la narrativa digital?

»  ¢Como privilegian los sentidos (vista/oido/tacto) la lectura de narrativas digitales?

»  ¢Es el sonido lo primero que se percibe? ¢o es primero la imagen?

»  ¢Qué llama la atencion en primera instancia?

»  ¢Como jerarquizamos detalles, figuras principales, elementos, personajes, cambios

de ritmo?

Para descifrar las imagenes se reconocen caracteristicas formales y conceptuales que per-
miten medir de qué manera éstas influyen en una experiencia estética en los nifios. De las for-
males pueden incluirse preguntas acerca de categorias de percepcion como: técnica, colores,
patrones, detalles significativos, relacion entre imagen y sonido, referencias intertextuales.

En el caso del sonido, se pueden incluir preguntas que permitan reconocer sus caracteris-
ticas formales y seméanticas y su relacion con las imagenes, con la narrativa. Normalmente
al escuchar un sonido, la primer pregunta que resulta es éde donde proviene dicho sonido? y

casi siempre buscamos esa fuente en las imagenes®.

97 Parsons, Michael J, Como entendemos el arte: una perspectiva cognitivo-evolutiva de la experiencia
estética, Barcelona: Paidos, 2002.

98 También tomamos como referente la “Teoria del Desarrollo Estético” de Abigail Housen (1970), que,
al igual que Parsons, incluye cinco fases de pensamiento: narrativo, constructivo, clasificador, interpretativo y
re-creativo. Después de mostrar las obras, el mediador, por medio de una conversacién o entrevista no-dirigida
hace distintas preguntas abiertas a los receptores con la finalidad de identificar la relacion que cada individuo
establece con los objetos artiticos, a partir de sus saberes previos. Los dos modelos sirven para sustentar la
mediacién con narrativas digitales que presentamos mas adelante.

99 Chion, Michel. op. cit, p. 60-62.
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Otras preguntas son aquellas que se refieren a la musica, que es parte del sonido en las anima-
ciones. La musica, a diferencia de los otros elementos visuales, textuales y sonoros, no esta sujeta
a la linealidad del tiempo y espacio, o del ritmo de la narrativa, mas bien, funciona como un ins-
trumento de pasaporte para conectar los demas elementos y evocar sentimientos en el receptor.

En cuanto a las caracteristicas conceptuales, se pueden incluir niveles de interpretacion a
través de la comprobacion de algunas premisas como: si se dio una interpretacion correcta de
la narracién, o una interpretacion literal, o una explicaciéon imaginativa, o si existe una con-
ciencia del significado, si surgieron interrogantes o se problematiz6 por medio de la narracion.

Para tener una experiencia con el arte y con las manifestaciones culturales del tipo de las
narrativas digitales basadas en la imagen, tomamos las cinco fases de la Teoria de Parsons,
estas fases no son necesariamente subsecuentes puesto que la experiencia estética es dife-
rente en cada individuo.

- La fase uno: llamada de favoritismo; en ella se incluyen muchas de las respuestas

y reacciones de los nifios pequeiios hacia el arte'*°, es decir, las primeras impresiones
acerca de lo que se ve, es el deleite puro, intuitivo.

- La fase dos: llamada de belleza y realismo, supone al tema como la idea domi-
nante, a la representacion formal. Esta fase es un avance respecto a la anterior porque
permite distinguir caracteristicas relevantes (ayuda a discernir lo que nos gusta de lo
que no).

e Lafase tres: llamada de expresividad, en la cual se busca la calidad de la experien-
cia que nos pueda producir la obra, genera sentimientos en un acto de interiorizacion.

- Lafase cuatro: llamada de estilo y forma, permite hacer relaciones con el contex-
to, la obra existe en un espacio publico, forma parte de codigos culturalmente acepta-

dos. Se crean relaciones con los significados gracias a las caracteristicas formales.

100 Es preciso aclarar que las etapas como ya se mencion6, no dependen precisamente del desa-
rrollo fisico o biologico del ser humano, si no que se enfocan al desarrollo cognitivo incluso sensitivo, o hasta
social que pueda tener cada individuo en su experiencia personal. Una persona adulta dependiendo de sus cir-
cunstancias y modo de vida, puede tener desarrollada o no la capacidad perceptiva. Este desarrollo se vincula
mas con la experiencia a la que hicimos referencia en el primer capitulo y todos los mecanismos que se dan a la
par de ésta.
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+ Lafase cinco: llamada de autonomia, en ésta se juzgan los conceptos y valores con
los que segun la tradicidn, se construyen los significados de las obras, es una fase critica
mas que contemplativa. El resultado es una conciencia de la “experiencia estética™°*.

La propuesta metodologica de Parsons de interpretacion del arte, esté estructurada por la
relacion entre el espectador y la obra visual, por ello se puede aplicar también al conjunto de
elementos que conforman la narrativa digital, imagen, texto, sonido, movimiento, mismos
que estan conectados entre si.

Aguirre menciona en Contenidos y enfoques metodolégicos de la educacién artistica'®?, que
las competencias'®® se pueden desarrollar en los nifos a través de la observacion de obras de
arte. Las competencias o habilidades que se desarrollan por medio de la exposiciéon de narrati-
vas digitales se describen a continuacion, segin el modelo de Aguirre!©4.

»  Habilidades del ver-observar-escuchar

»  Habilidades de lectura para decodificar mensajes audio-visuales

»  Habilidades de escritura- producciéon de mensajes audio-visuales

101 Parsons, Michael J., op. cit, p. 39-49.

102 Aguirre Arriaga, Imanol. Conferencia No 4. Contenidos y enfoques metodoldgicos de la educaciéon
artistica. Espana: Universidad Publica de Navarra, <https://grupodeestudiopij.wikispaces.com/file/view/
Contenidos+y+Enfoques+Metodol%C3%B3gicos+de+la+Educaci%C3%B3n+Art%C3%ADstica+-+Imanol+A-
guirre+Arriaga+(3).pdf>

103 El concepto de competencia tiene milltiples definiciones desde diversos enfoques para aplicarlo
tanto en educacion formal como no formal. El término comenzo a estructurarse en la década de los sesenta con
base en las aportaciones de Noam Chomski —desde la lingiiistica—, y B. F. Skinner —desde la psicologia con-
ductual—. Chomsky propuso la competencia lingiiistica como una estructura mental implicita y genéticamente
determinada que se ponia en acciéon mediante el desempeifio comunicativo (Tobo6n, 2006); es decir, como algo
interno. Por el contrario, Skinner desde el conductismo, hablaba de competencia como un comportamiento
efectivo; este enfoque se ha usado en el campo de la gestion humana dentro de las organizaciones, visto mas
como habilidades para la produccion empresarial. A partir de los noventa el término fue incluido en el campo
de la educacion con la intenciéon de formar personas con habilidades que les posibilite la insercion laboral.

Desde la psicolingiiistica y la psicologia cultural, la competencia es revisada como la interaccion de la perso-
na con su entorno. Hymes (1996) la define como el empleo efectivo del lenguaje y de la lingiiistica en situaciones
especificas teniendo en cuenta las demandas del entorno. Vigotsky y Torrado —desde la psicologia cultural— pro-
ponen que las competencias son acciones situadas que se definen en relacion con determinados instrumentos
mediadores teniendo en cuenta el contexto en el cual se llevan a cabo las acciones. Es acertado también rescatar
la definicion de Robert J. Sternberg en torno a la inteligencia practica pues engloba todas las anteriores y no se
centra en una disciplina especifica. Para este psicologo la competencia es la capacidad de las personas para des-
envolverse con inteligencia en las situaciones de la vida, lo que implica llegar a la solucién de problemas (Tobodn,
Sergio, Aspectos basicos de la formacién basada en competencias, Proyecto Mesesup, 2006).

104 Las palabras que estan en negritas se han agregado para incluir elementos de la narrativa digital.
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»  Habilidades para emitir mensajes con y sobre las imagenes fijas y en movimiento
»  Habilidades para emitir mensajes con y sobre el sonido y la misica
Las ideas de Aguirre acerca de la perspectiva de educacion para comprender la critica de la

cultura visual son necesarias en nuestra propuesta ya que, como el mismo autor sefiala:

Es importante proporcionar fundamentos a los estudiantes para comprender de manera cri-
tica el mundo cultural y social en el que viven y se desarrollan. Entonces el estudio del arte y
la cultura visual van mas alla del conocimiento experto, se trata de dar herramientas para la
comprension critica que cumplen en cada sociedad. Detras de cada imagen hay siempre méas
informacion de la evidente, por ello es preciso establecer relaciones con las imagenes y su
contexto de produccién y las audiencias.'*s

Las narrativas audiovisuales cumplen estas funciones acerca de la cultura visual, pues ayudan
a explorar discursos que construyen relatos y favorecen una vision del mundo contemporaneo.

Desde la pedagogia retomamos el desarrollo de competencias propuesto por Benjamin
Bloom en su “Taxonomia del Aprendizaje” (1956), creada como un sistema de clasificacion
para descubrir qué habilidades y conocimientos se adquieren en el proceso de aprendizaje y
que se pueden aplicar a diferentes tipos de educacién formal e informal, entendida ésta como
la capacidad de aprender cosas nuevas. Las habilidades y conocimientos adquiridos por la
percepcion de narrativas digitales se pueden identificar gracias a este modelo.

La taxonomia'®® abarca tres dominios en las actividades educativas: el cognitivo, el afecti-
vo y el psicomotor y muestra las habilidades de acuerdo con cinco niveles o categorias suce-
sivas: 1) comprension, 2) aplicacion, 3) analisis, 4) sintesis y 5) evaluacion. Las tres ultimas
son de “nivel superior” pues se requiere de mecanismos complejos para llegar a su desarrollo.

Para agregar nuevas habilidades que van de acorde a las necesidades y avances tecnologi-
cos, en 2008 el Dr. Andrew Chuchees agrega las que se usan en la era digital, complementan-
do con verbos y herramientas del mundo digital y anexando una categoria mas que es “crear”.

De esta taxonomia retomamos las habilidades que se pueden desarrollar a través de mirar

narrativas en formatos digitales, que se distribuyen en niveles de acuerdo con los procesos

105 Aguirre Arriaga, Imanol. op. cit.

106 Para més informacién acerca de esta Taxonomia y sus modificaciones se recomienda visitar <http://
www.eduteka.org/pdfdir/TaxonomiaBloomCuadro.pdf>
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que se van creando mediante la exposicion al corto animado tomado como punto de partida.

A las cuales, se han agregado indicadores y preguntas.

NIVEL 2 NIVEL 3 NIVEL 4 NIVEL 5

‘ Percepciéon

‘ Multisensorialidad ‘ Imaginacion

Memoria

Creatividad ‘

Las primeras tres columnas son las habilidades tomadas de la “Taxonomia de Bloom” con

verbos e indicadores de procesos cognitivos, las siguientes dos son categorias e indicadores

de la propuesta de mediacion que se presenta en el siguiente apartado, 3.2 Mediacién con

narrativas digitales por medio del corto animado El hombre de agua, y la tercera son pre-

guntas tentativas que se pueden usar en la mediacion.

Categoria

(Bloom)

Definicion

Habilidades
(Aguirre)

Procesos
Marco
teorico

Indicadores
(verbos)

Preguntas
sugeridas para
mediacion

RECORDAR

Recuperar,
rememorar

0 reconocer
conocimiento
que estd en la
memoria

Lista, nombra
e identifica las

« ¢Cuantos
personajes hay en la
historia?

Observa y . . . « (Cuéles son?

- Percepcion diferencias entre . .
recuerda . ; « ¢Hay un personaje
) . - Memoria personajes y L. L,
informacién . principal?, ¢cual es?

lugares propios .
., « ¢Tiene nombre?
de la narracion. L
 ¢Como sabes que
es el principal?
 ¢De qué trata la
Quién historia?
Conocimiento » Cuéndo « ¢Qué sucede en
X - Percepcion ,
de ideas . Doénde ella?
L. - Memoria . ,
principales Cuenta « ¢En qué lugar(es)
Describe sucede?

« Describelos

Fig. 3.1 Cuadro de habilidades del pensamiento que pueden desarrollarse por medio de la exposicion

a la narrativa digital
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P g Procesos q Preguntas
Categoria . .. Habilidades Indicadores &
Definicion . Marco sugeridas para
(Bloom) (Aguirre) . (verbos) o
teorico mediacion
» Relaciona « ¢De donde surgen
imagenes con los sonidos?
sonidos. « ¢De quién son?
p » Asocia P.e.: En la escena
- Percepcion .. . .
Interpreta Y significados con | donde la mujer grita
- Imaginacion .
sentimientos o | y corre:
emociones. « ¢Por qué la mujer
« Reconoce grita y corre?
sonidos. « ¢De quién huye?
Acerca de los perso-
najes:
« ¢Cuéntos son?
« ¢Como son fisica-
mente?
« ¢Y su forma de
e Ordenay ser, personalidad?
o diferencia « ¢Son diferentes?
- Percepcion ~ ; . .
. .. formas, tamafios, | ¢En qué radican sus
Compara - Multisensorialidad . .
. colores, diferencias?
- Creatividad . f : .
jerarquias, « ¢De qué color son
Const texturas. los lugares de la
ons ﬁm}:ie historia?
sighilicacos « ¢Por qué crees
a partir de
COMPRENDER funci que usaron esos
nc.ltones colores? —relacion
esg{‘il as o entre forma y
grancas sentimientos—
Escena 1 “de « {Qué sucede en
conflicto esta parte de la
(51-1:047) historia?
- Percepcion » Resume lo que « ¢Por qué las perso-
Infiere causas - Memoria sucede en la nas estan molestas?
- Creatividad secuencia. « ¢Qué crees que
« Vadelo sienta el hombre?
particular a lo « ¢(Como puedes
general. saberlo?
« Nombra lo
que sucede » ¢Qué pasa con el
L en la trama hombre después de
: - Imaginacion
Predice . de acuerdo a esto?
. - Memoria . S A 2
consecuencias . las imagenes » ¢A donde se
- Creatividad L, S
y su relacion dirige?
como conjunto « ¢Por qué?
(secuencialidad).
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p o Procesos . Preguntas
Categoria . s Habilidades Indicadores su
Definicion . Marco sugeridas para
(Bloom) (Aguirre) . (verbos) T
teodrico mediacion
Escena2 | « ¢Qué sucede en
(1:35-1:417) esta parte de la
historia?
« Completa
- Percepcion las zonas de 4
Demuestra I p ., indet R « En qué lugar
Relata - Cma%in‘eticm()in indeterminacion | ¢q oncuentra el
- Creativida .
en la narrativa. hombre?
« Cuando el o )
hombre juega * ¢Que ha,ce.
con los barcos de | * ¢Por cy;e crees que
papel. esta ahi?
Hace uso de la
informacion.
Utiliza méto- o Hacerelaciones |« ¢Te has sentido
e, - Imaginacién o expononcins” | im0
teorias, en Experimenta - Memoria N principa )
APLICAR situaciones .. propias. Lo « ¢Cuéndos?
- Creatividad . .
nuevas. transfiere a su « ¢Podrias
Soluciona pro- vida cotidiana explicarlo?
blemas usando
habilidades
0 conocimientos.
« {Qué harias ta
si te encontraras
en esa situacion
(cuando el hombre
es agredido por los
« Propone « 8 ” P
. otros™)?
Soluciona soluciones a la « (Ayudarias a
- Creatividad problematica yu
problemas otra persona que
que se presenta .
., estuviera pasando
en la narracion. . .,
por esa situacioén?
¢Por qué si/no?
» (Como ayudarias
en una situaciéon
asi?
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Categoria

(Bloom)

Definicion

ANALIZAR

Descompone en
partes materia-
les o conceptua-
les y determina
su relacion
entre si; como
una estructura
completa o con
un proposito
determinado.

Habilidades Frocesos Indicadores Pre.gun s
(Aguirre) M’a teo (verbos) sugeru.las. para
teorico mediacion
« ¢De qué color es
el hombre?
« ¢Por qué es de
ese color?
« (COmo es
la forma del
Puede darse en dos | personaje?
sentidos. « (Es hombre o
» Partes mujer?
materiales: « Pequefio,
formas, colores, grande, gordo,
- Percepcién texturas, flaco, largo, corto
Encuentra . .z sonidos. e 2
patrones ) Imag1_ngc1on . Diferenciasenla | CLC 6mo son los
- Crzzbinihd personalidad de nifos?
los personajes * ¢Y como se
(patrones de comportan con el
conducta, que hombre?
se aprendende |« {COmo son las
manera social) | demés personas?
« (COmo se
comportan con el
hombre?
« ¢Por qué se
comportan asi
con é1?
« ¢Por qué crees
y que los personajes
y * Enrelacion con | ogan dibujados
- Percepcion el estilo de los asi?
Clasifica - Imaginacion personajes JN
- Memoria « Enrelaciéncon | ¢Qué lugares
los colores hay dentro de la
historia?
« Describelos
« ¢Por qué hay
+ Simbolosy barcos en algunas
metiforasenla | partes del relato?
Reconoce - Imaginacion . g?%iig(‘) « ¢Qué hacen los
significados - Memoria . paraguas en el
ocultos - Creatividad » Las sombrillas mar?
« Elagua o
+ Las estaciones + ¢Qué significa
del afio el aguaen la
historia?
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(Bloom)

Definicion
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Habilidades
(Aguirre)

Procesos
Marco
teorico

Indicadores
(verbos)

Preguntas
sugeridas para
mediacion

E 1:57- , s
251(:1?)1 a3 (1:57 « ¢Hacia donde van
n Los paraguas los paraguas?
. . ; « ¢Por qué el
Hace juicios Predice - Imaginacion van hacia el mar. hon?brrzlllc’isemira
con base en conclusiones - Creatividad « Predice lo que detenidamente?
o vaasucederde | . :
esténdarZs. acuerdo con !as leErI;l(;ltlc? :;;ig;lflg
Compara y dis- escenas previas.
crimina ideas. . ,. . |e¢Hacia dbonde se
EVALUAR Da valor a la Valora * Plantea hipétesis dirige el hombre?
resentacion de | Evalaa - et acerca del ¢Hacia donde se‘
}[)eorias Critica - Creatividad desenlace de la dirige?
Escoge‘ba— narracion. . dP%)r.qué'?
sandose en » Relaciona los
argum((aintos elementos « ¢para qué hace ese
razonados. Formula - Memoria formales con los | viaje?
- Creatividad simbolos y la « Al final, ¢a donde
temética de la llega?
narracion.
Junta los o Creaeltitulode |« ¢éQué titulole
elementos para L, la narrativa con | pondrias a la

- Imaginacion .
formar un todo | Inventa . base en lo que narraciéon?

- Creatividad . o . ,
coherente y vio/percibid y « Explica el porqué
funcional. sus experiencias. | del titulo.

« Como parte
de la actividad
o al final de
la discusion
- oI final
Genera, planea se solicita al co?r:] eélll:t&(lelt: colilaely
P receptor cree su P
o produce para ronio final de la | 854PO:
reorganizar L, Prop1o « Escribe, dibaja
elementos Modifica - Imaginacion historia. haz un vi’deo ’
en un nuevo ~Crzaadig] * Puede ser collage o algtn
CREAR atron o a través de otro grodufio
P imégenes P
estructura (dibujos) o de audiovisual para
man eJra escrita presentar tu final.
« Leerloo
explicarlo en voz
alta al grupo.
*Después de leer
los finales, se da
Compara e Se comparan una interpretaciéon
omparay . los finales de los | de los mismos o
dsninin Hivites Pl articipantes del | tomando algunos
entre diferentes | hipotesis - Creatividad P P o8
ideas grupo para hacer | como ejemplos,
un cierre. a partir de la
pregunta: ¢Qué
pasaria si...?
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3.2 Mediacion con narrativas digitales por medio
del corto animado El hombre de agua

Como mencionamos en los capitulos anteriores, la narrativa digital surge de la necesidad

de presentar historias a nifios y jovenes desde formatos diferentes, los de las tecnologias

actuales y entornos mediaticos, lugar de convivencia y aprendizaje para dichas generacio-
nes. Aunque el acceso a estos contenidos es libre y facil, hasta comun, es necesario mediar
entre dichas narrativas y el receptor, con la finalidad de sacar el mejor provecho tanto de los

significados de la historia como de la parte estético-visual y asi desarrollar la imaginacion y

creatividad, aprovechando las bondades del medio digital.

Es importante también mostrar las posibilidades educativas desde otros espacios, los

informales que presenta la narrativa digital, como parte de la diversidad de actividades

que afectan la vida de los nifios y jovenes y que, como indica Pastor Homs: “cuando estan

bien enfocadas contribuyen muy positivamente al desarrollo de los individuos y de las

comunidades, asi como al autoenrriquecimiento cultural y autorrealizaciéon personal”7.
Por ello, se plantean los siguientes objetivos:

» Que el receptor (nifios y jovenes) sea capaz de “leer” y decodificar los significados de la
imagen digital a través de los elementos que se presentan en la narrativa.

» Acercar al arte a través de la narrativa digital —en este caso por medio del corto animado
El hombre de agua que se toma como referencia, pero puede ser con otras narrativas
digitales— para que los jévenes lectores puedan identificar elementos relacionados con
las artes visuales, despertando en ellos curiosidad y e interés en otras manifestaciones
culturales y artisticas.

La dindmica de la mediacion que se propone se retoma de la Comunidad de dialogo que
presenta el programa de Filosofia para ninos'*® (FpN) del profesor Matthew Lipman, en el

107 Pastor Homs, Ma. Inmaculada. “Origenes y evolucion del concepto de educacion no formal”, Revista
espariola de pedagogia, Aiio LIX, Nim. 220, septiembre-diciembre 2001.

108 El programa de Filosofia para nifios (FpN) surge en los afios sesenta con la preocupaciéon de Lipman
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sentido de crear una comunidad en donde se desarrollan diversos temas a través del dialogo de-
mocratico que se genera en un grupo de nifos y jovenes.

El modelo hace énfasis en la construccion del propio conocimiento a través del didlogo con los
otros'®, respetando las experiencias previas de cada participante y sumandolas a las propias para
llegar a conclusiones personales que no son impuestas por el mediador, sino mas bien deduccio-
nes a las que los participantes llegan después de escuchar a los demas miembros de la comunidad.

La comunidad de dialogo es el espacio donde se trabajan, desarrollan y logran los objetivos
de Filosofia para nifos, dice Eugenio Echeverria’®. En nuestro caso, esta comunidad servira de
puente para desarrollar las habilidades de percepcion y pensamiento ligadas a la narrativa digital.

“El trabajo de la comunidad de didlogo provoca que los estudiantes aprendan a respetar puntos
de vista diferentes a los suyos, a ser tolerantes con posturas e ideas que no concuerdan con las
propias, a poner su ego en perspectiva y a desarrollar la imaginacién moral ™.

La propuesta de la presente mediacion es crear una comunidad de didlogo entorno a las teméa-
ticas que presenta la narrativa del corto animado El hombre de agua, partiendo de la forma y el
contenido de la historia que llevara a los receptores a discusiones que van mas alla de los niveles
de percepcion y que pueden desarrollar las habilidades que expusimos con anterioridad.

Dentro de dicha comunidad se pueden trabajar diferentes narrativas digitales, no sélo la que
se presenta en este trabajo, existen una cantidad considerables de obras digitales pensadas para
nifnos y jovenes que servirian para los mismos fines. Al final de la bibliografia, se presenta una lista
de titulos recomendados para usarse en mediacion con narrativas digitales, a los cuales se accede

a través de internet.

por las carencias de razonamiento que presentaban sus estudiantes universitarios en los trabajos escritos.La
adquisicion de las herramientas necesarias para hacer razonamientos apropiados segin el programa se debe
fomentar desde que los nifios son pequeios. Asi, Lipman cre6 todo un sistema basado en novelas y manuales
que propician discusiones filosoficas entorno a diversos temas que proponen las novelas, lo que ayuda a nifios
y jovenes a desarrollar habilidades de razonamiento.

109 La pedagogia constructivista surgida de las teorias de Vigotsky es aplicada en FpN como un enfoque
pedagogico-psicologico en donde el nifio deja de ser un recipiente pasivo en el proceso de aprendizaje, para
compartir con otros sus ideas y pensamientos. En este acto dindmico, es generador de su propio conocimiento.
(Echeverria, Eugenio, Filosofia para nifios, México: SM, 2004, p. 32).

110 Echeverria, Eugenio, op. cit, p. 93-95.

109 Ibidem, p. 95.
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Puesto que la narrativa digital tiene como soporte la pantalla, es indispensable contar con
ciertos requerimientos para llevar a cabo la “lectura” del corto animado El hombre de agua.
A continuacién sefialaremos los materiales que se necesitan para la mediacién y posterior-

mente los pasos a seguir propuestos para este trabajo.

Contexto

El “contexto” es la serie de caracteristicas que hacen posible la transmision y recepcion de la narra-
tiva digital que tenemos como objeto de estudio. En este sentido, el “contexto” de nuestra propues-
ta incluye no sélo el espacio fisico, sino también las condiciones méas idoneas o recomendables que
se necesitan para llevar a cabo la mediacion.

El acceso a estas narrativas es mejor si se realiza a través del mediador o facilitador, pues aun
cuando los receptores tengan acceso libre a internet y los dispositivos electronicos, el primer acer-
camiento casi siempre se da por sugerencia de otros (padre, madre, maestro, familiar, amigo).

La narrativa digital tiene una ventaja, se puede acceder a ella desde cualquier dispositivo que
cuente con una pantalla y acceso a internet: un celular, una tableta, computadora, laptop, consola
de juegos. La pantalla del dispositivo sera el “espacio” desde donde acceder a la narracion.

Se recomienda que el lugar (espacio fisico) esté fuera de distracciones para que los espectadores
puedan concentrarse en la narrativa que se les presenta y asi llegar a una “experiencia estética” y a
la discusion critica de los contenidos.

Se propone un lugar pensado para nifios y jovenes. Puede ser una biblioteca, un salén de clases,
o simplemente un espacio adaptado con sillas, cojines, piso de fommy, en fin, un lugar en donde
se sientan comodos. La intencion es crear este espacio idoneo entorno a la lectura —sea de textos o
imagenes— del que algunos autores como Graciela Montes? mencionan como un espacio poético
a través del cual el acercamiento y la experiencia con la narrativa sera mas significativa.

Existen ya espacios que pueden ser utilizados para la mediacion: bibliotecas y centros infantiles

que se dedican a la promocidén de la lectura para nihos y jovenes. Aunque la propuesta aqui presen-

112 Montes, Graciela, La frontera indémita, en torno a la construccion y defensa del espacio poético.
México: SEP, 1999.
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tada no se inscribe dentro de un lugar especifico, el ejemplo sirve como referencia para llevar la me-

diacion a la practica.

Materiales

» Computadora

» Proyector. No es indispensable pero si recomendable para que las imagenes y sonidos
tengan mayor nitidez.

» Acceso a internet

» Bocinas

Sesiones

El corto animado El hombre de agua tiene una duracion de 4 min. aproximadamente, por
ello se sugieren sesiones de 45 min a una hora, disefiadas en cuatro etapas o fases: una in-
troductoria, una en donde se presenta el corto, la fase de discusion en donde se abordara la
construccion de significados de la narrativa, y una tltima fase a manera de cierre.

Es necesario que las sesiones sean méas de una, para repetir la experiencia y poder tener un
referente de qué habilidades se van desarrollando y en qué grados, de acuerdo con el nimero
de veces que se expone el material. Ademas de que en una sola sesién solo se podran ver las
primeras impresiones que genera este tipo de narrativas, que sirven, pero puede profundi-

zarse mas en el dialogo segiin avancen las sesiones.

Grupos
Deben ser grupos de 5 a 10 nifios, que estén entre las edades de 5y 12 afios. El corto puede ser
visto por nifios mas pequeios y adolescentes, sin embargo, la intenciéon de poner un rango de
edad es que se pueda crear una conversacion que facilite la discusion entre iguales.

En el caso de jovenes se puede hacer un grupo especial para la discusiéon que seguramente
dara paso a otras interrogantes, por ello es preciso tener un rango de edad similar de los partici-

pantes, para que tengan mas o menos las mismas inquietudes, referentes visuales y culturales.
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Estrategia de mediacion

Fase 1

Presentacion del material y de los participantes (5-7 min)

Esta presentacion se hace con la intencion de que, posteriormente los participantes
puedan platicar acerca de lo que vieron y se expresen con libertad.

De manera informal se presentan los participantes, diciendo nombre, edad y algo que
les guste hacer en su tiempo libre (sirve para crear empatia).

El facilitador/ mediador hace una introduccién de la narrativa sin decir el nombre del
corto, lo presenta a los espectadores (5 min).

Puede hacer algunas preguntas al azar para saber si los espectadores conocen o han

visto este tipo de narrativas o si reconocen al autor(es), a manera de diagnostico.

Fase 2 (5 min)

Exhibicion del corto animado El hombre de agua

Fase 3 (30 min)

Sesion de preguntas dirigidas

Después de mirar el corto, se abre la discusion acerca de lo percibido por los especta-
dores con el objetivo de descubrir si las imagenes y elementos del corto son suficientes
para entender los significados de la narrativa.

Para ello el facilitador debe hacer preguntas guiadas que permitan una conversaciéon
amena con la intencion de que las respuestas sean espontaneas.

Las preguntas se dividen de acuerdo con los elementos que se desea destacar del corto
animado que iran en dos sentidos: para descubrir los elementos formales de la narrati-
va digital y su relacion con la historia contada; es decir de manera literal lo que se ve 'y
se escucha, y para saber de qué manera estos elementos se conectan con los significa-
dos de la obra y como detonan la imaginacién y creatividad en los nifios.

Las preguntas estan ligadas a los niveles de desarrollo de habilidades que se retomaron

de las metodologias y los propuestos en el marco teorico, que se senalaron en la Fig. 3.1.
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También van enfocadas a los temas transversales que ayudan en el desarrollo de valores y

actitudes que se pueden abordar con esta mediacién:

La educacion ambiental:

»

»

»

»

»

»

»

»

Importancia del agua. Todos los seres vivos requieren de agua para sobrevivir.
El agua para todos como un derecho de los ciudadanos del mundo.

Problemas ambientales. Cuidar y proteger el ambiente.

Deterioro ambiental.

Diversidad natural.

Las formas de aprovechar los recursos naturales.

Poblacidn y cultura, efectos de la concentraciéon poblacional.

Ambitos y decisiones sobre el futuro personal y social

Formacion de valores

»

»

»

»

La no discriminacién o inclusion
Busqueda de identidad
El respeto y aprecio por la diversidad

El sentido de pertenencia a una comunidad, una nacién, a la humanidad.

PREGUNTAS ACERCA DE LA TRAMA-HISTORIA-PERSONAJES

Reconoce los elementos clave de la narrativa digital como un todo para entender la historia.

Observa y recuerda informacion

1.

¢Cuantos personajes hay en la historia?

¢Cuales son?

¢Hay un personaje especial? ¢Cual?

¢Tiene nombre?

o [efe |

¢Como sabes que es el principal?

Conocimiento de ideas principales

¢De qué trata la historia?

¢Qué sucede en ella?

¢En qué lugar(es) sucede?

Describelos
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PREGUNTAS ACERCA DE LA LECTURA DE LAS IMAGENES DIGITALES

Reconoce los elementos de la narrativa, la combinacion de imagen, movimiento y sonido. Presta atencion a
elementos formales en la imagen: color, textura, luz, composicion y a caracteristicas del sonido: ritmo, inten-
sidad, tono. Reconoce las técnicas de ilustraciéon y animacioén como recursos de los autores para la construc-
cion de significados.

Interpreta

1. ¢Qué sonidos escuchaste?

2. ¢De donde provienen?

3. ¢ Por qué grita la mujer y corre?

4. ¢ De quién huye? ¢Por qué?

Compara

Acerca de los personajes
¢ Como son fisicamente?

=

¢ Y su forma de ser?

¢ Por qué son diferentes, qué los hace diferentes? Explica

¢Qué colores tienen los personajes?

¢Y las cosas? ¢Los lugares?

oo ]+ Jeo [

¢Por qué usan esos colores? En relacion con una respuesta obtenida

Infiere causas
Escena 1 (51-1:04")
1. ¢Qué sucede en esta parte de la historia?

2. ¢Por qué las personas estan molestas?

3. ¢Qué crees que sienta el hombre?

4. ¢Codmo puedes saberlo?

Predice consecuencias

1. ¢Qué pasa con el hombre después de esto?

2. ¢A donde se dirige?

3. ¢Por qué?

PREGUNTAS ACERCA DE LOS SIGNIFICADOS

Reconoce elementos destacados en la historia que se traducen en significados, a través de la construccion de
simbolos y metaforas que presentan las imagenes. Se centra la discusion en algunas escenas.

Demuestra
Relata

Escena 2 (1:35 -1:417)

1. ¢Qué sucede en esta parte de la historia?

2. ¢En qué lugar se encuentra el hombre?

3. ¢Qué hace con los barcos de papel?
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Experimenta

1. ¢Te has sentido como el personaje principal?

2. ¢Podrias explicarlo cuando y por qué te sentiste asi?

Soluciona problemas

Escena 1 (51-1:04")

1. ¢Qué harias t1 si te encontraras en esa situaciéon?

2. ¢Como ayudarias a otra persona que estuviera pasando por esa situacion?

Encuentra patrones

1. ¢De qué color es el hombre?

2. ¢Por qué es de ese color?

3. ¢Como es la forma del hombre en comparacion con los “otros”/nifios? (pequeiio, grande, gordo, flaco,
largo, corto)

4. ¢Qué diferencias encuentras entre los adultos y los nifios?

5. ¢Coémo son las personas con el hombre?

Clasifica

1. ¢Por qué dibujaron a los personajes de esa manera?

2. ¢Como son los lugares en la historia?

3. Describe alguno

Reconoce significados ocultos

1. ¢Por qué hay barcos en diferentes partes de la historia?

2. ¢Qué significan?

3. ¢Qué significa el agua en la historia?

Valora
Evalaa
Critica

1. ¢Qué sucede después de que el hombre mira los paraguas que van hacia el mar?

2. ¢Hacia donde se dirige?

3. ¢Por qué?

Formula

Escena 4 (2:21 -2:34”) El viaje

1. ¢Por qué el hombre recorre esos lugares?

2. ¢Para qué hace ese viaje?

3. Alfinal, éa donde llega? ¢qué sucede con el hombre?
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Fase 4 (15 min.)
Cierre
Después de la observaciéon del corto animado y la exposicion de preguntas por parte de los
participantes, es necesario hacer un cierre. Dicho cierre no tiene la intenciéon de dejar conclu-
siones establecidas pues como ya se dijo anteriormente, los significados de la narrativa son
muchos y dependen de cada espectador. El cierre es una actividad ladica que deja a los par-
ticipantes con la sensacion de que lograron u obtuvieron algo a través de la dinadmica que es
parte importante de las mediaciones con diferentes narrativas enfocadas a nifos y jovenes,
sean digitales o no.

Se propone como cierre de la mediacion una actividad en donde los participantes desarro-
llen otras habilidades para las cuales se hacen las siguientes preguntas, pero a diferencia de
las otras etapas en donde todo se centra en la discusion, en ésta se pide que escriban en una

hoja de papel o dibujen las respuestas.

Inventa

1. ¢Qué titulo le pondrias a la narracion?

2. Explica el por qué del titulo.

Modifica

1. Inventa tu final (escribelo, dibijalo, realiza un video o un collage)

2. Compértelo con el grupo

Dejar la posibilidad de escribir o dibujar es una estrategia para no limitar al participante,
para que se exprese de manera libre, sin importar sus capacidades o aptitudes. En el caso de
los nifios pequeiios, puede sugerirse el dibujo como una forma maés eficaz de expresarse, o si es
que aun no escriben. En el caso de los jévenes es mas probable que se inclinen por la escritura.

Después de las preguntas y la actividad se comenta de manera rapida las respuestas de

algunos de los participantes.
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Conclusiones: breve reflexion en torno a la lectura
de narrativa digital

La narrativa digital, en sus diversas representaciones, devela una interaccion diferente del es-
pectador con la obra, apela a sus sentidos, a su experiencia previa y al conjunto de elementos
que se presentan en la pantalla. Implica un esfuerzo mayor que el sélo hecho de leer, de mirar
iméagenes o de escuchar sonidos.

En el corto animado que usamos como punto de partida de una mediacion con narrativa di-
gital, no se pueden separar los elementos formales y el contenido de los significados que aporta
cada uno de los signos que lo conforman. Asi, mientras el espectador sigue el recorrido de las
ilustraciones magistralmente realizadas por Gabriel Pacheco, la misica va aportando mas in-
tensidad a la narrativa, los sonidos de efectos especiales, de igual manera, completan la puesta
en escena que ha creado el animador Kim Young-jun.

La adaptacion, en este caso, de un libro album a la pantalla, puede ser transformadora de
una obra, pues representa no sélo la reinterpretacion de un trabajo ya antes logrado, sino que
anade nuevos significados al abanico de la historia original, la que pensaron el escritor Ivo Ro-
satiy alaque después el ilustrador dio forma con las herramientas artisticas de que es portador.

Los cambios entre medios significan nuevas experiencias, experiencias “estéticas” o no, pero
sin duda experiencias que nos ayudan a aprehender cosas nuevas. Cada texto, sea escrito, vi-
sual, auditivo, aumenta nuestro conocimiento acerca de las historias, de lo que los autores nos
quieren contar.

El corto animado El hombre de agua ofrece una historia de trasfondo a través de la perspec-
tiva del personaje principal y su relaciéon con los otros personajes, con los lugares y los acon-
tecimientos que narran las imagenes. Al mostrar esta infinidad de lugares, personas, modos
de vivir, se profundiza en la interaccion con el receptor generando una nueva comprension
estética de los problemas actuales del mundo en que habitamos.

A través del elemento central, el agua, los ninos y jovenes se acercan a muchos temas que si

miramos de cerca, no estan alejados de su vida cotidiana. De esta manera, los simbolismos del
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agua como eje principal de la narrativa toman fuerza para integrar otros temas como la acepta-
cién del otro, la busqueda de la identidad, la cooperacion y el respeto entre personas, la inclu-
sion; temas que son universales y que conllevan un aprendizaje que ayuda a pensar de manera
mas critica, y si no mas critica, al menos por un rato de forma diferente.

Dicho aprendizaje se logra por medio de las propiedades de la narrativa digital, a las cua-
les se les puede sacar el mejor provecho si se toman con la importancia debida y no s6lo como
parte de una cultura popular y del entretenimiento. Si bien las tecnologias nos han alejado
de muchas de las practicas que antes teniamos para acercarnos a una forma de pensamiento
critico, otras nos ayudan a entender mejor los cambios de un presente que parece incierto.
Las narrativas digitales son una de ellas.

Fijarnos en las formas, colores, texturas, sonidos, ayuda a desarrollar la percepcion y a po-
ner atentos todos nuestros sentidos; pero ademas de eso, nos permite preguntarnos acerca de
todo lo que conlleva una obra digital. Podemos preguntarnos é¢como es que el ilustrador, el
animador, o autores crearon esta historia? Podemos preguntar también la relacion que existe
entre estas caracteristicas y lo que el autor quiso contar.

Prestar atencion a todos estos elementos, sin duda, tiene una relacion con la memoria, con el
recordar experiencias pasadas que se pueden vincular a lo que narra la historia de este hombre
que no sabemos quién es. También tenemos que hacer un esfuerzo por “observar” detenida-
mente los detalles de cada cosa que se presenta en la pantalla y hacer relaciones con lo que va
transcurriendo para al final saber lo que pasa.

El final, a manera de metafora, es abierto; de esta forma el espectador se conecta con la
narrativa, pues le permite sumergirse —igual que al “hombre de agua”— en la historia, y hacer
uso de su creatividad para transformarla, y més adelante, de ser posible, transformar su propia
realidad. Sin embargo, en ocasiones, el reconocer todos estos simbolos y significados no es
tarea facil, pues como ya dijimos requiere de hacer multiples conexiones entre lo que se ve y
lo que se entiende; esto dependera de la cercania y frecuencia con que el receptor tenga estos

materiales, asi como de la intervencion que tenga el mediador o facilitador.
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