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Presentacion

El desarrollo acelerado de las tecnologias digitales les permite a los individuos recorrer,
crear, colaborar, intervenir y sumergirse mediante los sentidos en las narrativas digita-
les. Los avances tecnologicos y el desarrollo de la cultura digital potencian y demandan
nuevas habilidades para desempenarse tanto en el trabajo como el entretenimiento,
cada vez mas ubicuo.

El crecimiento exponencial, el desarrollo acelerado de interfaces y tecnologias digitales
potencian la experimentacion de los sentidos y estan modificando las maneras de cons-
truir narrativas digitales. En este sentido los medios digitales y el ecosistema digital son
portadores de las nuevas formas de producir, hacer y construir en el ambiente digital.
Los medios sociales y conectivos mediante la web favorecen estas experiencias narrati-
vas. Los consumos cambian, mutan a formas hibridas para recorrer las narrativas, y, los
productos digitales.

El objetivo de este libro es poner en circulacién y mostrar las producciones individua-
les y colectivas realizadas por los maestrandos. Los trabajos de reflexion tedrica y los
proyectos digitales fueron realizados como trabajos finales de los mddulos de la Maes-
tria durante 2020 y 2021. El libro busca sumar a la reflexién en el campo de los medios
digitales con producciones que potencian las posibilidades comunicativas, de narrati-
vas trasnmedia, dondela realizacién colaborativa es fundante y las mismas explotan las
nuevas habilidades, recursos del ecosistema digital.

Esperamos, este E-book, sea un aporte que nutra el campo de las producciones digitales
y sus potencialidades Inmersivas. Creemos, desde la Maestria en CDI de la UNR que
debemos proponer espacios de produccion e intercambio para potenciar las instancias
de debate entre docentes, estudiantes, productores, realizadores y publico en general.
Por ello, debemos contribuir al debate sobre la constante evolucion de los medios di-
gitales y las posibilidades de realizar cada vez mas proyectos, productos colaborativos
que exploten las experiencias cognitivas, sensoriales, tactiles y sonoras en el ecosistema

digital.

Sebastian Castro Rojas
Coordinador Pedagdgico Maestria CDI
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El Gato y la Caja: periodismo
cientifico en tiempos de
convergencia

Leticia Beltran

Facultad de Humanidades
Universidad Nacional del Nordeste, Afgentina
letibel9.0@gmail.com

Resumen:

Los nuevos modos de difusion de contenidos de las industrias culturalesimplican nuevas formas de
consumo. De esta manera nos encontramos con una vasta cantidad de productos que pueden ser
considerados, en base al rigor de su proceso de produccién, de buena o mala calidad. En este traba-
jo se expondra el caso de El Gato y la Caja, un medio de difusion digital de contenido cientifico. Se
trata de una propuesta comunicacional cuya innovacién consiste en un disefio atractivo y un vinculo
directo con su audiencia a través de “experimentos’, que luego se reflejan en informes cientificos que
“vuelven” a los usuarios y las usuarias de manera gratuita en forma de notas periodisticas, infogra-
tias, podcast y libros. De este modo, se observa como la participacion de las audiencias beneficia la
produccion cultural, a la vez que crea una “economia afectiva” —en términos de Jenkins (2009)-. El
objetivo de este capitulo es analizar la estrategia de comunicaciéon transmedia de El Gato y la Cajay
dar cuenta sobre como la construccion de una identidad digital favorece el desarrollo de una comu-
nidad de fanworks, es decir, de personas que colaboran en la producciéon. Asimismo, se intentara
especificar el tipo de publico que consume este productocomunicacional y cientifico, desde una
perspectiva generacional.

Palabras clave: narrativa transmedia, consumos culturales, cultura participativa, fanworks, perio-
dismo cientifico.
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1. Introduccion

Sila funcién primordial de la ciencia es mejorar la calidad de vida de la ciudadania, ;se puede afirmar
que la principal funcién del periodismo cientifico es garantizar ese bienestar a partir de la transferen-
cia de informacion certera? El principal objetivo de este trabajo es explorar la estrategia de comunica-
cién transmedia de El Gato y la Caja? e indagar sobre las practicas comunicacionales del periodismo
cientifico. Se implementara para el analisis la estrategia de investigacion del estudio de caso que, segin
Eisenhardt, esta “dirigida a comprender las dinamicas presentes en contextos singulares” (citado en
Gonzalez Daza, Gémez Sanchez y Pérez Pérez, 2019, p. 87).

EGLC? es un caso interesante de ser analizado porque se trata de un medio de comunicacién que supo
construir una identidad digital y que colaboro6, en tiempos de pandemia, en la difusiéon de contenido
cientifico. Este aporte al periodismo de calidad hizo que pueda construir una comunidad participati-
va, donde la meta del vinculo entre la ciencia, la tecnologia, la sociedad y los medios de comunicacion
sea una realidad.

Las audiencias, en tiempos de convergencia, tienen un rol fundamental en la construccion de las me-
diaciones —término acufiado por Jests Martin Barbero (1991)-. Esto se debe a que las y los usuarios
son quienes producen y se apoderan del sentido del proceso comunicativo. Natalia Rigo, por su parte,
para dar cuenta de este fenémeno retoma la propuesta tedrica de Orozco Gémez, que

Explica qué es lo que interviene entre un publico determinado y los medios, y para analizar esto, la
teoria de las mediaciones va a indicar qué elementos hay que prestarle atencion para ver lo que esta
mediando entre el publico y el medio. (Rigo, 2017, p. 4)

En este sentido, es importante mencionar que el medio analizado busca vincular el mundo digital con
el mundo fisico a través de sus producciones.

Por su parte, Rosen (2018) hace referencia a la concepcidn clasica del periodismo cientifico, “segun
el cual el periodismo deberia ayudar a difundir y transmitir los principios de la cultura cientifica, con
miras a la comprension y alfabetizacion de los publicos” (p. 2). Sin embargo, esto no ocurre en el caso
de EGLC, ya no se trata de ser un medio para acercar la ciencia a la sociedad, sino de construir ciencia
en conjunto y divulgarla al mismo tiempo.

2. Desarrollo

El escenario medidtico y digital se encuentra en vias de expansion a partir de losnuevos desarrollos
tecnoldgicos. Los usuarios y las usuarias de estos medios se convirtieron en prosumidores (producto-
res y consumidores) de contenidos y dan paso a nuevas narrativas transmedia.

El término narrativa transmedia fue acuiiado por Henry Jenkins (2003) y definido como una forma
narrativa que se expande a través de diferentes sistemas designificacion y medios, donde los prosumi-
dores asumen un rol activo en ese proceso de expansion de los contenidos.

Carlos Scolari (2013), en Narrativa Transmedia. Cuando todos los medios cuentan, realiza un identikit
sobre las narrativas transmedia en base a las teorias de Jenkins. Su caracterizacion es ttil para com-
prender el caso de EGLC, que retine la gran mayoria de estos items:
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o Expansion vs. profundidad: prdcticas virales en redes socialesque aumentan el capital simbélico y la capaci-
dad de penetracion en lasaudiencias.

o Continuidad vs. multiplicidad: la creacion de nuevas experienciasnarrativas.

o Inmersion vs. extraibilidad: fenémeno que hace que el producto abandonela narracion en el mundo virtual
para comercializarlo en el “mundo real”.

o Construccion de mundos: relatos verosimiles que favorecen la identificacion en el piiblico.
o Serialidad: tradicion serial de la industria cultural que conocemos desdesus inicios en el siglo XIX.
o Subjetividad: muchas miradas, perspectivas y voces.

o Realizacion: participacion de las audiencias en la construccion de nuevos contenidos.

En este sentido, y en términos de Jenkins, se observa en la actualidad un paso de la cultura del espec-
tador a lacultura de la participacion. Este marco permite entender cémo la creaciénde una plataforma
con informacidn cientifica puede construir una comunidad de fanworks que no necesariamente esta
familiarizada con este tipo decontenidos.

Se entiende a los fanworks como el espacio “colaborativo producido por, para yacerca de fans y comu-
nidades de fans que crean y consumen sus propias producciones” (“Fanwork’, 2021). Es importante
destacar que, si bien se da una situacion de participacion de las audiencias, en EGLC los contenidos
que se desarrollan atraviesan un proceso de curaduria por parte de comunicadoras/es, cientificos/as y
disefiadores/as que conforman el equipo.

Esto se vincula, a su vez, con el planteo de Roberto Igarza sobre la comunidad de conversacién, consu-
mo y produccion, la cual “congrega estrategias vinculadas a lacolaboracion social mediada, fundadas
en una perspectiva interaccional, simbdlica y sistémica, son expresiones emergentes de la red que se
vuelven anfibias” (2017, diapositiva 26). Esto se da, en el caso de EGLC, a partir de la busqueda de
interaccion desde las producciones creadas especificamente para las plataformas digitales, como en-
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cuestas o formularios. Quienes se encargan de la amplificacién de los contenidos son losusuarios y las
usuarias de redes sociales, los/las que conforman una comunidad de casi 400 milseguidores entre las
tres principales plataformas: Instagram, Facebook y Twitter.

2.1. Del laboratorio al Twitter

Pensar una estrategia de comunicacion para llegar a un publico determinado es una tarea compleja.
Lo es aun mas cuando se trata de difundir contenido cientifico entendible para una grancantidad de
personas. Parece una tarea imposible, pero no lo es. EGLC es unamuestra de ello: se trata de un medio
de comunicacién digital que surgié en el 2017 desde el microblog Twitter y que se expandi6 a otras
plataformas con otras propuestas.

Fue necesaria la “expansion” a un sitio web en el que fuera posible volcar los contenidos e investigacio-
nes que se llevaban adelante. Como se explica en la pagina

Represent6 (y creemos que atn representa) un emergente muy claro de la interaccion entre cientificos
que querian compartir las cosas que los apasionaban y artistas que decidian tomar esas historias de
ciencia, apropiarselas y darles una representacion en forma de imagen. (EGLC, 1/7/2020)

En sus inicios, el medio contaba con tres personas que lo sostenian, dos estaban vinculadas a carreras
cientificas y una al disefio grafico. Actualmente son 24 las personas que trabajan de manera formal
y hay cientos de personas que participan de sus investigaciones virtuales. Este proyecto de comuni-
cacion se identifica como un “organismo que explora y modifica el entorno” (EGLC, 1/7/2020), una
meta que, a la vez, conduce a pensar en elconcepto de “posible adyacente” de Stuart Kauffman. Este
término, segun Pardo Kuklinski, se define como
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Un mapa de todas las posibilidades en que el presente puede reinventarse a si mismo. El adyacente
posible explica que cada puerta que se abre en elpresente, abre otras puertas a futuro que no estaban
previstas en el punto deinicio. (2014, p. 204)

Resulta imprescindible realizar un abordaje conceptual sobre lo queimplica el periodismo o la comu-
nicacion cientifica en su sentido mds operativo: se lo plantea como una practica que remite al

Uso apropiado de diferentes herramientas, medios, actividades y mecanismos de didlogo para producir
conciencia, entretenimiento, formacién de opinién o comprension del publico entorno a conocimien-
tos producidos desde las ciencias. (Burns, O’Connor y Stocklmayer, 2003, p. 183)

En este sentido y considerando la nocién de narrativa transmedia de Carlos Scolari (2013), podria-
mos decir que EGLC constituye tal narrativa debido a la confluencia entre dos coordenadas basicas:
1) la expansion del relato a través de varios medios y 2) colaboracién de los usuarios en ese proceso
expansivo.

La narrativa transmedia de EGLC incluye produccion periodistica,informes e investigaciones cientifi-
cas distribuidos a través de su sitio web, libros (fisicos y ebook), podcast y redes sociales.

En la descripcion que se presenta en la web, se afirma que

Ese acto permanente de comunicacion y busqueda de una relacion horizontal y bidireccional con los
lectores fue generando —y permitiéndonos a nosotros observar y valorar— uno de los elementos mas
significativos para el proyecto: la Comunidad. Los cientos de comentarios en redes sociales y en el sitio
hicieron que empezaramos a ver al Gato también como un contexto, un espacio en el que podian con-
centrarse y recombinarse ideas. En palabras de Steven Jonhson, estdbamos generando una red liquida
en la que las interacciones entre personas generaban permanentemente ideas nuevas, remixadas, que
nos permitian ver un paisaje de opciones y caminos a seguir. (EGLC, 1/7/2020)

Por esto, se puede decir que EGLC es “lo que hace”. Es decir, en términos de Jenkins, se puede afirmar
que este medio crea experiencias narrativas aparentemente incoherentes con respecto al mundo na-
rrativo original (Twitter).
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Reno y Flores (2012) plantean que entre los nuevos espacios donde se desarrolla la practica del perio-
dismo transmedia, se encuentran las redes sociales e “incluso el microblog Twitter, que poseen todos
estos entornos una pertinente difusion y ofrecen numerosos espacios, denominados por Augé (2007)
como no-locales, son un espacio de encuentro de grupos sociales” (p. 11).

En este encuentro se genera una cultura participativa, donde los usuarios y las usuarias perciben al-
gun tipo de conexidn social. A esto Jenkins (2009) lo denomina “economia afectiva’, que incluye a un
consumidor activo, emocionalmente comprometido y socialmente involucrado. Este autor también
sostiene que las juventudes, por ejemplo, “estan encontrando un vehiculo para pensar politicamente a
través de este tipo de redes impulsadas por intereses” (Jenkins en Edutopia, 2013, 5m2s-5m22s). En el
contexto de pandemia, las personas prosumidoras de EGLC encontraron el interés comun de divulgar
contenido cientifico para contrarrestar la divulgacion de desinformaciones que fueron frecuentes du-
rante el tiempo de aislamiento social.

Estas redes impulsadas por intereses estan preparando el camino para que se consideren ciudadanos de una
manera nueva, para movilizar las habilidades que desarrollaron para contribuir a las comunidades en linea
y ala cultura participativa y dirigirlos hacia un cambio social. (Jenkins en Edutopia, 2013, 5m2s-5m22s)

Esto que explica Jenkins se aplica a la comunidad de este medio de comunicacién digital.

2.2. ;Quiénes participan en la creacion de contenidos de EGLC?

Desde una perspectiva generacional, se observa la importancia de entender cudl participacién de jo-
venes en la produccion cultural y en el consumo de esos productos a través de diferentes plataformas
digitales.

Instagram y Twitter como fuentes de informacion sobre nuevos contenidos disponibles en platafor-
mas, poseen un publico que es proporcionalmente superior entre jovenes hasta 29 afios, segiin un
informe sobre los consumos culturales en Argentina realizado en marzo del 2020, por la asociacion
civil “Enfoque Consumos Culturales™.

El proceso de desarrollo de una comunidad de lectura y escritura se da en formade ciclo, segtin explica
Roberto Igarza con el siguiente cuadro explicativo:

Fuente: Igarza, 2017, diapositiva 25
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Vemos como una creacion inicial llega a un publico determinado, que a su vez se involucra con el con-
tenido e inicia una conversacion para, de estamanera, colaborar en la creaciéon de un nuevo producto.

Zallo (2012) sostiene que

Estos contenidos culturales comunicados nacen de actos de creacion simbdlica, implican procesos de
trabajo y valorizacién peculiares por su propia naturaleza, suponen siempre algiin proyecto estético y
comunicativo independientemente de su calidad, se plasman en objetos o servicios culturales y comu-
nicativos que son demandados por tales y tienen una eficacia social por el lado de la percepcién social
en forma de disfrute, conocimiento y vertebracion social. (p. 4)

A esto también aplica el analisis realizado por José Luis Fernandez (2021) en Vidas Medidticas: entre
lo masivo y lo individual, donde sostiene que “la nueva verdad es que las denominadas redes sociales,
un area central de las mediatizaciones en la actualidad, son relevantes en tanto tales y no sélo como
mediaciones entre diversas zonas de los social y lo cultural” (p. 213).

2.3. En Twitter todes hacemos ciencia

La comunidad creada por EGLC permite vislumbrar cémo otro tipo decomunicacion es posible.

Como expresa Scolari (2013), en tanto “sin prosumidores no hay narrativa transmedia’, es importante
destacar que justamente “el texto transmedia opera como una totalidad, crea oportunidades para los
consumidores en diferentes niveles y el placer que produce su interpretacion es transversal” (p. 57).

Asi, como la television fue foco de criticas durante muchos afios por parte de teéricos de la comunica-
cidén, cuando se empez6 a denominar como “la caja boba”, hoy podemos decir que internet inicio6 ese
proceso de cuestionamiento a lo que puede dar de si, es decir, infinitas posibilidades.

La posibilidad de lograr que personas jévenes de entre 16 y 40 afios entiendan la ciencia a partir de
un sitio que le habla en sus mismos cddigos es extraordinaria. Volver a la raiz de lo que significa la
comunicacién como servicio publico y de calidad, debe ser la meta con la que se deben encarar los
proyectos comunicacionales.

Se debe entender, también, que las plataformas no son solo repositorios de materiales, sino que son
formas complejas que definen consumos culturales y moldean los gustos en base a un sentido de per-
tenencia. En este sentido, podriamos mencionar el concepto de “fantasia interna” de Ernest Bormann
(1972) que en su teoria de la convergencia simbdlica sostiene que es

La conjuncidn y explotacién de conocimientos compartidos, que se traduce enformas de comunicacién
propias que adquieren sentido segtin esta fantasiacompartida y sélo para los miembros del grupo. Si
bien esto sucede en todoconjunto, es caracteristico que se utilicen en la vida diaria términos de lamito-
logia del objeto, en ocasiones que lo evoquen o ameriten. (p. 396)

En tanto los consumos culturales en la actualidad son individuales, continuos, moéviles y globales —en
términos de Canavilhas (2011)-, resulta imprescindible la construccién de vinculos con usuarios y
usuarias, logrando asi la conformacion de una comunidad colaborativa. Si conocemos lo que el publi-
co demanda, sabremos por donde encaminar nuestra comunicacion.
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En el caso de EGLC, particularmente durante la pandemia de Covid-19, incorpora documentos e
investigaciones que invitan a la reflexién acerca de la infodemia en este contexto tan particular del
mundo y el pais. También se realizan investigaciones de forma continua y las mismas se difunden a
través de redes sociales para que las personas participen respondiendo cuestionarios que engeneral se
presentan como “dilemas morales”. Es decir, como se sienten las personas respecto a tal o cual deci-
sién. Esto, segun Jeft Gomez, promueve la participacion de las audiencias y “contiene los contenidos
creados por los usuarios” (citado en Scolari, 2013, p. 23).

Al inicio de la pandemia, EGLC no contaba con material sonoro, esto hizo que se asociaran con Posta
FM, la productora de podcast mas grande de Argentina y comenzaran a realizar breves podcast sobre
la pandemia con informacién util para la audiencia.

Cabe destacar que el acceso a los contenidos es absolutamente gratuito y en su sitio invitan a “bancar’,
decision que fortalece su comunidad e incluso los legitima. Tal es la legitimidad construida por este
grupo de trabajo que, en una de las conferencias diarias del Ministerio de Salud Publica de la Nacién,
en el marco de la pandemia por Covid-19, un integrante de EGLC fue convocado para hablar sobre la
infodemia y brindar recomendaciones para evitar el consumo de informaciones que sean perjudicia-
les para la salud.

Twitter fue un gran vehiculo para la difusiéon de los productos comunicacionales que elaboran, no solo
desde el inicio de las investigaciones cientificas, donde las personas se suman voluntariamente utili-
zando sus redes o una cuenta en Google, sino cuando los resultados estan disponibles como informes.

Esto se debe también a que en Argentina se estima que hay unos 36 millones de usuarios y usuarias
activas/os en el ciberespacio y que estas personas le dedican aproximadamente 9 horas y 39 minutos

por dia a internet (lo que se traduce en 146 dias del afio solamente navegando en la web)’.

Por otra parte, Twitter estd sexta en el ranking de las redes sociales mds usadas por argentinos y argen-
tinas, en base a datos brindados en febrero del 2021 por We Are Social y Hootsuite.

14
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Este informe sefiala ademads que el tiempo aproximado que las usuarias y usuarios de Twitter en Ar-
gentina utilizan esta plataforma es de 8,5 horas por mes.

A partir de lo dicho anteriormente, surgen los siguientes interrogantes: ;es posible pensar una comu-
nicaciéon que garantice el acceso a la informacion de calidad en los medios digitales? Si estamos vi-
viendo la era de la ubicuidad, donde todas las personas (principalmente las personas jévenes), tienen
la capacidad de estar “presentes en todas partes todo el tiempo’, a partir de los dispositivos digitales,
;se podran elaborar estrategias para establecer estandares de calidad?

Scolari hace referencia a la nueva generacion de prosumidores, ante lo que las corporaciones pueden
tomar tres posturas: 1) perseguir/penalizar las obras de los prosumidores; 2) dejar que esa energia
narrativa se pierda y hacer nada al respecto, o 3) dialogar con esas producciones y crear espacios de
contencién (un objetivo que EGLC pudo alcanzar a lo largo de su desarrollo).

El paradigma digital, como expresa Igarza (2020), “atraviesa y reconstruye las categorias generaciona-
les, ahora menos relacionadas con la segmentacion etaria y mas con las formas de apropiacion de las
tecnologias de acceso, consumo y produccion” (s/p). En este sentido, ;somos las y los prosumidores
quienes debemos actuar como veedores para elevar la vara?

Notas

1. Ver: La Comunidad Cientifica ante los Medios de Comunicacion - Guia de Actuacion para la Divulgacion de la Ciencia de
Fernandez Bayo, Menéndez, Fuertes, Mecha y Milan (2019).

2. Ver: El Gato y La Caja (2015-2021).

3. En adelante se hara referencia a El Gato y la Caja con las siglas EGLC.

4. Ver: Enfoque Consumos Culturales(2008-2020).

5. Ver: We are social(2021).
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Resumen:

El nuevo ecosistema digital, vertebrado por internet, supone una multiplicidad de ofertas donde
cada usuario tiene la posibilidad de considerarse como un productor activo de contenidos y expe-
riencias mediaticas culturales, mas alla del mero papel de consumidor que tuvo en todas las etapas
tecnoldgicas anteriores.

El proceso de plataformizacion que se experimenta en la actualidad otorga, sin lugar a dudas, un
empoderamiento comunicacional a sujetos dispuestos a crear y poner en circulacién contenidos
digitales, donde los medios tradicionales entran en crisis con esta nueva era haciendo que deban
readecuarse para continuar siendo vigentes.

En este contexto, uno de los elementos claves para la interaccién de usuarios y la transmision de
saberes y conocimientos es la nube, un espacio abstracto en el universo digital que representa un
cambio en el paradigma comunicacional y que se ofrece como una posibilidad novedosa para la
transferencia eficiente de informacién que puede ser aprovechada a nivel ensefianza/aprendizaje por
los nuevos nativos digitales. Descripciones sobre su funcionamiento, sus formas, sus modos, sus po-
sibilidades y experiencias educativas realizadas en espacios mediados por dispositivos electrénicos
conforman el corpus de este recorrido donde se detalla la incidencia de la Nube en la produccién y
circulacién de contenidos digitales.

Palabras clave: nube, informacion, educativo, ensefianza, aprendizaje.
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Introduccion

La Nube, pensada como el universo simboélico que comprende contenidos y metadatos, y también
como el repositorio universal con acceso y gestion transparente a los contenidos, se convierte en este
nuevo ecosistema digital en un jugador importante al momento de producir y poner en circulacién
contenidos mediaticos culturales.

Este gran universo simbdlico representa un cambio en el paradigma comunicacional en cuanto a la
incidencia que tienen los usuarios en la creaciéon de contenidos. La nueva forma de comunicacién
planteada con la llegada de la nube supone utilizar la informacién como una solucién eficiente para la
produccion centralizada y la distribucion descentralizada de contenidos a nivel global que puede ser
aprovechada como una novedosa manera de poner en practica mecanismos de ensefianza/aprendizaje
en los nuevos nativos digitales.

Pensar en la forma que las nuevas generaciones aprehenden conceptos por fuera de la educacion
tradicional es actualmente un desafio para los docentes que, en su gran mayoria, son parte de la Gen-
eracion X y se consideran sujetos en transicion con respecto al surgimiento de las nuevas tecnologias.
Esto los obliga a repensar las estrategias dentro del aula frente a las fuentes de conocimientos infor-
males que asoman desde los dispositivos y las plataformas a las que se puede acceder a través de ellos.

Entonces, ;de qué manera la nube incide en la produccion y circulaciéon de contenidos culturales que
se presentan como susceptibles de enriquecer el conocimiento de las distintas generaciones atravesa-
das por la tecnologia? Esta es la pregunta que intentaremos responder a lo largo del presente ensayo.

1. Marco referencial

La posibilidad de generar contenidos y ponerlos en circulacion es una invitacion a construir una gran
nube de saberes donde los usuarios, ademas, adquieren nuevos conocimientos enmarcados en un
aprendizaje informal que comienza a ganar espacio por fuera de la escuela. Carlos Scolari, al respecto
de los conocimientos adquiridos por los jovenes, se pregunta: ‘sdonde aprendieron a hacer esas cosas?”.
El investigador sefiala que esas competencias fueron adquiridas fuera de las aulas porque es “evidente
que en las escuelas no se ensefia a superar niveles en un videojuego ni a gestionar un canal en YouTube
o la propia identidad en Instagram; quiza en algunos casos esas competencias se pueden adquirir en el
hogar, por ejemplo, a través de familiares cercanos (madre, padre, hermano, hermana), pero en la ma-
yoria de las ocasiones se aprendieron en otros espacios informales de interaccion” (Scolari, 2018, s/n).

Ante este panorama donde la tecnologia y las plataformas comienzan a tomar relevancia en el armado
de las estrategias educativas, la nube aparece como el lugar primordial desde donde se pueden obtener
saberes por parte de educadores y estudiantes. Por su parte, los educadores, para dirigir y alcanzar
una nivelacion cognitiva/tecnoldgica con los nuevos nativos digitales, y los estudiantes para absorber
informacion que les permita satisfacer sus ansias de encontrar respuestas a sus inquietudes y que los
mantenga en un estado de hiperconexién con sus pares.
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2. Desarrollo

Pensar la nube como un soporte y una estrategia valida para la ensefianza/aprendizaje dentro de las
aulas requiere primero saber a qué nos referimos cuando nombramos a este modo de transmision y
almacenaje de datos dado que todavia, como sujetos atravesados e interpelados por las nuevas tecno-
logias, desconocemos de su existencia o simplemente tenemos incorporado vagamente su concepto,
sin dimensionar la injerencia que tiene al momento de la creacién y distribucion de los contenidos
generados.

Por ello, para comenzar, nos centraremos en el primer cuestionamiento que gira alrededor del tema:
sQué es la nube? La nube es un repositorio que permite el acceso universal a una red compartida, cual-
quiera sea, y a un conjunto de fuentes informaticas configurables que pueden estar aprovisionadas y
liberadas con un minimo de administracién. Es un universo simbdlico que comprende contenidos y
metadatos, y un conjunto de servicios ‘transparentes’ de acceso y gestion de contenidos (Igarza, 2020,
s/n). Este universo representa un cambio de paradigma dentro de la comunicacion digital y estd com-
puesto por datos que fueron subidos por aquellos que estan interesados en compartir producciones
medidticas propias o colaboraciones hechas en productos generados por otros usuarios.

Cuando hablamos del simbolismo que tiene la nube dejamos entrever que no estamos refiriéndonos
a algin elemento material per se, ni a un objeto que podemos guardar en la gaveta de algtn escritorio
doméstico al cual debemos encender para poder ejecutarlo o apagarlo para dejar de hacerlo. Enton-
ces, scomo funciona la nube? La nube funciona a través de Internet' almacenando datos de una forma
muy similar al correo electronico y su objetivo es poder utilizar recursos informaticos sin tenerlos, ya
sean propios o no. Es decir, estan en algun lugar intangible, lejos de los discos de almacenamiento de
los ordenadores o dispositivos que utilizamos, pero alcanzables para cualquier usuario, en cualquier
momento y desde cualquier lugar con acceso a la red.

La posibilidad de acceder a la nube desde cualquier lugar, en cualquier momento y de cualquier forma
refuerza la idea de ubicuidad que responde a la légica de acceso a las redes desde donde sea, como sea
y a través de cualquier dispositivo. Esto supone también una profunda transformacién en el modo en
que una amplia mayoria de personas se informa, interactua y se vincula con historias que no le per-
tenecen.

Larelacion estrecha que mantiene con la ubicuidad refuerza la idea de pensar que la nube “es una con-
versacion, un tiempo de colaboracion, una comunidad de lectura y escritura en multiples lenguajes y
multiples soportes, y todo eso sin restricciones espaciales ni temporales” (Igarza, 2020, s/n).

La informacién que diariamente es compartida en la nube genera un inmenso trafico de bytes en In-
ternet y esta compuesto por productos mediaticos de los mas variados: mensaje de texto, tuits, comen-
tarios en Facebook, compras en plataformas como Amazon o Mercado Libre, busquedas en Google,
fotos, videos, textos, entre muchos otros. Esta situacion nos lleva a pensar: ;cudles son los tipos de datos
que se suben a la nube? La nube puede estar compuesta por datos estructurados, semiestructurados y
no estructurados.

Los datos estructurados son objetos con un formato fijo y los semiestructurados son objetos con mar-
cadores y etiquetas que separan los componentes. En ambos casos podriamos tomar como ejemplo las
bases de datos de las empresas de venta de productos y servicios o el registro de la cantidad de viajes

19




Inmersién | Miradas (producciones) colectivas sobre objetos digitales.

que un pasajero aéreo realiza en una determinada aerolinea, los destinos que suele elegir y los motivos
por los que se embarca en esas travesias. Por otro lado, los datos no estructurados tienen como carac-
teristica principal ser objetos sin una estructura uniforme, tales como comentarios en un posteo de
Facebook o Instagram, un chat o didlogos improvisados dentro de alguna plataforma de mensajeria.

Tras haber puesto en contexto el significado de nuestro objeto de analisis, su funcionamiento y los
modos en que esta construido, queda preguntarnos: scudles son las ventajas de la nube? Este sistema
tecnolégico opera prestando servicios a nivel mundial, pensado para dar resguardo a requerimientos
de las grandes empresas, pero que terminan siendo apropiadas por los pequefos usuarios, tal vez de
una manera hasta inconsciente.

La nube proporciona una mayor capacidad de almacenaje que un disco interno o externo al ordena-
dor, brinda copias de seguridad y reduce al minimo los tiempos de inactividad. Para usarla solo es
necesario contar con una plataforma sin la necesidad de instalar ningtin software y con la posibilidad
de actualizarse constantemente de manera automatica. En este sentido, y retomando el concepto de
ubicuidad, volvemos sobre la idea de que la nube estd disponible para ser utilizada en cualquier mo-
mento del dia, porque no hay horario para su uso.

Si hablamos de ventajas en su utilizacion, jexisten entonces desventajas en el uso de la nube? E1 mayor
inconveniente que presenta la puesta en circulacién de contenidos y la contribucién de usuarios en
los productos almacenados en la nube es el acceso a Internet. La falta de conectividad, o deficiente,
que todavia experimentan algunos puntos del planeta lleva a que muchos no puedan acceder a este
servicio y hasta desconozcan de su existencia, de su utilizacién y de su impacto en la generacién de
productos mediaticos. Existe ademas la situacion donde el usuario cada vez que coconstruye conteni-
dos mediaticos también esta construyendo una imagen personal a través de datos que configuran una
huella digital en la red, es decir, el usuario esta cediendo privacidad.

Esta concesion que se le otorga a la nube a cambio de participar en ella supone ingresar a un mun-
do hiperglobalizado e hiperconectado donde todavia podemos manejar ciertos aspectos de nuestra
privacidad, porque en definitiva somos nosotros mismos quienes decidimos qué contenido generar,
cuales y de qué manera compartirlos y qué productos mediaticos vamos a co-construir; pero con la
contrariedad de empezar a configurar una nueva imagen e identidad (la real o una ficticia) que se
distancie o se acerque a nuestra verdadera personalidad. De todas formas, nuestro documento de
identidad ya no esta guardado dentro de un bolsillo, sino que esta disponible para cualquier usuario
con un dispositivo con acceso a internet.

Luego del recorrido donde se intentd conceptualizar el significado de la nube, su funcionamiento, su
implicancia en la comunicacion digital, su importancia a la hora de generar contenidos y ponerlos en
circulacidn, sus ventajas al iniciar una conversacién con otros usuarios, nos queda pensar en la exis-
tencia de una eficaz insercion de este repositorio dentro del aula, como un soporte tecnolégico que
ayude a la creacion y gestion de contenidos educativos y como una estrategia de ensefianza/aprendi-
zaje para docentes y estudiantes.

La educacién, como una practica fundamental de cualquier sistema social, responde hasta estos dias
a una logica convencional con la asignacion de roles instituidos en un contexto donde la ausencia de
las tecnologias actuales y la verticalidad e imposicion de los conocimientos estaban dados tinicamente
por maestros y profesores dentro de las aulas, generando de esta manera un encorsetamiento de los
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contenidos impartidos hacia los estudiantes, ya sean nifios, niflas o adolescentes. Este escenario co-
mienza a evolucionar con un cambio en el paradigma comunicacional de generacion, distribucion y
aprehension de contenidos educativos donde una nueva légica llama a pensar modos de convivencia
entre educadores, educandos, libros y pantallas.

Maria Zalbidea (RT, 2020, s/n) explica que estamos comenzando este proceso porque “la educacion
en las pantallas todavia es escasa, por parte de los padres y de la comunidad educativa’, y sefiala que
debemos comenzar a pensar y a tomar conciencia de “educar en lo digital”. Si bien la analista’ formula
esta idea en el marco de la educacion que los nifios deben recibir en cuanto al uso de los dispositivos,
el tiempo de conexién y los contenidos que consumen en la red, se hace necesario ajustarlo al concep-
to desarrollado para aproximarnos al contexto en el que vivimos, porque en estos momentos se esta
construyendo la pedagogia que caracterizard al siglo XXI donde los futuros estudiantes ya manipulan
pantallas desde pequefios, y donde la nube aparece como una estrategia mas en esa nueva forma de
educacién que recibiran los nuevos nativos digitales.

Pensar la nube como una estrategia de ensefianza/aprendizaje no es tema nuevo dentro de los ambitos
académicos. Investigadores pedagdgicos comenzaron a plantear los desafios que tienen la escuela y los
educadores de cara a un futuro en el que ya estamos insertos y donde el uso de las nuevas tecnologias
se convierte en un tema a resolver al momento de brindar conocimientos. Jordi Adell* (2013) senala
que “las tecnologias suponen desafios para los métodos didacticos”, y que tanto la escuela como los
educadores lo que deben hacer es “poner la tecnologia en manos de los nifios para que hagan cosas,
para que creen, para que se expresen y para que haciendo y construyendo cosas, aprendan” (s/n), por-
que de nada sirve tomar las ideas tradicionales del maestro y poner la tecnologia a su servicio sino que
se debe hacer todo lo contrario, “poner la tecnologia al servicio de objetivos didacticos” (s/n). En este
sentido, Adell plantea que se deben “aplicar ideas viejas con ideas nuevas, para crear ideas emergentes”
(s/n) y supone que el educador que solo transmite hechos o solo se preocupa en dictar sus clases puede
llegar a ser sustituido por un ordenador, por eso debera evolucionar para ofrecer un valor afiadido a
sus estudiantes.

Esas ideas emergentes tendran que ver con la utilizacion de soportes y plataformas tecnologicas que
ayuden a los profesores y profesoras dentro de las aulas para incentivar la creaciéon de contenidos y
para que los alumnos y alumnas compartan (es decir, se comuniquen entre ellos) esos productos y em-
piecen a tejer un entramado de conocimientos almacenados en la nube, con disponibilidad para que
cualquiera puede acceder a ellos. En otras palabras, construir una escuela virtual ubicada en la nube
donde los educandos puedan trabajar y desenvolverse de una manera mas comoda para la obtencién
de saberes. Para ejemplificar este escenario, Adell trae como ejemplo la propuesta hecha por Sugata
Mitra (2013) que consiste en realizar preguntas “muy interesantes” a los nifios y nifias que deberan
resolver estas incognitas buscando datos en un ordenador conectado a internet: “la idea es no transmi-
tirles informacion sino transmitirles inquietudes y preguntas y que ellos utilicen la red y los recursos
de internet para buscar informacién” (s/n).

Sugata Mitra’®, autora del libro La escuela en la nube, analiza cémo es el aprendizaje hoy, donde los ni-
flos y niflas pasan la mayor parte del tiempo con los teléfonos moéviles en sus manos y a regaiiadientes
concurren a los colegios con sus libros a cuestas. Este escenario lo lleva a cuestionarse cémo sera el
aprendizaje mafiana, cuando posiblemente no sea necesario asistir a la escuela porque se podra averi-
guar lo que se necesite en escasos minutos sin contar con la presencia de un educador que muestre el
camino que debe seguir el estudiante para adquirir un saber determinado. “Las escuelas tal como las
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conocemos estan obsoletas” afirma Mitra (2013), a la vez que advierte que “esta muy de moda decir
que el sistema educativo es inservible”, pero que esto no es asi porque para él el sistema “esta muy bien
construido’, solo que ya no se lo necesita porque es anticuado.

Para reforzar esta idea de construir una escuela en la nube, Mitra creo los conceptos de SOLE (Self
Organising Learning Environments/Entornos de Aprendizaje Auto Organizado) y SOME (Self Organi-
zed Mediation Environments/Entornos Mediados Auto Organizados) donde los nifios trabajan en la
sala de clase, utilizando metodologias derivadas del proyecto Hole in the Wall (Agujero en la pared), y
consiste en la utilizacién de un ordenador con conexidn a internet donde los niflos y nifias, motivados
y estimulados por un adulto, actian de manera colaborativa en la busqueda de informacién para re-
solver un cuestionamiento, una experiencia “donde los propios nifios aprenden a aprender y a ensefiar
y el maestro solo plantea la cuestion, luego retrocede y admira la respuesta” (Mitra, 2013, s/n).

En el presente analisis, queda resaltar que la producciéon y gestion de contenidos que diariamente se
comparten en la nube tienen que ver con elementos generados a partir del ocio y el entretenimiento de
los usuarios, lo que no significa que por eso deban ser marginados y no considerarse una fuente de co-
nocimiento para quienes lo consumen, lo comparten y co-construyen, porque en definitiva terminan
configurando una Sociedad de Ocio Intersticial donde los usuarios utilizan esos espacios obligatorios
o voluntarios como un punto de interaccién y de vinculacién con otros, contribuyendo a que estos
micromomentos generadores de contenidos comiencen a ganar un valor relacional, econémico y cul-
tural (Igarza, 2020, s/n). Es asi que la escuela debe prestar especial atencidn para dilucidar cudles son
los caminos que se recorren para la obtencidn de saberes, porque los entornos formales de aprendizaje
“siguen siendo relevantes mientras que los entornos informales adquieren cada vez mas importancia
ya que juegan un papel clave en la educaciéon moderna de nuestros jévenes ( ) Los jovenes, en nuestra
era digital, son autodidactas, forman comunidades culturales en las que se sumergen a través de las
redes sociales fuera de nuestras aulas” (Black, Castro y Lin, 2015 en Scolari, 2018, s/n)

Entonces, tenemos en frente un espacio donde la nube, como una estrategia para la enseflanza y el
aprendizaje, es consecuente con esta l6gica de brindar y obtener conocimientos, pero que atin le queda
un sinuoso camino que recorrer para lograr que los contenidos sean elementos ttiles, de calidad, y
con una impronta que ayude a los nuevos nativos digitales en la administracién de esas competencias
adquiridas porque experimentamos cambios constantes en el aspecto tecnoldgico que terminan im-
pactando en la manera en que nos desenvolvemos en cualquier ambito social. “Es muy complicado
formar una persona para un mundo que no sabes como sera. La respuesta de los pedagogos es ‘en lu-
gar de ensefar cosas, vamos a desarrollar capacidades’ La competencia mas importante que podemos
ensenar es aprender a aprender” (Adell, 2013, s/n).

3. Consideraciones

La aparicién de nuevas formas del lenguaje y de narrativas trajo siempre consigo la idea de desapa-
ricién de estas o la suposicion de reemplazo por otras con similares caracteristicas, operando asi un
sistema de sustitucion de funciones especificas por otras casi idénticas. Pongamos como ejemplo lo
que ocurrié (y continta ocurriendo) con medios utilizados generalmente para el divertimento: tras la
aparicion del cine se supuso la desaparicion del teatro, repitiéndose esta logica con la emergencia de la
television en un supuesto detrimento del cine, y luego ocurriendo algo similar en los inicios del nuevo
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siglo con la posibilidad de disfrutar contenidos televisivos de manera on demand a través de internet.
El ambito educativo no es ajeno a este mecanismo de aparente sustituciéon impulsado por la apariciéon
de nuevas tecnologias que ponen en tension las viejas formas de ensefianzas con los nuevos métodos
utilizados para distribuir saberes, donde la misién de captar la atencidon de educandos hiperconecta-
dos y atraidos por pantallas se convierte en un desafio para quienes estan llamados a planificar, dirigir
y coordinar estrategias educativas.

Pensar la nube como un espacio simbdlico de interaccién y como una estrategia para que los nuevos
nativos digitales adquieran saberes sera el nuevo debate que deberd abrirse en torno a la construc-
cién pedagdgica del nuevo siglo. Este nuevo espacio tendra que funcionar como un mecanismo com-
plementario entre educacién y nuevas tecnologias, en lugar de una simple sustitucion. Al respecto,
existen algunas voces que plantean la desapariciéon del maestro, fundamento basado en la suficiente
curiosidad que sentimos los seres humanos por las cosas que nos rodean y que nos permitira aprender
saberes por nosotros mismos, sumado a esto la extraordinaria habilidad que cuentan los nifios y nifias
en el manejo de dispositivos sin la necesidad de alguien que los instruya en la forma correcta en que se
deben ejecutar. Por otro lado, estan quienes a pesar de las innovaciones digitales piensan que la figura
del orientador nunca desaparecerd y que serd fundamental en el desarrollo de habilidades cognitivas
por parte de los educandos. Esta tltima opcidn tal vez sea la mas acertada.

La nube debera ser un repositorio donde se expresen las propuestas de quienes seran los encargados
de orientarnos pedagdgicamente y donde se muestren las habilidades de los sujetos que se comunican
a través de ella, configurandose como la expresiéon maxima de libertad de una comunidad con capa-
cidad para la construccién de conocimiento y con la responsabilidad que se asume al poner en circu-
lacién los contenidos que se desean compartir. La tecnologia no debe cambiar la meta y los objetivos
de la educacién, mas que una politica de reemplazo debe poner en comun cuestiones que ayuden a los
nifos, nifias y adolescentes a trabajar de manera colaborativa en la bisqueda de conocimiento.

4. Conclusiones

Vivimos en la nube. Y no tomamos esta frase como una resefia irdnica respecto a nuestra capacidad de
concentracion ante determinadas situaciones, sino que graficamos una realidad donde nuestros com-
portamientos tecnoldgicos nos llevan a construir productos y mensajes mediaticos que nos configuran
y nos interpelan, y que por el solo hecho de permanecer en este lugar simbdlico ya nos convierten en
sujetos hiperconectados y participes de una comunicacién digital que tiende cada vez mas al cambio.

El cambio de paradigma al que asistimos nos lleva a interrogarnos sobre cuestiones relacionadas a la
tecnologia, la educacion y la pedagogia del futuro: ;Sera necesaria una enseflanza especifica sobre el
uso y consumo de contenidos de la nube o las nuevas generaciones lo tendran intuitivamente incor-
porados en sus aprendizajes como lo son el caminar y el hablar?

Acerca del tiempo que niflos, nifias y adolescentes dedican a las pantallas y a las conexiones a la red,
sse podra discernir cudl es el tiempo que los nativos digitales destinan al ocio y cual para la obtencién
de conocimientos? ;Estaran entrelazados y difuminados el ocio y la educacién de manera tal que am-
bas sean una misma cuestion, que las nuevas generaciones aprendan todo por fuera de la escuela? Tal
vez lo mds seguro es que se deba comenzar con una ensefianza que apunte a una buena gestiéon de esos
contextos en los que estan insertos.
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La sobre equipacion a la que fue sometida la Generacion Y serd también otro punto de reflexién por
parte de comunicadores e investigadores pedagdgicos al momento de planificar y disefiar ciertas estra-
tegias comunicacionales y educacionales: ;Seran necesarios tantos dispositivos? ;Existira solamente
uno que cumpla con todas las necesidades de los usuarios o seguiremos por este camino de sobrepro-
duccién?

Para finalizar, una reflexién de Sugata Mitra de su exposicién en TEDx el afio 2013 que va mas alld
en cuanto a los interrogantes de los investigadores respecto a una potencial simbiosis entre educaciéon
y nuevas tecnologias, poniendo en discusion, no los recursos educativos que deben plantearse en el
aula, sino la validez del conocimiento en las generaciones futuras, que definitivamente serd uno de los
temas a resolver en la pedagogia del futuro:

Una pregunta devastadora que me planteé Nicholas Negroponte: ;es posible que vayamos hacia un fu-
turo, o tal vez estemos ya en él, en el que el conocimiento sea obsoleto? Pero eso es terrible, somos ho-
mos sapiens, el conocimiento es lo que nos distingue de los simios. Pero véanlo asi: fueron necesarios
100 millones de afios para que los simios se irguieran y se convirtieran en Homo Sapiens, y solo hemos
tardado 10 mil afios en hacer que el conocimiento sea algo obsoleto. Vaya logro. Debemos integrar todo
eso en nuestro futuro. (Mitra, 2013, s/n)

Notas

1. Internet: conjunto descentralizado de redes heterogéneas de comunicacién que interconectadas operan como una red
légica unica de alcance global. (Igarza, 2020).

2. La teoria Anything Anywhere Anytime Anyway fue explicada por Roberto Igarza el 8 de agosto de 2020 en la tercera clase
del Médulo Comunicaciéon Digital I de la Maestria en Comunicacién Digital Interactiva de la Universidad Nacional de
Rosario.

3. Maria Zalbidea estudié Comunicacién Audiovisual en la Universidad de Navarra (Espaia) y es analista en tendencias
digitales en C4E Consulting Services (Bilbao, Espana). Ademas, es creadora del blog Cosiendo la Brecha Digital donde
escribe articulos relacionados a la concientizacion y creacion de hogares en los que se haga un uso saludable y responsable
de las pantallas, “como es la brecha digital que nos separa de esa generacion interactiva que vive en nuestras casas y si po-
demos hacer algo por coserla” (https://www.cosiendolabrechadigital.com/).

4. Jordi Adell es doctor en Filosofia y Ciencias de la Educacidn, y profesor del Departamento de Educacién de la Univer-
sitat Jaume I de Castellon donde da clases de nuevas tecnologias aplicadas a la educacion.

5. Sugata Mitra nacié en Calcuta (India) en 1952 y es profesor Tecnologia Educativa en la Facultad de Ciencias de la Edu-
cacion, la Comunicacion y el Lenguaje de la Universidad de Newcastle (Reino Unido).
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Resumen:

Muchas veces tomamos fotografias para certificar que estuvimos en algun lado, para ayudarnos a
recordar los momentos vividos. Y como consecuencia, también existe la tentacién de compartirlas
en las redes sociales. Pero nadie nos alerta sobre ese momento, ese instante muchas veces inocente.
Ademas de tomarnos una fotografia frente a una atraccion arquitecténica podemos estar cometien-
do un delito. Si, nos volvemos turistas y delincuentes a la vez. Por eso una advertencia: cuidarnos
frente a algunas atracciones internacionales o en su defecto a informarnos correctamente.

Palabras clave: fotografia, patrimonio, permisos, copyright, Creative Commons.
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1. Introduccion

Los viajeros que podian recorrer el mundo (antes de la pandemia) y quienes volveran a hacerlo, tienen
por costumbre —mandato para certificar que verdaderamente se estuvo alli- fotografiar y fotografiarse
delante de los monumentos emblematicos de los lugares/paises que recorren. Uno de estos patrimo-
nios culturales, uno de los mas fotografiados, es la Torre Eiffel' en el centro de la Ciudad Luz, Paris.
Este monumento artistico de la humanidad, nos ofrece multiples opciones, juegos desde variados
puntos de vistas ; Quién pudo resistir la tentacion de ‘tocar’ o de ‘pincharse el dedo’ con la Torre Eiffel?
Se juega con la perspectiva: tomo la torre entre mis manos, la sostengo, la abrazo, la toco.

Pero tal vez, otra opcién romantica nos ofrece la noche. Sus luces intermitentes que hacen juegos de
sincronizacion en su encendido y apagado ofrecen una postal para el recuerdo. En un horario deter-
minado, durante cinco minutos cada hora, todos los turistas levantan la mirada para deleitarse con el
espectaculo, que segun los sucesos de orden mundial van cambiando. Y se toman fotografias de este
espectaculo de distraccion. Pero lo que la mayoria de los turistas desconocen es que esa accion tan
‘inocente’ y voyerista, tiene un lado no tan brillante: hay que pagar si se quiere publicar o utilizar esas
fotos tomadas de noches con el atractivo de las luces. Es decir, publicar en las redes sociales las fotos a
la noche (con el juego de luces) de la Torre Eiffel es ilegal.

Al respecto, podemos recordar que, la ley* de Derechos de Autor de la Unién Europea expresa que una
obra artistica, ya sean fotos, videos, canciones, edificios y monumentos estd protegida por el derecho
al copyright durante la vida de su creador y durante otros 70 afios mas después de su muerte.

Teniendo en cuenta que el autor y creador de dicho monumento, Alexander Gustave Eiffel, murié en
1923 podemos suponer que en 1993 la imagen de la Torre pasé a ser parte del dominio publico, es por
eso que en Las Vegas, EEUU tiene su propia Torre Eiffel, que fue construia en 1999. También sucede
esto con otros edificios que entraron en el dominio publico.

Aunque la mayoria de los paises poseen una ley de libertad de panorama’, la Unién Europea permite
a los paises utilizar una excepcion a esta clausula y asi proteger los derechos de autor. Francia, por
ejemplo, adhirio a esta particularidad. Otros paises que no se acogieron a dicha cldusula particular,
fueron Italia y Bélgica en donde el famoso edificio del Atomium* y los del Parlamento de Bruselas® y
Estrasburgo® estan sujetos a derecho de autor.

Volviendo a la Ciudad Luz y puntualmente al problema que aqui tratamos, el quid de la cuestion esta
en que las luces de la Torre Eiffel, parte de una obra artistica de Pierre Bideau’ fueron incorporadas en
1985 y como tal estan protegidas por las leyes de derechos de autor francesas y exceptuadas de la ley
de panorama. De manera tal que cada fotografia tomada a la torre con sus luces es una infraccién a
la ley de la propiedad intelectual y mas si estdn publicadas en alguna red social personal. Pero si uno
quiere publicar las fotos sin tener problemas y sin multas que pagar debe solicitar un permiso y pagar
los derechos del artista a la compania operadora del edificio que es La Société d’ Exploitation de la
Tour Eiffel (SETE). Dependiendo del uso que se haga y del plan mediatico que uno proporcione, ellos
determinan cudnto es el monto a pagar por estos derechos. Eso si, no hay que olvidarse de mencionar
los créditos del artista, Pierre Bideau, en cada una de las publicaciones.

Aqui es cuando nos preguntamos, ;qué pensaria Gustave Eiffel de esta regulacion, y del uso/prohi-
bicién que acarrea la oportunidad de fotografiar su emblematico edificio? También nos podriamos
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preguntar si Gustave Eiffel hubiese permitido la colocacién de esas luces sobre su obra y lo que es atin
mas preocupante la explotacion monetaria de la misma.

2. Contexto conceptual

Para responder la pregunta planteada en la introduccion, problematizaremos sobre las cuestiones de
los derechos de autor y los derechos de propiedad intelectual. Para ello, abordaremos esta parte con las
criticas que Beatriz Busaniche (2005) hace a los sistemas de propiedad intelectual y derechos de autor
en su texto “Las ideas y las cosas”, donde sostiene que “quien tiene una idea y la comparte, no pierde la
idea sino que en realidad la multiplica. Es imposible detener una idea que se divulga. Este atributo de
“no exclusién” se complementa con otra caracteristica basica: las ideas no se consumen ni se gastan”
(Busaniche, 2005, p.69). Por otro lado, Joost Smiers (2006), sostiene que

cada expresion cultural ha sido desarrollada a partir de las creaciones e interpretaciones de otros artis-
tas. Entonces, es absurdo otorgar a la persona que ha contribuido con impulsar el desarrollo de nuestro
acervo de expresiones culturales un titulo de propiedad absoluta que excluye a todos los demas del uso,

cambio y adaptacion de esa obra. (Smiers, 2006, p. 2)

Convocamos a otro autor, Ariel Vercelli (2009), que en su Tesis Doctoral describe “los procesos de
coconstruccién entre las regulaciones de derecho de autor y derecho de copia y las tecnologias
digitales orientadas a la gestion de estos derechos” (p. 5). Sus conceptos nos ayudan a conocer y tratar
de entender las tensiones juridicas y politicas que se establecen entre la apropiacién y la liberacion de
los bienes y las obras intelectuales en la era digital en la que estamos inmersos; donde el flujo de infor-
macidn es constante e infinito.

Por dltimo, junto a Ramén Zallo, Martin Becerra y Lawrence Lessig recorreremos el mundo de la
convergencia digital y la democratizacion cualitativa del acceso a la cultura a partir de las nuevas tec-
nologias que al decir de McLuhan (1997) nos masajean y moldean constantemente: “Hay inmensos
conocimientos accesibles a toque de clic” (Zallo, 2011, p.5).

3. Analisis

Retomando lo tratado en la Introduccion de este trabajo. En el mundo hay millones de personas que
podrian ir a la carcel por sacarle fotos a la Torre Eiffel de noche y publicarlas en las redes sociales. Y no
solo la Torre Eiffel, hay otros monumentos en el mundo que estan regidos bajo la ley de la propiedad
intelectual y los turistas, muchas veces sin saber, estan infringiendo la ley. Entonces ahora los turistas
deben hacer mas deberes que antes. No solo investigar histérica y culturalmente los lugares que ven,
sino que también deben investigar si pueden subir una foto a Instagram o Facebook sin que una multa
los espere a la vuelta de sus vacaciones.

Si bien las obras artisticas estan protegidas por el copyright, este tiene una duraciéon de 70 o 100 afos
después de la muerte de su autor —dependiendo del pais del que hablemos- esta la ley de libertad de
panorama, que nos permite hacer uso de esas imagenes; pero hay paises que no han aceptado adhe-
rirse a la misma y es donde comienzan los problemas para el turista. Francia, Italia y Bélgica son los
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paises que quedaron fuera de esta ley entonces para la famosa enciclopedia online, Wikipedia, fueron
declarados lugares no gratos para crear imagenes y sobre todo para publicarlas en las redes. En la
mayoria de los casos solo podemos obtener una imagen de esos monumentos donde aparezcan tanto
el contexto y un contexto que no desvirtte la intencion o sentido con el que fue hecho el mismo: es
el caso de la piramide a la entrada del Museo de Louvre. Asimismo, estarfamos hablando de algo aun
peor si usamos las fotos con fin comercial, es decir, sin pedir autorizacién y pagar un canon por los
mismos. Como es el caso del famoso letrero de Hollywood’ o el Paseo de la Fama'. Con la casa de la
Opera de Sidney'! sucede algo parecido, no puede ser el objeto principal de una fotografia empleada
con fines comerciales y sélo se puede usar como una imagen personal si aparece el horizonte, de lo
contrario seria una foto muy cara si se sube a las redes.

Segun la revista National Geographic los turistas no han tenido mayores inconvenientes con esto ya
que, en la gran mayoria de los casos, no se han realizado las denuncias correspondientes. Gran parte
de ello se debe a que hoy dia, con las nuevas tecnologias, cantidad de fotografias y videos que se suben
a las redes a diario, seria imposible controlarlo. Para evitar inconvenientes, y como la regulacion del
copyright es confusa y cambia segun el pais y el propietario de la obra, el gran banco de iméagenes Getty
Images, ha creado una Wikipedia' para la consulta sobre las normas que rigen en cada monumento,
productos y hasta personas que se desea registrar sin preocuparse por lo que podria suceder luego.

En cuanto al monumento que referimos para este trabajo -la Torre Eiffel- la Wiki de Getty Images
presenta una larga lista de restricciones y requerimientos que nos dejan con miedo, o por lo menos
cierto recaudo.

Entonces, nos surgen las siguientes preguntas: ;La ley de copyright esta a la altura de los tiempos que
corren? ;Es necesario pensar en la reformulacion de una ley que tiene mas de doscientos afios? ;Serd
posible viajar y fotografiar sin tener la preocupacion de estar infringiendo la ley?

Por otro lado, Beatriz Busaniche (2005) sostiene que las leyes del copyright se vuelven obsoletas en la
era digital, que todas las personas que acceden a las redes tienen la potestad de crear, generar y dis-
tribuir cultura desde cualquier terminal. Como es de esperarse, esto entra en crisis con las industrias
culturales que pretenden defender sus intereses. Es asi que asumimos que la brecha del conocimiento
se hace cada vez mas grande a medida que se imponen normas mas regresivas ante el derecho intelec-
tual. Donde los derechos de copyright de estos tiempos llevan a una concentracién y monopolio en
diferentes esferas del trabajo intelectual. Para poder contrarrestar esta oleada de endurecimiento de la
propiedad intelectual, Busaniche menciona el movimiento Creative Commons" que esta basado en la
legislacion actual de los derechos de autor, pero tiene algunas flexibilizaciones por parte de los autores
que desean socializar sus trabajos u obras bajo otras condiciones.

Entonces muchos artistas actualmente, estan socializando y distribuyendo sus trabajos en las redes
con determinados licenciamientos: some rights reserved. Aprovechando la inmediatez y el alcance de
las redes para la distribucion de la cultura.

En el caso de Joost Smiers (2006), en su libro Un mundo sin Copyright, propone también a los Creative
Commons como una de las opciones para frenar la privatizacion de la creatividad donde este sistema
otorga beneficios a pocos artistas famosos y a grandes empresas pero no cuida a la gran mayoria de
autores y creadores. También sostiene que el mundo del copyright esta regido por las normas del mer-
cado dejando de ser un incentivo para los artistas y por ello es muy desigual al momento de repartir
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las regalias. Al respecto expresa: “el valor de las regalias por copyright se decide en el mercado, de
modo que la capacidad que tengan los artistas para negociar con las empresas culturales determina los
ingresos” (Smiers, 2006, p. 285).

Asimismo, menciona que la digitalizacién de la cultura ha socavado -y pone en crisis- el sistema ar-
caico del copyright. Ya que todo esta al alcance de la mano y se pueden tomar obras como inspiraciéon
o prestadas para ser reformuladas o re-significadas. Ademas los artistas, al producir siempre tienen
en cuenta obras pasadas y presentes que se encuentran en el acervo cultural y personal al momento
de crear. El artista vive en un espacio temporal y cultural del que le es dificil desprenderse a la hora
de crear. Entonces las referencias con distintos autores u obras es dificil de no realizar. Respecto a esto
Smiers (2006) dice

el concepto de originalidad del autor es dudoso, de modo que, desde el mismo momento en que se
conciben, todas las creaciones artisticas pertenecen al dominio publico porque provienen de los bienes
del comtn y se basan en los trabajos de artistas contemporaneos y del pasado. (p. 293)

Propone también otras alternativas para desterrar el derecho al copyright sin dejar que el autor perciba
alguna ganancia por su obra, pero que también pueda ser socializada libremente. Entre ellos, ademas
de la licencia de Creative Commons, menciona el usufructo transitorio de la obra, aunque ahora con
la digitalizacién y la inmediatez de las redes seria un tiempo muy reducido del usufructo de la misma.
Otra opcion serian los subsidios, que si provienen del Estado, y asi las obras pasarian inmediatamente
a formar parte del dominio publico.

En las obras por encargo, mediante el pago de un precio acordado, como es el caso de las obras de ar-
quitectura, disefios o pinturas; las adaptaciones creativas a las mismas con el paso del tiempo estarian
dentro de las posibilidades permitidas. En estos casos, el arquitecto ha recibido un pago por su trabajo
que deja de ser suyo para pasar a ser parte del dominio publico. Este seria el caso de la Torre Eiffel
ademas de que han transcurrido mas de setenta afos desde la muerte del autor.

Ariel Vercelli (2009) sostiene que las nuevas tecnologias digitales e internet lograron que miles de
personas puedan producir, crear y compartir obras intelectuales u obras colaborativas a nivel glo-
bal. Todo esto de forma simple e inmediata. Pero estas tecnologias no solo favorecen a la libertad de
produccion y circulacion de los bienes culturales sino que también generan un proceso de clausura,
cercamiento y privatizaciéon de estos bienes culturales. Esto hace que también se ponga en crisis la
relacion del derecho de autor y del derecho a copia. Vercelli afirma que hoy mas que nunca el capita-
lismo globalizado esta apropiandose de los bienes intelectuales que tienen un caracter comuin y que
las formas de gestionar estos bienes dependeran del disefio y produccién de las tecnologias digitales.
En este sentido agrega que,

las obras intelectuales estan alcanzadas, al mismo tiempo, por regulaciones de derechos intelectuales
[derecho de autor y derecho de copia] y por regulaciones de derechos reales [derecho de propiedad]
sobre sus soportes. Esta dualidad en la regulacion gener¢ diferentes estrategias, soluciones y tensiones
sobre la regulacion de las obras y bienes intelectuales. Especificamente, estas tensiones se presentaron
sobre la apropiacion/intelectualizacion de obras y bienes intelectuales, sobre su privatizacién/comuni-
cacién y sobre el control de los soportes de las obras intelectuales. (Vercelli, 2009, p. 189)

En cambio, Ramon Zallo sefiala que la mayor conectividad e interactividad en las redes hace que gane
la comunicacién, pero no necesariamente la cultura aunque también abre la posibilidad de que esta
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mute o cambie de forma. Por lo que es esta inmediatez, la que hace necesario que las reglamentaciones
de la propiedad intelectual se modifiquen:

hay que pensar en unos derechos de autoria ajenos a la propiedad intelectual, en el entendimiento de
que la mayor parte -no toda- de la cultura es lo que en economia se entiende como un ‘bien publico’
que es mejor socializar que privatizar para que sea eficiente y bien distribuida. (Zallo, 2011, p. 5)

Por otro lado, Lawrence Lessig precisa que a partir de las nuevas tecnologias entran en crisis las formas
tradicionales de produccién y distribucién de la cultura, en este caso, la cultura masiva. Asimismo,
afade que las mismas son reguladas por cuatro tipos de restricciones: la ley, las normas o conductas
sociales, el mercado y la naturaleza o la arquitectura que él la denomina cédigo. Y por cédigo:

quiero decir, simplemente, el software y el hardware que constituyen el ciberespacio tal como es: el
conjunto de protocolos y reglas implementadas, o codificadas, en el software del ciberespacio mismo,
las cuales determinan cdmo interacttian, o existen, las personas en este espacio. (Lessig, 1998, p. 3)

Entonces internet, pensado como el espacio de libertad para que producir, hacer circular y redistribuir
la cultura, se transforma en el lugar mas cerrado, ya que no solo importan las cuestiones que tienen
que ver con los derechos de autor, sino que son tanto o mas importantes los cddigos de quienes dise-
fian los motores de busquedas en la red direccionando los tipos de informacién y conocimientos que
quieren que sean adquiridos. Ademas, muchas veces estan debajo de la drbita de lal6gica del mercado
capitalista, tal como lo mencionaramos anteriormente.

La convergencia tiene que ver con la posibilidad de que un mismo servicio funcione a través de dife-
rentes plataformas y que distintos tipos de redes acojan a una misma plataforma o que distintos servi-
cios se integren dentro de un mismo paquete de produccion o distribucion.

Tal es asi que esta convergencia es la que estd regulando hoy los mercados y los servicios. Entonces,
sen qué lugar quedan estas leyes de propiedad que no han sabido o no han podido adaptarse a los
tiempos tecnologicos que corren? Martin Becerra (2020) ensaya una respuesta a este interrogante:

Se observa, pues, que la regulacion de las actividades de informacion y comunicacion desborda la no-
cion de “norma legal’, involucra otras dimensiones que definen las reglas de juego del funcionamiento
de estas actividades y desata nuevos problemas, conflictos y desafios regulatorios desde una perspectiva
de proteccion de derechos ciudadanos a la informacion y a la cultura. (p. 7)

4. Conclusiones

Recorriendo los conceptos elaborados por los distintos autores a partir de la lectura y la reflexion so-
bre los mismos, nos surgen preguntas acerca de como se regula la propiedad intelectual en los tiempos
que corren, dentro de la convergencia digital y la exposicién de los contenidos y soportes. Los proble-
mas estan planteados pero las respuestas que se ensayan no son convincentes. Tienen sus pros y sus
contras.

Sin embargo, lo mas importante es que el debate, donde pensadores, colectivos, organizaciones y es-
tados ensayan propuestas con perspectivas a una posible solucién o consenso, esta planteado. Tal vez
sea el momento de tomar decisiones. Todo este paisaje nuevo y fascinante que nos brinda la tecnologia

31




Inmersién | Miradas (producciones) colectivas sobre objetos digitales.

también despierta fuerzas antagdnicas que tensionan entre si, y que tarde o temprano, habra que sal-
darlas. Por una parte, la imperiosa necesidad de abrir el juego en este mundo donde casi todo esta al
alcance del teclado y que genera una masificacién de magnitudes incalculables de personas saltando
cualquier frontera fisica o cultural. Por otra, la insaciabilidad de las grandes corporaciones, tecnold-
gicas o no, inclusive los Estados, que pugnan por incrementar sus ingresos en la misma proporcion
que crece el mercado. Esta natural voracidad necesita la mayoria de las veces de blindajes legales que
protejan y tutelen sus propiedades y alcances. Estan emergiendo desde hace un tiempo -y de manera
acelerada- nuevos feudalismos, ya no delimitados por bordes administrativos sino por copyright de
toda indole.

Lo que resulta mas paradigmatico es que una simple foto de un lugar turistico nos puede convertir
en “delincuente’, o al regreso de en un simple viaje de placer, pueden reclamarnos con una multa por
haber subido a las redes una foto de alguin lugar turistico, cuyos monumentos tienen proteccién de
copyright. Un acto tan sencillo, inocente y deseado, digno de ser compartido como un recuerdo, se
puede volver un gran dolor de cabeza.

Es por ello que se necesitard llegar a la democratizacion de las imagenes, y por qué no del arte, sobre
todo de aquellas que potencian la cultura y nos permiten volvernos mas sélidos ante un futuro que se
vislumbra muy incierto.

Notas

1. En sus comienzos llamada Tour de 300 metres, es una estructura de hierro diseiiada por los ingenieros Maurice Koe-
chlin y Emile Nouguier, y construida por el ingeniero francés Alexandre Gustave Eiffel y sus colaboradores para la Exposi-
ci6én Universal de 1889 en Paris. Es una estructura de hierro pudelado ubicada en un extremo del Campo de Marte en las
orillas del rio Sena. Es visitada y fotografiada por 7,1 millones de turistas cada afio, segun informe del afio 2013.

2. Aunque en la actualidad rige una directiva de 2001, Directiva 2001/29/CE, que tiene sus bases en el Tratado sobre De-
recho de Autor que se firmé en Ginebra en 1996 por los paises miembros de la Organizacién Mundial de la Propiedad
Intelectual. El Tratado entré en vigor en 2002. Esta tiene muchas criticas es sus articulos y ha quedado también obsoleta a
los tiempos que corren.

3. Esta disposicion permite tomar fotografias o producir imagenes como por ejemplo pinturas de edificios y esculturas
ubicadas en sitios publicos sin transgredir la ley de derecho de autor.

4. El edificio Atomium es una estructura de hierro de 102 metros de altura construida para la Exposiciéon General de Bru-
selas de 1958. Representa un cristal de hierro ampliado 165 mil millones de veces. Estd conformado por nueve esferas
de acero de 18 metros de didmetro cada una. Ubicado en el parque de Heysel, Bruselas, Bélgica: https://abruselas.com/
atomium/

5. El Parlamento de Bruselas. Ubicado en el complejo Espace Léopold en el Pl. du Luxembourg 100 en Bruselas, Bélgica.
Inaugurado oficialmente el 14 de octubre de 2011: https://bit.ly/3hjxplE

6. El Parlamento Europeo de Estrasburgo, también conocido como Parlamento Europeo, Euro parlamento, Euro cdmara
o Camara Europea por ser la sede de la institucién parlamentaria oficial de la Unién Europea. Construido en 1999 en
Estrasburgo, Francia: https://bit.ly/3j4ItDA

7. Ingeniero proyectista y director de iluminacién de origen francés. Creador de la iluminacién dorada de la Torre Eiffel
que consta de 336 proyectores equipados con lamparas de sodio de color amarillo anaranjado de alta presion. Este dispo-
sitivo disefiado hace que la propia Torre Eiffel se convierta en un dispositivo de luz. Fue inaugurada el 31 de diciembre de
1985. En el afto 2004 los focos de 1000w fueron sustituidos por una menor potencia, 600ww, pero de mayor eficacia para
asegurar el ahorro de energia. El 1 de enero de 2000 se agregaron 20.000 flashes parpadeantes sobre la estructura. Estos
fueron instalados por un equipo de alpinistas, donde se necesitaron 20 alpinistas cada noche durante tres meses para co-
locar estas luminarias. Estaba previsto como algo temporal por lo que se desmonté en el 2001 pero un afio después se lo
volvid a instalar para quedar en forma definitiva. Estos flashes parpadean durante 5 minutos cada hora en punto todas las
noches has la 01:00 de la madrugada.

8. Abinader, Luis Gil (2014) Un mundo sin copyright y el comercio. Entrevista a Joost Smiers. Flacso. Recuperado de <ht-
tps://flacso.org.ar/wp-content/uploads/2014/05/Entrevista-a-Joost-Smiers.pdf>

9. El nombre del conocido y gigantesco letrero es Hollywood Sign. Esta situado la colina denominada Monte Lee, esta
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forma parte del Parque Griffith, en el distrito de Hollywood Hills, en Los Angeles, California. Est4 formado por letras de la
palabra “Hollywood” en mayusculas y de color blanco; donde cada letra mide unos 13,7 metros de altura y en total, el cartel
mide unos 106,7 metros de longitud. Fue creado como pieza de una campaia publicitaria en el afio 1923. Actualmente se
encuentra protegido y estd promocionado por una asociacion sin fines de lucro llamada Hollywood Sign Trust. La misma
se encarga del mantenimiento del letrero y de su divulgacién historica: https://hollywoodsign.org/

10. El Paseo de la Fama de Hollywood (Hollywood Walk of Fame) es una vereda a los largo de Hollywood Boulevard y Vine
Street, en Hollywood, California, Estados Unidos. En su suelo hay incrustadas mas de 2000 estrellas de cinco puntas con
los nombres de celebridades de la industria del cine o las series, el teatro, la musica y la radio.

11. La Opera de Sidney esta situada en la ciudad de Sidney en el estado de Nueva Gales del Sur. Fue disefiado por el ar-
quitecto danés Jern Utzon en 1957 e inaugurada el 20 de octubre de 1973. Desde el 2007 es Patrimonio de la Humanidad
declarado por la UNESCO.

12. Ver: https://wiki.gettyimages.com/

13. Ver: www.creativecommons.org
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Resumen:

La libertad de expresion entendida como libertad para buscar, recibir y difundir ideas e informa-
cién por diversos medios, es uno de los pilares sobre los que se asienta la vida democratica. Durante
las ultimas décadas, vivimos un escenario caracterizado por la creciente digitalizacion de la vida

en sociedad. Este proceso se acentud fuertemente en el contexto de Emergencia Sanitaria por CO-
VID-19, donde el acceso y la usabilidad de la informacion constituyen elementos centrales para que
los individuos puedan expresarse y adquirir conocimientos que le permitan estar incluidos dentro
del entorno digital. Para el ejercicio pleno de este derecho, es indispensable el desarrollo e imple-
mentacion de politicas publicas, tarea donde el Estado adquiere relevancia primordial. Este capitulo
busca conocer qué acciones llevé adelante el gobierno argentino en vistas a promover la inclusién
de grupos sociales vulnerables a los entornos digitales, y buscando garantizar en ultima instancia el
goce del derecho a la libertad de expresion. En ese sentido se analizaran las politicas ptblicas desa-
rrolladas en Argentina en el periodo marzo-septiembre 2020 en materia de recursos fisicos, digitales,
humanos y sociales que buscan contribuir a la accesibilidad y usabilidad de la informacién de forma
equitativa e inclusiva.

Palabras clave: inclusion digital, politicas puiblicas, libertad de expresién, Covid-19, entorno digital.
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Introduccion

El derecho a la libertad de expresion surge en el siglo XVII y desde entonces se constituyé como un
pilar fundamental de la vida en las democracias modernas. Se entiende por este derecho no solo que
no haya limitaciones a la expresion, sino también a la posibilidad de contar con recursos que permi-
tan a un ciudadano la busqueda, el acceso y la difusion de informacién. Con el advenimiento de la
sociedad de la informacién y la democratizacion del acceso a internet, se presenta una nueva arena
donde los ciudadanos pueden potenciar su capacidad expresiva, impactando positivamente sobre el
ejercicio de la libertad de expresion. Esta situacion se profundizé aiin mas en el contexto de Emer-
gencia Sanitaria acontecida por el Covid-19, donde el acceso de las personas a internet adquirié una
relevancia ain mayor. Siendo el entorno digital un espacio donde el ciudadano puede desarrollar en
plenitud su libertad de expresion, es necesario atender a las acciones que desarrollan los gobiernos en
vistas a promover la inclusién de los ciudadanos en la esfera digital. Es por ello que el presente trabajo
analiza las dinamicas del Estado argentino en vistas a garantizar el acceso de los ciudadanos al entorno
digital como parte del derecho a la libertad de expresion en el contexto de la Emergencia Sanitaria por
Covid-19.

El documento cuenta con cuatro grandes apartados, a saber, los tres primeros de caracter tedrico
mientras que el dltimo se caracteriza por la aplicacion de los conceptos a un caso practico. En la pri-
mera parte se define la libertad de expresion y se efectua un veloz recorrido histérico en torno a los
instrumentos legales que respaldan el cumplimiento del derecho en la arena internacional. En la se-
gunda parte se realiza una breve revision historica del origen y las mutaciones del concepto libertad de
expresion, revisitando también las discusiones en torno al papel del Estado como garante del mismo.
En la tercera seccidn se estudia la dinamica estatal y su vinculaciéon con los ciudadanos como porta-
dores ultimos del derecho a la libertad de expresion. Y, en ese sentido, se entiende a la accesibilidad y
usabilidad de la informacién por parte de los usuarios como elementos constituyentes de la libertad
de expresion y que como tales requieren atencion estatal en vistas a garantizar la inclusion de estos en
los entornos digitales. Finalmente, la ultima parte del documento presenta un analisis de caso de las
politicas publicas llevadas adelante por el Estado argentino en el marco de la Emergencia Sanitaria en
vistas a garantizar el derecho a la libertad de expresion de los ciudadanos en la esfera digital.

En resumidas palabras, el trabajo en cuestion intenta poner de relieve como el Estado a través de sus
politicas publicas opera sobre la libertad de expresion de los ciudadanos promoviendo o entorpecien-
do una dindmica de inclusién/exclusién social.

1. Contexto Conceptual

Lalibertad de expresion es una de las condiciones sine qua non de la vida democratica (Becerra, 2020).
Tras la finalizacién de la Segunda Guerra Mundial, numerosas declaraciones y convenciones abordan
el derecho a la libertad de expresién como pilar central de las democracias occidentales, destacandose
la Declaracion Universal de Derechos Humanos de 1948, el Pacto Internacional de Derechos Civiles y
Politicos de 1966 y la Convencién Americana de Derechos Humanos (también llamado Pacto de San
José de Costa Rica) de 1969.

Sin embargo, los debates alrededor de la conceptualizacion del derecho a la libertad de expresiéon han
ido complejizandose desde mediados del siglo XX hasta la actualidad. Este proceso se vio acompana-
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do y fuertemente interpelado con la democratizacion del acceso a internet. En un contexto de mayor
accesibilidad a los ordenadores personales y de la relativizacién de los medios masivos de comunica-
cién como formadores de opinidn publica, internet se presenta como un amplificador de las poten-
cialidades expresivas de los ciudadanos. Un usuario puede entonces acceder a la red para visualizar,
generar o compartir contenido a un bajo costo, ampliando incluso los sitios desde donde se da el
consumo y la participacién del mismo.

Frente a esta transformacion del Ecosistema Mediatico, la Comisién Interamericana de los Derechos
Humanos (CIDH) se vio en la necesidad de generar un instrumento juridico que revisite la vincula-
cién entre libertad de expresion e internet, que reconozca el impacto positivo de este ultimo sobre
la primera, y que procure protegerla y fortalecerla: “El entorno en linea no solo ha facilitado que los
ciudadanos se expresen libre y abiertamente, sino que también ofrece condiciones inmejorables para
la innovacién y el ejercicio de otros derechos fundamentales como el derecho a la educacién y a la
libre asociacién” (CIDH, 2013, p. 9). De esta manera, el organismo provee una serie de principios
orientadores para los poderes ejecutivos y legislativos del Estado, buscando que las normas venideras
garanticen el derecho a la libertad de expresion en internet.

Esta preocupacion se ha visto profundizada en el contexto actual de emergencia sanitaria, econémica
y social generada por la pandemia del Covid-19, en el que el acceso de las personas a internet “ad-
quiere una centralidad insoslayable” (OEA-CIDH Comunicado de prensa R206/20"). No solo para
continuar con las tareas cotidianas que anteriormente requerian el contacto presencial, sino también
para el ejercicio de diversos derechos civiles, politicos, econdmicos y culturales; entre los que destaca
la libertad de expresion.

A partir de este reconocimiento entonces, cabe preguntarse sobre las especificidades que adopta la
relacion entre el Estado y la libertad de expresion en el caso argentino, en el marco de un escenario
caracterizado por la veloz digitalizacion de la vida ocasionada por la pandemia del Covid-19. Sin em-
bargo, antes de adentrarnos en la vinculacién entre el Estado y el derecho en cuestion, es imprescindi-
ble dejar sentada una definicion del concepto libertad de expresion, entendiendo por ésta “la libertad
de buscar, recibir y difundir informaciones e ideas de toda indole, sin consideracion de fronteras, ya
sea oralmente, por escrito o en forma impresa o artistica, o por cualquier otro procedimiento de su
eleccion”. (CIDH, 2013:1). Asi conceptualizado, este derecho posee dos dimensiones. Una primera in-
dividual, en tanto comprende la externalizacion del pensamiento individual y su difusion por diversos
medios (analégicos o digitales); y una segunda , de naturaleza colectiva, en tanto facilita la circulaciéon
y el intercambio de ideas, reconociendo en el flujo deliberativo un valor enriquecedor in situ (Loreti
& Lozano, 2014).

1.1 La dinamica estatal y la libertad de expresion

El nacimiento de la prensa en el siglo XVII vino acompafado de una visién fuertemente monarquica
del derecho ala libertad de expresidn, a partir de la cual se establecia que quienes estaban en condicio-
nes de informar eran solamente los poseedores de licencias reales. Es decir que, quienes informaban
eran los que poseian una licencia real de la monarquia.

Loreti & Lozano (2014) identifican una etapa posterior a la monarquica, que se inici6 con la Revolu-
cién Francesa y que esta principalmente vinculada a las empresas de la informacion. En ese marco, la
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libertad de expresion se limitaba a la libertad de la empresa, que era el organismo juridico con potes-
tad para vincularse con las autoridades estatales e informar los sucesos que acontecian, resultando asi
en un sistema marcadamente mercantilista de la informacioén.

La tercera etapa tiene lugar a mediados del siglo XX, cuando los profesionales de la comunicacién
comienzan a pujar por una comprension que trascendiera la mercantilizacion de la informacion, res-
catando los principios que orientan el desempeno profesional al igual que el valor publico y social del
comunicador. En palabras de Soria: “la materializacion del animus difundendi, de una forma constan-
te, organizada y profesional” (Soria en Loreti & Lozano, 2014, p. 56). Este planteo, centrado en el pro-
fesional de la informacion antes que en la empresa, comienza a cuestionar la centralidad del mercado
en el sistema de la informacién, y amplia el numero de actores relevantes en el mismo.

Esta ultima tendencia se profundiza en la cuarta etapa, llamada universalista y que tiene lugar desde la
Declaraciéon Universal de los Derechos Humanos (1948) hasta la actualidad. La clave de este periodo
es que el derecho a la libertad de expresion deja de ser posesion de la realeza, las empresas informa-
tivas e incluso los profesionales de la informacion para dar un salto hacia el publico. De esta manera,
muchos de los actuales debates en torno a la libertad de expresion incorporan a la perspectiva el rol de
los usuarios o consumidores de la informacién que circula en el sistema, que se encuentra potenciado
aun mas notablemente con la democratizacion de la internet y el crecimiento de las nuevas tecnologias
de informacién y comunicacion.

Es a partir del entendimiento del sistema de la informacién actual que resulta necesario abordar la re-
lacién entre la regulacion estatal y la libertad de expresion de los ciudadanos que habitan el territorio.

En este sentido, es preciso sefialar que una vez que los Estados reconocen el derecho a la libertad de
expresion dentro de sus limites fronterizos, se abre una nueva serie de interrogantes en torno al rol
que le corresponde en vistas a garantizar su pleno ejercicio. En la clasica conceptualizacién de Berlin
(2005), la libertad negativa implica la no restriccion de la accién del individuo. Es una “libertad de’,
por lo que entender el derecho desde este punto de vista implica que el rol del Estado se radicara
fundamentalmente en garantizar la no censura en la expresion de los ciudadanos (y de las empresas
de comunicacién) y que sera la propia mano invisible del mercado la que garantizara el acceso a la
informacion. De esta forma, el ciudadano (y la empresa de comunicacién) podra ejercer su derecho
mientras sea “libre de” condicionamientos o impedimentos a su libre expresion, fundamentalmente
del sector estatal.

La libertad positiva, por el contrario, refiere a la capacidad de cualquier individuo de realizar acciones
afirmativas que tiendan a su realizacion personal. O en otras palabras, alude ala idea de “ser libre para”
que sus decisiones y sus acciones dependan de su propia voluntad, y no sean determinados por agentes
extranos. Desde esta perspectiva, una corriente mucho mas activista (Loreti & Lozano, 2014) com-
prende que para el verdadero ejercicio de la libertad de expresion, el Estado no puede limitarse ala no
censura y dejar al azar todos los sucesos que acontecen tras su abstinencia, sino que por el contrario es
necesaria su intervencion. Esta corriente reconoce la existencia de condiciones desiguales —estructu-
rales y coyunturales— entre los actores del sistema de informacién, que condicionan sus posibilidades
de actuacién en la vida democratica afectando necesariamente la efectivizacion del derecho. Es por
ello que en vistas a garantizar su cumplimiento, el Estado debe intervenir sobre las condiciones bajo
las cuales los actores se expresan y se informan, buscando facilitar el acceso de actores en desventaja
a la escena publica. El rol del Estado ya no se limita a no censurar a los actores del sistema (para que
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«]: b2l . . .7 . .
sean “libres de” la censura), sino que se asienta sobre la generacion de condiciones en las que tales ac-
tores puedan efectivizar su derecho a expresarse (de forma que sean capaces, “libres para” expresarse).

En paises de Europa occidental incluso hay subsidios directos destinados a fomentar el pluralismo y la
diversidad de voces. Una cosa es indiscutible, e insistimos en ella: si en el mercado hay quienes entien-
den que la mano invisible garantiza la distribucién de los bienes, es evidente que en la vida de la comu-
nicacion social y de las industrias culturales no hay mano invisible. Menos ain puede pensarse que, de

haberla, garantizaria el pluralismo y la diversidad. (Loreti & Lozano, 2014, p. 49)

En este sentido, el Estado como interventor activo tiene como objetivo tltimo la resolucién de pro-
blemas asociados al derecho de expresion. Autores como Becerra (2020) enlistan algunos de estos
conflictos, entre los que destaca la concentracion mediatica, el otorgamiento de licencias con condi-
ciones que desincentivan mecanismos democraticos, los sesgos en torno a la publicidad oficial y los
condicionamientos vinculados a veracidad, imparcialidad u oportunidad de la informaciéon. Resulta
de vital interés para la dindmica de la politica democratica el modo en que el Estado, en tanto defensor
del interés publico, diagrama politicas de regulacion de la industria de la comunicacién tendientes a
limitar las fallas del mercado de las telecomunicaciones.

Sin embargo, a partir de la expansidn de internet y la masificacion de las nuevas tecnologias de infor-
macién y comunicacién que caracterizan al ecosistema medidtico actual, resulta relevante también
poner atencion en la vinculacién del Estado con los consumidores de la industria de la comunica-
cidn. En ese sentido, se parte del supuesto de que las formas de vinculacion de los ciudadanos con
la accesibilidad y usabilidad de la informacion, entendidas éstas como parte del derecho a la libertad
de expresion, definen o redefinen los limites de inclusién/exclusién social. Y es frente a sociedades
estructuralmente desiguales donde resulta imperioso que el Estado atienda las necesidades sociales y
garantice derechos a través de politicas publicas.

1.2 Mas alla del modelo tecnocéntrico

En linea con lo expuesto, las Relatorias Libertad de Expresion en Becerra (2012) afirman que “los
Estados tienen la obligacion de promover el acceso universal a internet para garantizar el disfrute efec-
tivo del derecho a la libertad de expresion” (p. 8). Sin embargo, ;qué significa facilitar el acceso de las
personas a internet? En numerosas ocasiones, diversos actores politicos y sociales refieren a la brecha
digital atendiendo a la distribucion desigual de recursos tecnoldgicos. Es decir a la situacién desven-
tajosa de un sector de la sociedad en relacién a otro que si posee un dispositivo (ordenador, tablet o
smartphone) con conexion a internet y a una linea de abastecimiento eléctrico. De ahi que el modelo
tecnocéntrico encuentra su fundamento en la posesion de elementos fisicos (servicio de conectividad
y en el aparato tecnoldgico propiamente dicho) adecuados.

No obstante, autores como Warschauer y Niiya (2014) proponen avanzar hacia un esquema de la
literacidad que contintia considerando a la tecnologia como factor relevante, aunque va mas alla de
lo fisico. Proponen avanzar hacia un enfoque mas amplio que entienda que “el uso de las TIC -tec-
nologias de la informacién y la comunicacion- es una practica social que se conecta con el acceso a
artefactos fisicos, contenido, habilidades y apoyo social” (p. 26). De ahi que el accionar estatal debiera
estar orientado hacia la generacion de politicas publicas que incluyan los recursos fisicos (dispositivos
tecnologicos, acceso a internet y a linea de abastecimiento eléctrico), los recursos digitales (asociados
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a la disponibilidad y utilidad del material disponible digitalmente), los recursos humanos (relaciona-
do a un conjunto de aptitudes y habilidades especificas de las TIC) y los recursos sociales (referidos a
las estructuras socio-institucionales que legitiman el acceso a las TIC como derecho fundamental) en
vistas a mejorar las condiciones de inclusién/exclusion social. En ese mismo sentido, Van Dijk afirma
que para que el Estado contribuya a reducir la dinamica de exclusion social que genera la desigualdad
en el acceso y usabilidad de internet como parte de la libertad de expresién es necesario que:

la mayor parte de los integrantes de una sociedad superen el acceso material a una gama (dispar) de
bienes y servicios info-comunicacionales, las diferencias en su uso, las distintas modalidades de acceso
a la segmentada oferta de servicios, y la adquisicion y construccion diferencial de capacidades y habili-
dades. (citado en Becerra 2012, p. 9)

De esta manera, la planificacién y puesta en marcha de una politica publica que contemple el acceso
de los ciudadanos a los recursos fisicos, digitales, humanos y sociales contribuird al mejoramiento de
las condiciones de inclusidon/exclusion social que operan sobre el ejercicio efectivo del ciudadano en
torno a la libertad de expresion. En ese sentido, este trabajo buscara analizar brevemente el estado de
situacion de Argentina en torno a las politicas publicas existentes en esta materia.

2. Estado de situacion en Argentina

La pandemia del Covid-19 intensifico el proceso de digitalizacion que se venia suscitando en el mun-
do. Particularmente en Argentina volvio a reflotar la discusion en torno a la inclusion/exclusion social
que genera el acceso y manejo del entorno digital. Si bien esta discusion forma parte de la agenda
publica desde inicios del siglo XXI, en determinadas situaciones coyunturales tomé mads exposicion
que en otras. Sin dudas la Emergencia Sanitaria profundizo la relevancia y la urgencia de discutir estas
tematicas. A continuacion se analizaran las acciones estatales emprendidas por el Gobierno Nacional
Argentino en torno a paliar las desigualdades existentes en el acceso al entorno digital en el marco
de la Emergencia Sanitaria, poniendo especial interés en cdmo esta situacion condiciona el goce del
derecho a la libertad de expresion.

2.1. Recursos fisicos

En Argentina, existe un consenso generalizado entre los actores politicos y sociales de que la brecha
digital es una asignatura pendiente. Desde el Plan Conectar-Igualdad lanzado en 2010 hasta el Pro-
grama Aprender Conectados en 2018, se entregaron mas de 5.700.000 netbooks? en los niveles inicial,
primario y secundario en vistas a superar la brecha digital. Durante la pandemia, acorde al informe
presentado por Cardini et al. en mayo de 2020, el Estado entregd 135.000 netbooks y tablets para al-
gunas provincias del norte y del conurbano bonaerense. Ademas, complement6 esta accién con el
servicio de desbloqueo gratuito de dispositivos estatales que se entregaron en afos anteriores y que se
encontraban en desuso (Cardini et al., 2020).

En relacién a la conexién de los equipos a la red de internet, el Instituto Nacional de Estadisticas y
Censos (INDEC) en su Encuesta Permanente de Hogares: Acceso y Usos de Tecnologia de la Informa-
cién y la comunicacion del cuarto trimestre de 2019, reflejaba que el 60,9% de los hogares tiene acceso
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a una computadora y que un 82, 9% de hogares tiene acceso a internet. De ahi que no solo resulta re-
levante atender a la posesion de un dispositivo tecnoldgico sino también al acceso a internet. Durante
la Emergencia Sanitaria, el Ente Nacional de Comunicaciones (ENACOM) fue una de las instituciones
politicas que mas trabajo en torno a esta tematica. Como se desarrolla mds adelante, se observa la
existencia de politicas publicas tendientes a mejorar la conectividad de los hogares y establecimientos,
teniendo como objetivo “pasar de 40 a 95 por ciento de establecimientos argentinos conectados” (La
brecha digital en el Congreso, 2020).

Si entendemos la libertad de expresion desde una conceptualizacion positiva resulta evidente que el
Estado debe garantizar el acceso a los recursos fisicos, a través de politicas publicas especificas que
faciliten el camino hacia el entorno digital. De esta manera, si entendemos la red de internet como
un espacio donde el usuario encuentra una potencialidad expresiva, el Estado debe proveer politicas
que faciliten el acceso de los ciudadanos en términos de recursos fisicos para garantizar la libertad de
expresion de los usuarios.

2.2. Recursos digitales

La accesibilidad a los recursos digitales estd vinculada con la disponibilidad, utilidad y relevancia del
material en linea en un contexto dado. Si bien el campo de la educacion no es el tinico donde se puede
analizar la respuesta en términos de politicas publicas frente a la pandemia, es sin dudas uno de los
mas ricos para visualizar la capacidad de respuesta estatal bajo esta categoria.

En el contexto de Emergencia Sanitaria, Econdémica y Social por la pandemia del Covid-19, los esta-
blecimientos educativos argentinos cerraron sus puertas y se vieron obligados a un vertiginoso esce-
nario de educacién a distancia. Este campo reacciond con gran rapidez ante el desafio. Sin embargo,
las respuestas fueron muy desiguales entre las provincias’. En relacién a la disponibilidad de material,
se observa que las 24 provincias argentinas cuentan con herramientas educativas en formato digital
para los niveles primario y secundario. Sin embargo existen enormes disparidades en torno al nivel
inicial, superior, especial y adulto. En algunos casos, se optd por colgar cuadernillos curriculares en
los sitios web del gobierno mientras que en otras ocasiones se desarrollaron portales especificos para
mejorar la interaccién entre docentes y alumnos. En torno a la utilidad y relevancia, existe un factor
comun: todas las herramientas permiten la descarga de documentos para su lectura. No obstante, hay
plataformas que complementan la lectocomprension con material audiovisual, material de eduentre-
tenimiento, videoclases online y grabadas.

La existencia de material disponible de forma online es una de las prestaciones minimas que garantiza
el Estado en torno al derecho que poseen los nifios, nifias y jovenes a la educaciéon. Como menciona la
CIDH (2013) este derecho se encuentra intimamente vinculado con la libertad de expresion. Sin em-
bargo, el desarrollo de politicas publicas que consideren la utilidad, relevancia y amigabilidad de los
recursos digitales es una materia pendiente. De forma contraria, el Estado argentino no desarrollaria
un abordaje integral de la problematica que le permita a los usuarios el pleno ejercicio de la libertad
de expresion.

2.3. Recursos humanos

Los recursos humanos refieren a las aptitudes y habilidades practicas concretas para la utilizacion de
las TIC. En relacion al grado de preparacion de los docentes frente a la virtualidad obligada, la En-
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cuesta Provincial de Trabajo Docente en Contexto de Aislamiento realizada por el Sindicato Unificado
de Trabajadores de la Educacion de Buenos Aires (SUTEBA) arroja que “uno de cada cuatro docentes
tuvo que aprender a utilizar recursos asociados a las tecnologias de la informacién en este contexto, ya
que solo el 36,7 habia trabajado previamente bajo esta modalidad” (Molina, 2020, s/n). En ese sentido
el relevamiento de Argentinos por la Educacion destaca que desde los ejecutivos provinciales se im-
pulsaron planes de formacién educativa para docentes en vistas a mejorar sus aptitudes y habilidades
practicas. Alli destacan las experiencias de Seguir Haciendo Escuela, Educar en #Tiemposdedistan-
ciasocial y Tramas Digitales. Finalmente, en términos de respuesta desde el Gobierno Nacional, el
informe de Cardini et al. (2020) indica que a través del Instituto Nacional de Formacién Docente se
hizo extensiva una oferta de capacitacion docente®.

En cambio, si nos posicionamos mas alla del campo de la educacidn, el informe Percepciones sobre el
Impacto de la Pandemia en el Empleo de RandStad Workmonitor menciona que el 85% de los trabaja-
dores argentinos afirma sentirse preparado para el nuevo formato de trabajo digital®. La nueva nor-
malidad demanda apertura al aprendizaje, adaptacion veloz a los cambios y actualizacién permanente
en lo que refiere a los recursos humanos. Y en esa carrera por la adaptacion, se evidencia aun mucha
desigualdad.

La pandemia del Covid-19 profundizé atin mas los desequilibrios preexistentes. Actualmente, el ma-
nejo de las TIC es un factor crucial para la inclusién social en materia educativa al igual que resulta
una herramienta de enorme utilidad para el mercado laboral. Quienes no poseen los instrumentos
necesarios para su buen uso encuentran barreras para ser incluidos y escuchados en la arena digital.
Precisamente por eso es imperioso que el Estado garantice la formacién del recurso humano para el
ejercicio efectivo de la libertad de acceso, busqueda, difusidon y exposicion de ideas para los ciudada-
nos.

2.4. Recursos sociales

Por ultimo, los recursos sociales refieren a las estructuras socio institucionales que favorecen la legiti-
macion e implantacion social de las TIC como fuente de valor para la vida digital. Como se desarroll6
anteriormente, en el plano internacional existen bastos instrumentos juridicos que protegen el dere-
cho ala libertad de expresion en el ecosistema digital.

En el plano nacional, Argentina trabajé en dos direcciones: por un lado, se presentd y aprob¢ el Ré-
gimen de Teletrabajo que establece entre otras cosas el derecho a la desconexién digital, la repre-
sentacion sindical y mismos derechos y obligaciones para trabajadores remotos y presenciales. Este
régimen cuenta con la aprobaciéon de ambas Camaras y entraria en vigencia a los 90 dias desde la
finalizacién del aislamiento social, preventivo y obligatorio.

Por otro lado, el gobierno nacional a través del ENACOM presento un conjunto de programas orienta-
dos a garantizar el Servicio Universal de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, a saber:
Programa para el Desarrollo de Infraestructura para Internet Destinado a Villas y Asentamientos Ins-
criptos en el Registro Nacional de Barrios Populares en Proceso de Integracion Urbana®, el Programa
de Acceso a Servicios Tic a Poblaciones de Zonas Adversas y Desatendidas para el Despliegue de Re-
des, Programa de Despliegue de Redes a Acceso a Servicios de Comunicaciones Mdviles” y Programa
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de Acceso a Conectividad para Instituciones Publicas, entre otras. Sin embargo estos programas se
encuentran en etapa inicial. Es decir que la mayor parte de estos estan en proceso de licitacion para su
posterior ejecucion.

Los instrumentos juridicos tanto a nivel nacional como internacional operan como ordenadores que
facilitan la implantacion, legitimacioén y promocion de acciones gubernamentales en relacién con sus
ciudadanos. Tanto la existencia de mecanismos reguladores del Estado en relacién con los medios tra-
dicionales como la elaboracion —aunque fundamentalmente la implementacion- de politicas publicas
que faciliten la inclusion social en relacion a las TIC, forman parte de las acciones que debe llevar
adelante un Estado para el pleno goce de sus ciudadanos en torno a la libertad de expresion.

3. Consideraciones finales

El entorno digital es un espacio propicio para potenciar el derecho a la libertad de expresiéon de los
ciudadanos. En ese sentido, el Estado es uno de los responsables principales en vistas a garantizar el
acceso de los usuarios a la esfera digital. En un contexto de Emergencia Sanitaria donde gran parte de
la vida en comunidad viré vertiginosamente hacia la digitalizacion, la inclusion en este entorno emana
a la superficie como una necesidad de enorme relevancia y urgencia.

En numerosas ocasiones sucede que los gestores politicos privilegian el desarrollo de politicas publicas
en vistas a mejorar la inclusion social digital, basandose exclusivamente en modelos tecnocéntricos
que no abordan de forma integral el problema. Es por ello que resulta indispensable que los gobiernos
desarrollen politicas publicas que tomen en consideracion la complejidad del problema y que atiendan
a cada una de las causas que originan la exclusion social y la consecuente privacion del derecho a la
libertad de expresion.

En ese sentido, el presente trabajo retoma los aportes del enfoque de la literacidad provistos por War-
schauer y Niiya (2014) y propone el desarrollo de politicas publicas que contemplen acciones en un
amplio espectro tematico, que incluye desde la distribucion de dispositivos tecnolégicos, la amplia-
cién de las redes de acceso a internet y el mejoramiento del servicio brindado por las empresas de
telecomunicaciones hasta el desarrollo de herramientas digitales que ayuden al fortalecimiento del
recurso humano y permitan mejorar las aptitudes y habilidades en el nuevo entorno. El desarrollo de
estas acciones acompafadas por un marco institucional que favorezca la promocién de la inclusién
social como parte del derecho a la libertad de expresiéon pueden representar mejoras sustanciales en el
goce efectivo de los ciudadanos en relacion a su capacidad de expresion.

Notas

1. Disponible en: http://www.oas.org/es/cidh/expresion/showarticle.asp?lID=2&artID=1182

2. Se destaca el relevamiento que realizé Argentinos por la Educacién en torno a las plataformas educativas provinciales
cuyo contenido esta disponible en: https://bit.ly/2BZfu4l

3. No se encuentran registros estadisticos en torno a la preparacion de los estudiantes en términos de aptitudes y habili-
dades de cara a la virtualizacién de la educacion.

4. Ruocco, Fabian (2020). “Argentina optimista ante el desafio digital”. Bae Negocios. Disponible en: https://bit.
ly/3a7WLQZ . Consultado el 03 de agosto de 2020.
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5. Resolucién 726/2020 disponible en: https://www.erreius.com/Legislacion/documento/20200703075340746
6. Resolucion 727/2020 disponible en: https://www.erreius.com/Legislacion/documento/20200703075550337
7. Resolucion 738/2020 disponible en: https://www.erreius.com/Legislacion/documento/20200703075913630
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Resumen:

Es posible desarrollar en Argentina una politica publica de television digital comunitaria como mo-
delo alternativo que supere la concentracion actual ejercida por la dicotomia gobierno nacional-mo-
nopolios privados, a partir de la inclusion de los gobiernos provinciales, el sistema universitario y la
red de organizaciones de la sociedad civil. La produccion de contenidos hiperlocales permitira que la
pluralidad democratica sea ejercida con el consecuente impacto positivo que tendra sobre la econo-
mia regional. Desde el punto de vista de la infraestructura, la expansion de los servicios digitales y
su posible regionalizacién en la toma de decisiones del sistema de conectividad permitiria abarcar

la complejidad de la territorialidad argentina a partir de la implementacién de una politica publica
federal que descentralice y convierta a la television digital en una oportunidad para cumplir con las
leyes nacionales y el derecho humano a la comunicacién y la cultura.

Palabras clave: televisién popular, television alternativa, televisién comunitaria, inclusién digital,
television digital.
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1. Introduccion

Argentina sancion6 la Ley N° 26.522 de Servicios de Comunicacién Audiovisual (LSCA) en 2009,
abandonando asi finalmente un paradigma heredado de la dictadura militar. Uno de los mayores lo-
gros sociales de la norma fue haberles otorgado visibilidad y legalidad a medios comunitarios, reser-
vando un tercio del total del espacio radioeléctrico para el desarrollo del sector privado no comercial.
No obstante, ya sea que se fuera atribuido a la falta de voluntad politica, a la puja de intereses o a las
dificultades econdémicas, a mas de una década de su sancion parlamentaria el sistema continuda sin
considerar debidamente a tales espacios. Y porque, ademas, debe lograrse aunar estas necesidades con
los objetivos de los debates que se fueron dando en forma simultanea respecto de la inclusion digital.
Sin la convergencia necesaria para una planificacion razonable de politicas publicas no se podra abar-
car la complejidad de la territorial argentina en esta materia.

En forma simultanea, los profundos cambios que trae consigo el paradigma digital de la comunicacién
a partir de la universalizacion de las tecnologias que la han posibilitado, se encuentran en el afio 2020
en un momento particular: en medio de la crisis que generd la pandemia del Covid-19 se profundi-
zaron las divergencias politico-economicas alrededor de la injerencia de las empresas de telefonia e
internet respecto del status quo argentino, a partir de declararse como servicios publicos las empresas
de telefonia, television e internet; el objetivo manifiesto ha sido —entre otras cuestiones— restringir
los aumentos de tarifas, aunque también se juega la cuestion de quién ejerce el control en la toma de
decisiones: el gobierno o las grandes empresas privadas (Boletin Oficial, 2020).

En el marco de las medidas de emergencia se sumaron restricciones a la dolarizacién de la economia
doméstica con el fin de evitar el acopio privado y la fuga al exterior de la divisa norteamericana. El im-
pacto de estas decisiones fue directo sobre las posibles inversiones privadas en infraestructura y sobre
el consumo de las audiencias, en tanto fueron alcanzadas todas las plataformas cuyas tarifas son en
ddlares: las de entretenimiento como Netflix y Spotify; el uso que realizan las pequefias empresas y co-
mercios locales de las redes sociales como WhatsApp, Facebook e Instagram, asi como de buscadores,
para su posicionamiento y publicidad comercial; el desarrollo de sitios web y de comercio electrénico
o los alojamientos de hostings, por mencionar lo mas universalizado'.

Estos movimientos han repercutido en segmentos de la poblacién que hasta el momento habian podi-
do acceder a contenidos digitales a través de estas plataformas “a demanda”. No es el caso de quienes
con o sin restricciones sobre compras de ddlares se encuentran por fuera de estas posibilidades: se
trata del alto porcentaje de la poblacion que hasta el momento limita sus consumos culturales digitales
a la navegacion de las redes sociales y a la comunicacion interpersonal por WhatsApp cuando el mo-
nedero doméstico asi lo permite®. No esta de mas enfatizar en que la brecha digital es econdmica, pero
principalmente cultural. El dato de que cuatro de cada diez hogares argentinos son pobres pone de
manifiesto esta desigualdad. En definitiva, entre evitar la inflacion y la fuga de capitales, mientras hay
audiencias excluidas de los consumos digitales, en el sostenimiento del sistema de radiodifusiéon en
términos de infraestructura por un lado y de la producciéon de contenidos digitales para la educacion,
la informacidn y el entretenimiento por el otro, no se supera por el momento la dicotomia gobierno
nacional/monopolios privados para lidiar con esta circunstancia, a pesar de que sobreviven en todo
el territorio nacional algunos programas de television locales alojados en repetidoras y financiados
fundamentalmente con la pauta publicitaria oficial y sus comercios de la zona. Es posible anticipar que
sin una debida mediacion de politicas publicas en este contexto de crisis econdmica la concentracion
se profundizara relegando atin mads a las mayorias de los espacios de expresion cultural y decidiendo
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por ellas desde puntos concentrados acerca de lo que deben o pueden consumir (Krakowiak y Mas-
trini, 2020)

Los medios alternativos, populares y comunitarios no encuentran ain la centralidad necesaria en la
agenda nacional mediatica y de inclusion digital para que puedan resultar en el cumplimiento de la
legislacién y, fundamentalmente, del derecho humano a la comunicacién y a la cultura. Por ello, a
partir de su presencia activa, las universidades nacionales estan en condiciones de constituirse en pi-
lares fundamentales para promover la diversidad de voces en las actuales circunstancias, mientras que
los gobiernos provinciales pueden definir estratégicamente el despliegue de la infraestructura en sus
territorios. En definitiva, se trata de articular la participacion de actores que rompan con la dicotomia
hegemonica.

2. No hay “un” modelo de comunicacion

Pensar en comunicacion alternativa, comunitaria y popular de América Latina en el contexto de la di-
gitalidad, puede considerarse un anacronismo si se considera el alto nivel de concentracién que tiene
en sus dos principales dimensiones: en la capacidad de despliegue de la infraestructura que la soporta
y en la dependencia a las reglas de los propietarios de las plataformas para la puesta en circulaciéon
de contenidos. Recordemos que los origenes de la tradicion nos ubican navegando en las corrientes
donde luchar contra la centralidad del Primer Mundo y las grandes concentraciones econémicas era
el punto de referencia para avanzar hacia el camino opuesto. La consigna de la politica cultural de la
centroizquierda latinoamericana de las tres ultimas décadas del siglo XX era clara: habia que construir
por fuera del sistema dominante y de dominacion, desmontando y denunciando su légica desde una
mirada critica, al tiempo que se daba voz a quienes habian quedado relegados. El capitalismo debia
tener alternativas culturales.

Los encargados de poner en categorias tedricas tal perspectiva cuando la democracia regreso6 a nues-
tros paises forjaron una corriente latinoamericana sélida y programatica que fue dando forma a la
comunicacién social como campo de investigacion, de produccién cientifica y también de politicas
publicas. A pesar de sus debates entre funcionalistas, criticos y culturalistas, el espiritu de esta cons-
truccion quedd enunciado por Mario Kaplin (1985) en su manual para el Comunicador Popular:
“Nosotros buscamos “otra” comunicacion: liberadora, participativa, concientizadora, problematizan-
te” (p.13). Asi fue que nacieron los periddicos barriales, las radios con antenas precarias sobre la
azotea de algun vecino o la propaladora dando las noticias que importaban a quienes habitaban en
ese puiiado de manzanas. Los medios de comunicacion populares, alternativos y comunitarios fueron
surgiendo de las marginalidades abandonadas por la concentracion mediatica, precisamente para dar-
le un espacio de participacion a sectores sociales historicamente excluidos. Pero sus emisoras de baja
frecuencia fueron quedando del lado de la “ilegalidad” con equipamiento de descarte, mientras que
sus estéticas signadas en el consumo de “lo popular” como expresiones de arte menor o bien, aborda-
das desde miradas demagogicas que suelen restringir los debates a su mayor o menor proximidad a las
légicas populistas, como sefiala Hartley (2000).

Tales versiones de medios practicamente artesanales y con un sesgo altamente pronunciado “de mili-
tancia’, no alcanzaron a tener expresiones televisivas robustas. Aun hoy, apenas se alcanza a hablar de
“experiencias” donde el interés corporativo es reemplazado por la identidad comunitaria. Expresiones,
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por qué no, “de resistencia” para muchos. Como indica Natalia Vinelli en sus investigaciones (2012),
mientras que la television hegemonica estd determinada por la competencia, la television alternativa
esta determinada por la colaboracién y la solidaridad entre pares, esto es, entre una diversidad de co-
lectivos. En consecuencia, permitir el desarrollo de este modelo en el ano 2020 implicaria profundizar
una brecha en lo existente y habilitar la convivencia de estas dos ldgicas; un surco que se abrié en toda
la region latinoamericana y que se transformé en ley en Argentina.

Gabriel Kaplun revitaliza lo que denomina el “movimiento ‘alternativista” no solo por sus potencia-
lidades tedricas, sino “porque ademas de los contenidos o a la propiedad de los medios”, incluye “una
reflexion y una practica en busqueda de nuevos modelos de comunicacién, de nuevas formas de en-
tender el concepto mismo de comunicacién” (Kaplun, 2019, p.72).

No es ocioso remarcar que lo alternativo supone un otro con el cual se dialoga o polemiza. Esta dialéc-
tica también se despliega sobre lo popular y lo comunitario, todas formas de ejercer la comunicacién
por fuera de la centralidad monopolica y de la logica del capital y la ganancia. Habita, no obstante, una
terceridad en este planteo con proximidades y distancias siempre difusas y es lo que ha venido siendo
y significando la agenda de la television publica. Como sefiala Orozco Gémez (2019) histéricamente
ha habido “un desfase entre la concepcion culturalista de lo que debe ser un medio publico y su pro-
gramacion y las necesidades y expectativas legitimas informativas comunicativas y de entretenimiento
sin comerciales que claman las audiencias” (Orozco Gémez y Torres, 2019, p. 9).

Al mismo tiempo participa otra variable que hace a la tradicion politica: la dependencia de la televi-
sién estatal como parte del andamiaje comunicacional propagandistico de las gestiones de gobierno,
lo cual ha venido obstaculizando sistematicamente el desarrollo de una real politica publica en este
terreno, lejos de los estandares interamericanos de Libertad de Expresion para una Radiodifusion
Libre e Incluyente.

Tal vez el contexto en el que tuvo nacimiento la television en Argentina se planteaba innecesario pensar
en alternativas populares; un medio cuyo desarrollo fue entonces estratégico y pensado precisamente
para llegar a las masas, cuando habia una ciudadania activamente identificada con las decisiones de
un gobierno populista. La voz dominante, que otrora se atribuia al pueblo, tenia el control del espectro
comunicacional mediatico. El repaso por la historia del siglo XX en Argentina confirma que en cada
tropiezo democratico se dio un nuevo ajuste de clavijas en este mismo movimiento centrifugo’.

3. Infraestructura digital: una politica de Estado

Una de las grandes dificultades para el despliegue de una television alternativa en la Argentina ha sido
la infraestructura. Los costos de poner al aire una sefial de television resultaban, y lo siguen siendo,
inaccesibles para organizaciones de escasos recursos econoémicos. La television de aire primero y la
de cable después, no ha sido un universo susceptible de ser gestionado por quien no tuviera un consi-
derable capital para su sostenimiento. Y el financiamiento estatal a través de politicas de fomento han
quedado siempre en el impulso a la apertura de espacios, mas nunca ha soportado mantenimientos.

Pero la posibilidad de revertir el statu quo se aloja en el seno del cambio de paradigma tecnologico que
se empezd a consolidar a partir del 2008 y que alcanza al desarrollo de la television digital en el marco
de la LSCA. Posibilidad, en tanto a pesar de los avances de la tltima década aun se encuentra en un
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estadio potencial y comienza a ser motor de transformaciones profundas, para lo cual la responsabili-
dad que asuma el Estado en esta etapa garantizard (o no) una implementacién democratica y federal
en lugar de limitada a los intereses de gestiones de gobierno. Es necesario recordar que la apertura de
este periodo tampoco quedo librada de disputas monopdlicas y divergencias / acercamientos con el
poder politico (Mastrini, 2010).

Con el Decreto N° 1148 de 2009 se inici6 el camino hacia la digitalizacién de la television abierta y
gratuita, mediante la creacion del Sistema Argentino de Television Digital Terrestre, mientras se abria
en el Congreso el debate que resultaria, dos meses después, en la sancién de la LSCA. Entonces, no se
habia enlazado la convergencia normativa entre la realidad de los medios masivos de comunicacién
y las nuevas dimensiones que abren las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon digitales.
Recién aparecera la primera norma de estas caracteristicas en 2014 con la sancién de la ley de teleco-
municaciones N° 27.078, conocida como Argentina Digital.

La mirada retrospectiva pone de manifiesto que el desorden normativo refleja la ausencia de una
definicién de politica de comunicacién guiando las decisiones, como sefialan Fernando Krakowiak y
Guillermo Mastrini (2020) en un articulo reciente. Los investigadores recorren las decisiones estatales
en el despliegue de infraestructura de telecomunicaciones desde 1956, cuando se fundé la Empresa
Nacional de Telecomunicaciones (Entel) hasta las medidas adoptadas por el gobierno argentino en
el marco de la emergencia por la pandemia de Covid-19: el DNU 690/20 que declara como servicio
publico en competencia a las tecnologias de la informacién y las comunicaciones y a la telefonia moé-
vil (Boletin Oficial, 2020). Reparan en que las disposiciones que emanan del decreto no fueron fruto
de algtin debate ni de ninguna consulta. Se puede afiadir al analisis que si bien la norma reivindica
como un derecho humano el acceso a esos servicios y afirma que es un deber indelegable del Estado
Nacional garantizarlos, no brinda precisiones acerca de como se implementara. La medida se centré
en un objetivo antiinflacionario y avanzé hacia el congelamiento de tarifas sin haber considerado la
oportunidad que brindan las exigencias de una digitalizacién sostenible, como plantean las directrices
y buenas practicas generadas desde organismos internacionales®.

En medio de esta ausencia de normativas y planes estratégicos sostenidos, un aspecto a rescatar y que
pudiera verse como un contrasentido es precisamente que haya sido el empuje desde el sector pri-
vado hacia la digitalizaciéon de la Argentina, la paralela necesidad de modernizacion del Estado y los
encuentros/desencuentros en esta dicotomia, lo que pueda hoy abrir una oportunidad al desarrollo de
un modelo de comunicacién alternativo en lo inmediato, una vez que se encuentre el rumbo convi-
viendo con, “a pesar de” o superados, los desafios epidémicos. Y ello es producto de una de las pocas
politicas de Estado que se ha visto en el ultimo quinquenio: la conectividad se ha desarrollado en
forma robusta con el despliegue de la Red Federal de Fibra Optica (Refefo), que se lanzé en 2009 y es
desarrollada desde la Empresa Argentina de Soluciones Satelitales Sociedad Anénima (ARSAT) crea-
da con la Ley 26.092 en 2006. Este despliegue permitié el desarrollo de la Television Digital Abierta
compuesta por los servicios de Television Digital Terrestre (TDT) y Television Digital Satelital (TDS).
En forma simultanea se fue dando una mejora en el acceso a internet y las velocidades de las tecnolo-
gias (Enacom, 2021).

La Argentina logro, en definitiva, construir bases sélidas sobre las cuales fuera posible edificar un por-
venir mas inclusivo y plural en materia de infraestructura digital si asi lo quisiera, con solo continuar
los pasos que se han venido dando y apelando a politicas que apuntalen el equilibrio entre el interés
privado y el publico.
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Es necesario aclarar que segun el referido tltimo relevamiento de Enacom y la Cdmara Argentina de
Internet (Cabase) la cifra de hogares con acceso a Internet en el 2019 era del 63%, pero esa cifra se
reduce a 47% si se miden solo los hogares de bajos recursos, y ofrece brechas a nivel interprovincial
(Camara Argentina de Internet ~-CABAS, 2019).

En el 2020 se realizé una evaluacion técnica de la TV digital con el objetivo de que volviera a ponerse
en funcionamiento “lo antes posible” y ya se habian tomado ciertas decisiones para extender el alcance
de los contenidos educativos a través de la TDA en el marco de la emergencia por la pandemia (Ena-
com 2020). Al mismo tiempo, hubo también una reaccién del Ejecutivo a los planteos efectuados por
las cooperativas de telecomunicaciones frente a la medida de congelamiento de tarifas, por cuanto
consideran no encontrarse en las mismas condiciones que las grandes empresas para sostener el corte
en el flujo de ingresos: a pocos dias del DNU referido se habilitaron nuevas licencias para la television
paga. 21, 22 En perspectiva, la voluntad de los funcionarios parecia estar puesta en retomar un camino
abandonado. Pero siguieron ausentes el Congreso y los gobiernos provinciales en la definicién de las
prioridades, lo cual hubiera permitido un desarrollo comunitariamente estratégico y con garantias de
sostenibilidad.

4. El 33% vacante

Una investigacién que realizan Santiago Marino y Josep Angel Guimera Orts recupera el trayecto
histérico de las politicas nacionales destinadas a hacer cumplir lo dispuesto por la ley N° 26.522 en
relacidn al 33% de las frecuencias destinadas a las emisoras privadas no comerciales, demostrando un
desarrollo parcial, desprovisto de toda estrategia de implementacion y sin solvencia normativa (Mari-
no y Guimera Orts, 2016).

El ultimo informe de la Red Interuniversitaria de Comunicacion Comunitaria, Alternativa y Popular
(RICCAP) data del 2018 y es el resultado del analisis del periodo 2013-2017. La investigacion da cuen-
ta que solo el 10,6% de los medios comunitarios en Argentina esta formado por emisoras de television
y apenas son tres emisoras las que han podido acceder por concurso (todas radicadas en Buenos Ai-
res). Respecto de su distribucion geografica, el 53% se distribuye entre Cérdoba y provincia de Buenos
Aires, sumandose televisoras de Ciudad de Buenos Aires, Rio Negro, Mendoza, La Pampa, San Luis,
Formosa y Misiones. De ese total, el 57% transmite en zonas urbanas. Respecto a su infraestructura,
el informe revela que el 73% transmite por cable; el 27% por aire con sefial digital y el 33% restante,
por sefial de aire analdgica. En tanto, el 63% realiza transmisiones online. Es en este punto donde pre-
cisamente no se ha producido la convergencia necesaria y que aparece como una oportunidad para el
despliegue de la television digital privada no lucrativa. Promover el encuentro entre la disponibilidad
tecnolégica con quienes ain permanecen en la periferia comunicacional es una linea de trabajo de
politica publica que, ademds, también cuenta con el respaldo normativo requerido. Es posible imagi-
nar un presente y futuro diferentes si en el contexto de la pandemia la informacién y la comunicacién
estuviese siendo ejercida por los referentes de la misma comunidad.

En tanto, en el terreno de las audiencias mediaticas el cambio tecnolédgico alboroté los esquemas de
consumo al punto que impiden distinguir con claridad una oferta “de television” si la retiramos de su
punto material y tradicional de emisiéon como es el aparato-televisor. La convergencia y la ubicuidad
sintetizan en “contenidos de pantalla” el amplio espectro de lenguajes ya hibridados que alcanzan
a las estéticas, al mismo tiempo que las experiencias de “visualizaciéon” se personalizan o al menos,
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tienen esa posibilidad. Pero el collage de oferta televisiva —ya sea de aire, de cable o satélite- para el
denominado “interior” de la Argentina resulta de una composicién en la que estan ausente ingre-
dientes principales del paradigma de la comunicacién digital: la participacion y la inmediatez. En las
investigaciones que forman parte de Mucho Ruido y Pocas Leyes, Gustavo Bulla recuerda que a través
de practicas como los “enlatados” la produccién televisiva en la Argentina fue “sepultando prematura-
mente las posibilidades de un minimo equilibrio federal”. (Bulla, 2009, p. 124).

Cabe sefalar que a partir de la sancién de la LSCA se abri6 la posibilidad a que entraran nuevos acto-
res a la comunicacion audiovisual y la TDA le dio el soporte técnico para que se hiciera una realidad
la transmision de contenido y también, para su producciéon: la TDA Contenidos. Ademas de ser un
area de generacion y formacion, contaba un Banco de contenidos, desarrollé la primera plataforma de
contenidos a demanda gratuita de Argentina, se extendieron planes de fomento que se transformaron
en producciones junto al INCAA, Educar, RTA y universidades nacionales. Asimismo, se instalaron
Centros de Producciéon Audiovisual en Universidades y Canales Publicos, se entregaron decodifica-
dores entre la poblacién y se pusieron en funcionamiento Estaciones de Transmisién de TV Digital.

La multiplataforma que constituia lo mas avanzado en materia de infraestructura y de concepto au-
diovisual hasta entonces no tuvo continuidad con el cambio de gobernantes. La TDA nunca se cons-
tituyd como un organismo ni un instituto publico, menos atin como empresa del Estado; era solo
parte de las acciones planificadas por una gestion de gobierno. Desde diciembre de 2017 no hubo mas
producciones de TDA Contenidos.

La ultima de las disposiciones en la materia emitidas por la gestién de gobierno que culminé en di-
ciembre de 2019 emanan del DNU 173/19, que transfiere las decisiones en materia de television digital
a la presidencia del Enacom pero sin dar demasiadas precisiones. Y posterga al 31 de agosto de 2021
el denominado “apagén analdgico’, es decir, el cese de las emisiones tradicionales de los operadores
de television. La etapa que se inicié con el cambio de gobierno aiin no responde al interrogante acer-
ca de la cuestion medular: si se sentaran las bases para politicas de Estado o habra mas de la misma
precariedad.

Asi las cosas, en el afio 2020 la produccion y distribucion de contenido en la television continta
centrada fundamentalmente en el area metropolitana de la Ciudad de Buenos Aires, no importa su
plataforma y tecnologia de emision. Apenas el 5% de la audiencia nacional accede a los contenidos de
TDA, 6 de cada 10 hogares cuentan con television de pago (una familia menos que en 2019, segun los
datos abiertos de Enacom) y el resto todavia mira televisién analdgica.

En este punto es necesario recordar que el articulo 97 de la LSCA establece que el 10% de los fondos
que recaude la AFSCA deben ser destinados a proyectos especiales de comunicaciéon comunitarios,
de frontera y de pueblos originarios. Entre 2013 y 2015, el fondo redistribuyd recursos que en su ma-
yoria fueron invertidos por organizaciones en la compra de equipamiento para la producciéon radial y
audiovisual. Segtn detallan Brenda Daney y Sebastidn Janeiro (2020) en seis afos se pago6 alrededor
del 23% de lo previsto por ley y el remanente deberia reasignarse en los futuros concursos. Dado que
desde finales del 2015 el Fomeca estuvo suspendido —retomando su actividad en 2020- aquellos que
ganaron el concurso no habian recibido en 2020 el pago que les corresponde. De esta manera también
se vulnerd la disposicion de la ley de reservar el 33% del espectro radioeléctrico a medios de la esfera
social y comunitaria.
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5. Una nueva oportunidad

El resultado del proceso descrito ha sido la concentracion en pocas manos de la produccion televisiva,
con segmentos reservados para fragiles expresiones locales. Esta situaciéon permanecié invariable a
pesar de los avances que implicé la sancion de la LSCA y que puso en la agenda politica debate res-
pecto a los problemas sociales, culturales y politicos que acarrea la concentracién mediatica (Becerra
y Mastrini, 2017). Pero en los hechos el desinterés en la real participaciéon comunitaria y la apertura
de los espacios televisivos de parte de las esferas de poder politico se ha expresado en la ausencia de
recursos presupuestarios y el abandono del debate en los espacios de toma de decisiones. Las acciones
politicas han zigzagueado entre el interés corporativo y la habilitacién de derechos, desde un primer
momento, con la fuerte incidencia que tuvieron los acuerdos (y desacuerdos) internacionales y nacio-
nales en el uso de una norma u otra para lanzar la etapa digital en Argentina (Linares, 2020).

La extension de las redes de conectividad y la reasignacion de recursos y esfuerzos comunicacionales
<« . » 7 . . . 7 .

para “localizar” la produccion de contenidos digitales darian mayor claridad respecto de los consumos

de las audiencias en términos de entretenimiento y disfrute, asi como la atencion de las necesidades

informativas culturales y educativas de las comunidades.

El contexto de pandemia y crisis econémica no invalida la posibilidad de trazar una politica publica en
favor de una propuesta de television digital alternativa a través de lo comunitario; por el contrario, la
haria oportuna. Las herramientas juridicas estan disponibles; resta que la decision politica se encuen-
tre con el conocimiento de las circunstancias de nuestra ciudadania. Romper la actual composicién
monopolica y centralista de la television argentina encuentra su salida a partir del desarrollo de un
plan de television digital plural y democratica. El desarrollo de la infraestructura tampoco es un im-
pedimento; la conectividad esta organizando nuestra vida cotidiana en todos sus aspectos: la salud, la
educacidn, la cultura, la administracién publica, la economia.

La alianza estatal-privado es fundamental para encontrar los recursos que asi lo permitan, pero tam-
bién el componente del conocimiento que pueden aportar otros actores sociales. En este sentido, el
mapa nacional de universidades publicas y la red de organizaciones de la sociedad civil, cuya movili-
zacion permitié hace una década atras la sancidn de leyes ejemplares para el mundo, son quienes estan
en las mejores condiciones para acompanar y canalizar la realizacion de estas necesidades comunica-
cionales.

La LSCA instituy? la autorizacién para que las universidades nacionales y sus institutos sean titulares
de emisoras radiofdnicas, disponiendo que su programacién tenga un minimo del 60% de produccién
propia. A partir de este impulso se fue consolidando la Red Nacional Audiovisual Universitaria (RAU)
que hoy conforman 25 sefales y que trabajan con objetivo cooperativo (Red Nacional Audiovisual
Universitaria, 2017). También fueron expandiéndose como red las emisoras agrupadas en la Asocia-
cién de Radiodifusoras Universitarias Argentinas (ARUNA), una entidad que, si bien nacié en 1998,
en los dltimos 11 afos duplicé el nimero de miembros hasta llegar a 62 con amplia representacion
territorial.

Con experiencia acumulada a partir de la constitucion de los nodos y los polos audiovisuales, la crea-
cién de canales, radios y plataformas durante la ultima década, la formacién de recursos humanos y
el conocimiento del territorio sobre el que trabajan, aportan una perspectiva multidimensional que
asegura la pluralidad. En consecuencia, trabajar en una propuesta de television digital que exprese un
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modelo alternativo de comunicacién es oportuno y necesario, pero no ya en la idea de ir “contra’, sino
“con” los actores que permanecen en el centro y en lo que hasta ahora significé una periferia. Argen-
tina tiene una nueva oportunidad de que sean politicas publicas estables las que nos permitan revertir
las brechas de la desigualdad geografica y social, compensando los desequilibrios, promoviendo una
integracion federal y alentando una participaciéon democrética. Una television alternativa y digital, en
definitiva, que impulse de mano de las instituciones del Estado la participaciéon para una real inclusion
y ejercicio del derecho a la comunicacién.

Notas

1. Banco Central de la Republica Argentina (2020). El 15 de septiembre de 2020 el Banco Central de la Reptiblica Argenti-
na emiti6 las normativas N° 7105 y N° 7106 que comenzaron a regir desde el dia uno de ese mes, destinadas a “promover
una mas eficiente asignacion de las divisas; evitar operaciones disruptivas de inversores no residentes sobre los mercados
financieros; favorecer el desarrollo del mercado de capitales local; sentar los lineamientos para una renegociacién de la
deuda privada externa compatible con el normal funcionamiento del mercado de cambios, y priorizar a las pequeiias y
medianas empresas en la asignacion de créditos para la prefinanciacién de exportaciones”

2. Indec (10/2020). Las lineas activas, llamadas y trafico de minutos, de mensajes cortos y de datos de accesos de banda
ancha mévil (BAM) en el servicio de telefonia mévil, en miles unidades y terabytes de la Argentina present6 una variacion
interanual en julio de 2020 de -3,5%.

3. Becerra y Mastrini detallan que la penetracién de la television abierta argentina es una de las mas importantes de
América Latina, con un 98% en el 2009. También demostraron la ausencia de emisoras de alcance nacional, aunque un
porcentaje importante de canales provinciales brindaba la misma programacién que los de Buenos Aires, siendo parte de
esas empresas y actuando principalmente como repetidoras.

4. Ver recomendaciones de la Union Internacional de Telecomunicaciones (2020).
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Resumen:

El drama coreano se convirtié en una forma de divulgacién y promocion de Corea del Sur, a través
del empleo del poder blando como una herramienta de diplomacia internacional. Este fenémeno fue
apalancado gracias al apoyo estatal a las industrias del entretenimiento y el reconocimiento del valor
de la cultura popular en la promocién de una marca pais. El audiovisual en este caso, se convirtié en
una plataforma para difundir el modo de vida, historia, valores sociales y culturalesdel pais, al tiem-
po que permitid visibilizar su industria y marcas, generando identidad con ellas. Si bien en Colom-
bia el melodrama televisivo fue un productode exportacion exitoso,que rompié fronteras culturales
e idiomaticas en la era globalizada, el declive del género reta hoy en dia,a redescubrir su potencial
tanto desde la perspectiva de industria, como en su faceta de herramienta de difusion cultural.

Palabras clave: drama coreano, telenovela colombiana, poder blando, identidad, cultura.
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1. Introduccion

Los militares de Corea del Norte esperan del lado de su linea, a que los funcionarios de Corea del Sur
les entreguen a los 6 soldados que cruzaron ilegalmente la frontera. Los hombres atraviesan el para-
lelo 38 demarcado en el piso con pintura roja... la respiracién se congela, porque mientras tanto una
convaleciente Yoon Se-ri, avanza velozmente en medio del trafico: ella tiene que verlo por tltima vez.

Se-ri baja del auto y grita su nombre, avanza corriendo y todos queremos correr con ella. Su amado
RiJeong-hyeok le ruega desde la linea norcoreana que se detenga, ella no atiende. Los funcionarios de
lado y lado sacan sus armas y se apuntan unos a los otros, la tensién crece hasta el paroxismo, Jeong-
hyeok cruza la linea nuevamente hacia territorio surcoreano y aun con las esposas puestas la rodea con
sus brazos. Ambos se prometen que alli, en el lugar de la utopia, Corea del Norte podra abrazarse con
Corea del Sur y volver a estar juntas para siempre. No es un amor filial el que las une, es la pasion de
los amantes separados, es el fuego del deseo irrealizado.

Este es un fragmento del drama Crashlandingonyou (2019), una de las producciones mas exitosas de
la TV surcoreana del 2019. Su éxito apabullante a nivel local y mas tarde en Netflix, va mas alld del
arquetipo del amor imposible, comun en este tipode historias, o del polémico tema del conflicto entre
las dos Coreas. Lo que estd en el trasfondo del éxito de este drama y de otros de similar factura, es con-
secuencia de una campana gestada, organizada e implementada durante mas de treinta afios, a través
de una agenda politica y econémica, que busca darle visibilidad a una marcapais.

Yo naci en Colombia, un pais en el que la telenovela repartia los flujos del dia y en el que la produccion
audiovisual local fue un vehiculo para transitar hacia una idea de nacién en sentido amplio, permi-
tiendo abrir la conciencia a la existencia del otro en un pais elitista, diverso y geograficamente dividido
(Martin-Barbero, 2004). La pantalla chica fue durante los afios 80 y 90, un espacio privilegiado para la
representacion de la colombianidad, a través de telenovelas que mostraban la diversidad étnica y re-
gional, desconocida hasta el momento en el proyecto politico de nacién que, tras mas de siglo y medio
de vida republicana, recién incorporé los conceptos “plurietnia” y “multiculturalidad” en la Constitu-
cion Politica de 1991. La telenovela no es un mero producto de entretenimiento para las masas, sino
que refleja de modo fabulado, las mentalidades e idiosincrasia de un lugar y un momento histérico,
convirtiéndose en una especie de selfie que traspasa culturas y épocas.

Este trabajo se enfoca en el fendmeno del drama coreano, con una cierta nostalgia hacia la corta vision
que se ha tenido en Colombia, frente al poder actual de la telenovela como una forma de construccion
del yo, en el escenario de la otredad. A partir del entendimiento de las estrategias de apoyo desde la
politica publica y el fin ultimo perseguido por el drama coreano como producto de promocion de la
cultura local, se busca aportar al debate sobre la pertinencia de la telenovela, no solo como un agente
para generar identidad y promover una idea de pais, sino como el lugar desde donde se puede poten-
ciar una industria audiovisual sostenible.

Este es el primer acercamiento a un tema diverso en aristas y se plantea como un intento por generar
lineas de analisis, a través del caso del drama coreano y hacia el camino extraviado de la telenovela
colombiana.
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2. Episodio 1. Las medias de seda del poder blando

Existen paises jovenes con espiritus muy viejos. Es el caso Corea que fue protectorado de Japon desde
1910 y se promulga como republica recién en el afio de 1948, tras la caida del Eje, en la Segunda Gue-
rra Mundial. Sin embargo, la Nacién coreana tiene una larga tradicion de dinastias propias y de lucha
por su soberania, frente a los imperios aledafios que quisieron invadirla durante siglos.

Fue uno de los primeros paises en sufrir los rigores de la Guerra Fria, al repartirse su territorio entre
las dos potencias dominantes, tras el fin de la IIGM. En 1950 estalla la guerra de Corea que termina
tres afos después, manteniendo el orden de dos paises distintos, Corea del Norte y Corea del Sur, con
sistemas econdmicos opuestos: comunismo y capitalismo.

Tras la guerra, el pais quedé empobrecido y en desventaja frente a su vecino del norte, que estaba
mas industrializado. Siendo un enclave estratégico para el occidente capitalista, Corea del Sur recibi6
apoyo para comenzar su proceso de industrializaciéon y modernizacion en los afios sesenta y setenta,
viviendo el despegue econémico en décadas posteriores y su consolidaciéon a principios del nuevo
siglo. Aunque los expertos atribuyen el milagro surcoreano a causas de diversa indole, considerando
factores culturales como los valores asociados al confucianismo, es innegable que las politicas de apo-
yo desde el Estado a sectores claves de la economia influyeron positivamente en el proceso:

Una serie de decisiones politicas encaminadas a proteger industrias clave, un fuerte aperturismo al
comercio internacional en otros sectores y una mejora de la educacion han sido los pilares del fuerte
desarrollo experimentado por este pais. Todas estas medidas estuvieron impulsadas por el General
Park Chung-Hee y sus hombres de confianza y tenian como objetivo convertir a Corea del Sur en una
economia exportadora. (Nieves, 2017, p.1)

La Peninsula de Corea es el tinico lugar del mundo donde atn persiste la Guerra Fria. Asi, tanto Corea
del Sur como Corea del Norte viven en una tregua prolongada en la que Corea del Sur, histéricamente
aislada por su condicién geografica, debié buscar salidas de visibilizacion y alianzas externas, al ha-
llarse en plena confluencia comunista del lado continental y, por otra parte, al estar sometida a per-
manente tension diplomatica con Japén. La caida del Bloque Socialista en los afios noventa, supuso la
implementacién de la diplomacia por otros medios. De este modo, la nocién de supremacia y fuerza
fue remplazada por la de persuasion y Corea del Sur no fue ajena a la estrategia.

Joseph Nyepropone el concepto de poder blando por oposicion al de poder duro, este tltimo imperan-
te en las relaciones diplomaticas en gran parte de la historia, centrado en el poderio militar y econo-
mico como expresion del Estado. En contraste, el poder blando alude a factores intangibles que pueden
llegar a tener mayor influencia que la propia fuerza militar y la coercién econémica. Como menciona
el autor, “Un pais puede obtener los resultados que desea porque otros paises quieran seguir su estela,
admirando sus valores, emulando su ejemplo, aspirando a su nivel de prosperidad y apertura” (citado
en Soriano, 2005, p.3).

En este sentido, la produccion cultural deja de ser un bien intangible y de consumo doméstico, para
convertirse en un producto de exportacion, susceptible de transmitir un modo de vida y cautivar
adeptos a través de él.

La popularidad de la produccion artistica, musical y cinematografica de un pais, su prestigio cientifico
y educativo, su atractivo turistico, su capacidad para exportar modas y tendencias, la calidad de vida, su
gastronomia, etc. son elementos cuya capacidad de movilizacién de voluntades sigue una linea ascen-
dente. (Soriano, 2005, p.3)
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La cultura no es un bien menor y a lo largo de la historia, el ejercicio de dominacién entre pueblos ha
tenido como tendencia desdefar los valores existentes, para imponer las ideas del invasor, garantizan-
do la sumisién moral del dominado. Mientras fue protectorado japonés, a Corea se le intentd borrar
su cultura ancestral, idioma y tradiciones. De ahi la difusién por el mundo de la Ola Coreana como
representante de esta valoracion de la tradicién y logros colectivos en la época moderna. A la vez que
contiene un componente de marquetin, también dignifica aquello que les da identidad como nacién.
Como menciona Elfving (2013), la busqueda para Corea del Sur ha sido fortalecer su legitimidad local
e internacional, a través de la diplomacia cultural.

En consecuencia a comienzos de la década del 2000, la politica gubernamental se concentré en apoyar
mediante rebajas a los impuestos y distintos incentivos, las industrias culturales. Esto favoreci6 el cam-
po de la TV, pues las series surcoreanas se hicieron competitivas en el mercado asiatico, desplazando
los dramas japoneses que resultaban mas costosos para los compradores.

Como menciona Cho Haejoang (2005), la busqueda en estas tltimas ha sido “to transform the Ko-
rean Wave into a sustainablesource of income” (citado en Elfving, 2013, p.15). Para ello, el proceso
de difusién de productos culturales cuenta con acompafamiento institucional, ejercido por agencias
especializadas como la Consejeria Presidencial de Marca Nacional, PCNB por sus siglasen inglés, y la
Korea Culture and Contents Agency. El resultado ha sido mds que satisfactorio: “cultural industries
have played an increasingly important part in the state economic planning since 2001, when the Korea
Culture and Contents Agency (KOCCA) was established to oversee and support its development”(El-
tving, 2013, p. 16).

La estrategia de la marca pais como una manera de elevar y promocionar los valores intangibles de un
grupo social termina beneficiando no solo a los sectores culturales sino adicionalmente otros renglo-
nes de la economia, asociados a la produccién de bienes y servicios como el turismo, por ejemplo. A
diferencia de la propaganda, el poder blando, promovido a través de una marca pais, no reposa exclu-
sivamente en manos gubernamentales, sino que se traslada a las personas, quienes son depositarias de
aquellos valores que habitan la subjetividad de las naciones.

3. Episodio 2: La doncella en problemas

La construccion de la imagen positiva de Corea del Sur, tuvo como uno de sus puntos de partida la
necesidad de diferenciarse de su vecina del Norte, caracterizada por el manejo agresivo de su politica
internacional. Durante los afios algidos de confrontacion fria, luego de la guerra que las enfrentd, par-
te de la produccion audiovisual surcoreanase centrd abiertamente en la propaganda anticomunista:

In other words, anti-communism was used as atool to prevent actual North Korean threats and as a
tool of modernization andeconomic development. The 1970s was a period of rapid economic growth,
andas in the 1960s, anti-communism was used as a catch phrase to assert the economicand military
gulf between South and North Korea. (Kyungjae, 2018, p.66)

El propésito actual, aunque menos frontal, continta siendo enfatizar los valores patridticos y nacio-
nalistas a través de la produccion cultural. De ahi que proyectos como el drama Descendientes del sol
(2016), que cuenta la vida de una médica y un soldado en una base militar de Corea del Sur en un pais
imaginario, haya tenido difusion por parte del gobierno y obtenido apoyo en términos de infraestruc-
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tura militar para su realizacién. Curiosamente, el proyecto que podria haber tenido un perfil local,
fue vendido internacionalmente con bastante éxito en su versién original y como formato, incluso a
la China comunista.

Como comenta Kyungjae (2018), la popularidad de la serie impact6 positivamente la institucion ar-
mada, pues luego de su emision el gobierno de Corea del Sur fue invitado a enviar su Ejército al Libano
y Afganistan. Otra area que se vio favorecida fue la del turismo, pues comenzaron a ofertarse viajes
tematicos a las locaciones del drama, donde los fanaticos podian lucir prendas oficiales del ejército.
Aqui la propaganda se funde suavemente con el contenido y la idea de una nacién fuerte y virtuosa es
el producto final.

Pero el discurso nacionalista no es el tinico recurso, historias de amor inundan las pantallas ilustrando
contextos de todo tipo que van desde la vida bucdlica en las provincias, hasta la moderna Seul y las
confrontaciones de poder entre los grandes conglomerados. Sea la ingenua chica de extraccién social
baja, la preocupada madre, el ejecutivo de gran nivel, la viajera en el tiempo, un fantasma, un hologra-
ma o un robot, las historias tienen un poder de conquista innegable y transmiten, en medio de la risa
y las lagrimas, los valores socialesmas arraigados.

Una de las grandes preguntas que surgen entorno a este tipo de productos, es en qué aspectos radica
su éxito. En principio y tras la incursion de los dramas en el sudeste asidtico, se pensaba que habia una
afinidad cultural, histérica e incluso visual, que hacia de las producciones surcoreanas algo atractivo.
Pasado el tiempo y observada su incursion en el mercado europeo, latinoamericano e incluso estadou-
nidense, estda mas que claro que no son unicamente las afinidades regionales, las que han permitido
que la Ola llegue hasta la Cuba bloqueada o el alto boliviano, sino que hay un valor adicional que ter-
mina haciendo familiares y entrafiables, las historias de personas que viven literalmente, al otro lado
del mundo.

Mas alla del marquetin, de la exhaustiva busqueda de talento que incluso somete a condiciones crue-
les a quienes aspiran al estrellato, de la logica de industria, la calidad y las grandes inversiones,lo que
atraviesaa los espectadores aqui y alld es la experiencia humana entorno a sentimientos universales
como el amor o situaciones como la injusticia. Esto en teoria podria lograrlo cualquier drama, sea cual
fuere su origen. Sin embargo, en el caso surcoreano se le suma el estilo de contar las historias, como
un elemento diferencial.

Lock (2014 citado en Mosquera, 2019) reconoce en la narrativa coreana la combinacién de géneros
como el drama, la comedia y la accién, que someten a los espectadores a un carrusel emocional. El
tono de las historias generalmente es positivo y por extrafia que sea la situacion, siempre se plantea un
alivio en los conflictos de los personajes.

Adicionalmente, como se menciona en el informe del Korean Culture and Information Service (citado
en Mosquera, 2019), los dramas coreanos transmiten experiencias mas cercanas a lo romantico que al
erotismo, a la accién que a la violencia y se enfocan en la presentacion de valores relacionados con la
familia, la sociedad y las relaciones interpersonales, lo que los convierte en productos de consumo
familiar. Finalmente, como menciona la profesora Fan Hong, “en las historias coreanas esta presente

el « O~ que significa afecto” (citado en Mosquera, 2019, p.53).
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A nivel de formato la mayoria de las series tiene un promedio de 16 a 24 capitulos, por lo que las tra-
mas son directas y se encaminan a resolver con presteza el conflicto central del relato. Este sistema
acotado permite controlar las condiciones de produccién y dar al proyecto una factura uniforme de
principio a fin. Las historias, personajes y conflictos, estan atravesados por una filosofia de vida que
compagina con la busqueda actual de la sociedad, de encontrar soluciones a los problemas desde
una perspectiva casi terapéutica. En ese sentido las historias terminan convirtiéndose en capsulas de
supervivencia, herramientas para arrojar luz sobretemas de la condicién humana. Del mismo modo
cada episodio presenta un conflicto que se resuelve, por lo que el usuario no se somete a una angustia
prolongada, ni al desgaste producto de una trama demasiado extendida.

Si bien es cierto que a los dramas se les critica su vision fantasiosa de la vida, al idealizar el amor, las
relaciones familiares y los roles sociales, presentando la visién de un pais super moderno o bucoli-
co, segun sea la necesidad de la historia, sin atender las circunstancias de esa masa que se ha venido
quedando al margen del suefio surcoreano, el melodrama como género no necesariamente tienen
una mision de denuncia. Este funciona mas como herramienta para reordenar las estructuras sociales
desde lo simbdlico y sus significaciones (Canclini, 2001), posibilitando en la representacion el recono-
cimiento del conflicto, y generando un espacio para toma de conciencia y subversién de los érdenes
hegemonicos. Al mejor estilo de los cuentos de hadas y otros relatos como las fabulas, que gozan de
similar reputacion, estas historias funcionan desde el subconsciente para sublimar el deseo.

Lo real-verosimil aparece en los dramas coreanos, en el arco de transformacion de sus personajes que
resulta coherente: el esposo necio que reconoce el valor de la familia, la mujer rica o pobre que se em-
podera, el mafioso que se enmienda para convertirse en buen padre, etc. Cabe subrayar en referencia a
este punto, que a las historias las atraviesa una idea aspiracional del bien comun, casada con los valores
del confucianismo y también presente en el relato colectivo de la humanidad. En ese sentido, asi como
se le critica a estas producciones la idealizacion de la sociedad, no se les reconoce que manejan una
idea del bien y el mal que no pasa por maniqueismos, como podria verse en las series latinoamericanas
y estadounidenses, sino que los personajes son seres humanos que toman decisiones y deben asumir
sus consecuencias.

Adicionalmente, el férreo control social ejercicio desde la moral confucianista, permea no solo los
contenidos sino también a los emisarios del mensaje. Las figuras del espectdculo son llamadas a con-
vertirse en embajadores culturales y por lo mismo, deben observar un comportamiento ejemplar.
Los famosos personifican valores como la bondad, la pureza, la responsabilidad etc., que terminan
asociados a determinadas marcas comerciales, como lo menciona Cremayer (2017). El beneficio es
social por el impacto positivo que generan las personalidades del espectaculo, pero también politico
en términos de la ya mencionada profusion cultural, y econémico por el marquetin que se genera. Asi
las celebridades se convierten en marcas que promueven otras marcas, obviamente asociadas a los
gigantes coreanos.

4. Episodio 3: Yo soy tu padre

En un mundo en que la transnacionalizacion de capitales es un hecho, el modo como se desarrolla el
negocio de la producciéon de series coreanas resulta interesante, en cuanto acopia un fuerte compo-
nente de apoyo estatal de una parte y de otra, una iniciativa privada que se fortalece en los incentivos
y las rebajas de impuestos.
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Como menciona Hyejung (2017), la produccidn televisiva en Corea del Sur ofrece una perspectiva no
occidental del rol de la television estatal, como garante de la produccién local y como fendmeno a ser
tenido en cuenta a la hora de analizar otros modelos de desarrollo:

Television has been closely associated with the nation-state and the nation-state makes certain deci-
sions about how media institutions or industries are to be structured and are headed. [...] however, it is
hard to miss that the K-dramas’ case indicates the polycentric dispersion of a national media, especially

when supported by the governmental cultural act. Given these outcomes, within global media studies

we must not overlook the profound effect of national television stations, along with the related gover-

nment and institutional structures, when we analyse global media flows, specially from non-centres in
the global media industry. (Hyejung, 2017, p.17)

Asi, mientras la tendencia apunta a liberar las fuerzas del mercado para que encuentren su propio
equilibrio, la television surcoreana sigue manteniendo un modelo vertical, en el que las tres grandes
cadenas estatales participan en coproduccidon con las productorasindependientes. De estaforma se
reparte el riesgo y se garantiza la distribucién de los productos.

In light of the industrial competition in the Korean broadcast industry, two factors help explain the
strong networks’ hegemony. First, network stations can fund a drama by themselves while they also
own the national (or even regional) broadcast power to intrigue advertisers. [...] Although the co-pro-
duced drama is still in deficit financing by the networks, the independent production company knows
that the networks’ initial funding is much higher than investments from cable or satellite companies. As
the production cost per Korean drama increases annually, a co-production plan between independent
TV production firms and networks appears to bethe best method. (Hyejung, 2017, p.8)

Aunque el modelo ha sido fuertemente criticado, pues la retribucién por ventas es baja para las pro-
ductoras independientes y estas terminan perdiendo los derechos de emision y distribucién sobre
los dramas, se considera hasta el momento el mas viable para mantener a flote la industria y hacerla
competitiva en otros mercados.

En resumen, la estrategia se ha basado en las siguientes acciones:

o Fuerte proteccionismo estatal a la produccion nacional.

« Apoyo financiero a las productoras independientes bajo el modelo de coproduccién con las
grandes cadenas del Estado.

« Apoyo del Estado en las labores de difusion a través de sus agencias culturales en el mundo.

« Rebajas a los impuestos para la produccion audiovisual, lo que permite precios competitivos en
el mercado internacional.

« Respeto por las audiencias:los dramas se emiten en las cadenas locales para el publico coreano y
simultaneamente en las plataformas de streaming para el resto del mundo.

« De este modo, el paternalismo estatal ha favorecido el florecimiento de la industria audiovisual y
la propagacion de sus contenidos por el mundo, al darle a la cultura igual importancia que otros
bienes comerciables y poner junto al cine y la musica a los dramas en la cresta de la Ola.

5. Episodio 4: La historia de una traicion

Teniendo en cuenta que no son solo las afinidades regionales las responsables del éxito, sino que la
fascinacion por las series coreanas atraviesa fronteras geograficas, culturales e idiomaticas, vale la
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pena preguntarse las razones de su popularidad en Latinoamérica, tierra innegable de melodramas
que trascendieron fronteras, pero que hoy asiste al declive del género pese al talento, tragedias propias
y una ventaja de mercado por el idioma que se habla en 21 paises, mientras el coreano solo en dos.

El contexto histdrico ha sido uno de los factores a favor. Al éxito coreano lo precede un mundo sin
fronteras, la profusion de mercados globales y el internet como tecnologia, todo lo que en conjunto
permitio que el drama encontrara eco en un mundo cambiante.

A comienzos de la década del 2000 los dramas coreanos comenzaron a penetrar el mercado latinoa-
mericano, lo que se potenci6 con la emergencia de plataformas digitales de difusion a partir de la
segunda década del siglo XXI. Si bien la incursién en el mercado latino se explicé en casos como el de
México, Argentina y Pert en la didspora coreana, el creciente éxito de los dramas a nivel continental,
viene a comprobar que no es el inico motivo.

En el intercambio de contenidos entre Latinoamérica y Corea del Sur, participaron en principio agen-
cias gubernamentales, incluso embajadas, que obraron como facilitadoras del proceso. Durante la
década del 2000, en tanto la mayoria de las televisiones latinoamericanas se volcaban a la realizacion
de realities, empefando todo su esfuerzo en superproducciones de emision unica, llevadas a la selva e
islas desérticas, Corea del Sur fortalecia su industria de los dramas, mientras exploraba y abria nuevos
mercados. Como lo menciona Benjamin (2019) fue una accién institucional en bloque, en que tanto
agencias diplomaticas, como los recién creados departamentos de marquetin de los grandes canales,
tuvieron participacion:

Insofar as the Korean Embassy acts as a quasi-distributing agent of K-dramas in Latin America, two
of the three largest television networks in Korea—Korean Broadcasting System (KBS) and Munhwa
Broadcasting Corporation (MBC)—work directly with Latin American TV stations to distribute Ko-
rean TV programs.(Benjamin, 2019, p.41)

En Colombia el periodo se caracteriza por la incursion de los canales privados. En el esquema anterior
los canales del Estado transmitian el contenido producido por las programadoras, una suerte de pro-
ductoras privadas, que competian en igualdad de condiciones por los espacios televisivos. El banderi-
llazo hacia la privatizacion puso a las dos programadoras mas fuertes, Caracol y RCN, en ventaja para
poder convertirse en los principales canales privados productores y difusores de contenidodel pais.El
cuasi monopolio de estos dos grandes, caracterizados por haber acopiado su fuerza en la producciéon
de telenovelas durante el esquema publico, dio como resultado la desaparicion de programadoras o
productoras mas pequenas y el debilitamiento de los canales del Estado.

Si bien en principio la producciéon continu6 caracterizandose por su calidad y la oferta se diversifico
ampliamente, logrando posicionar producciones emblematicas como Betty la fea (1999) de RCN y Pe-
dro el escamoso (2001) de Caracol, con el advenimiento de los realities, la produccién de melodramas
se desplom¢ paulatinamente, pues los horarios del prime time fueron cedidos a este tltimo formato.

Adicionalmente, otros fendmenos contribuyeron al menoscabo de las producciones. En primer lugar
la pérdida de las audiencias, que sucedié cuando los canales comenzaron a cambiar los horarios de
las telenovelas buscando posicionar los productos menos exitosos mediante el arrastre: la produccion
maspopular iba al final del prime time. Debido a esto, la fuerza de la costumbre se perdid, la tradicion
de reunirse tras la cena en torno a los problemas de la heroina o héroe de turno se disipd y ya no era
posible seguir el horario, ni el pulso alas historias.
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En segundo lugar vino la hibridacién. A diferencia del fendmeno coreano que mantiene elementos
estructurales tanto del relato como del contexto, pero involucra otros universales y los reviste de con-
temporaneidad, en Colombia se comenzaron a producirse telenovelas para un supuesto publico lati-
noamericano, en que las identidades se diluian, situando las historias en un lugar impreciso y a los per-
sonajes fuera de contexto. Salvando el éxito que tuvo esta produccién en particular, Pasion de gavilanes
(2003) es un buen ejemplo del intento por representar un espacio inclusivo de la latinoamericanidad,
en que se disuelve lo caracteristico en favor de los topicos, haciendo que el universo representado se
parezca por cuenta de las generalizaciones simplistas, a los estereotipos que se construyen sobre Lati-
noamérica en el audiovisual estadounidense.

Una de las grandes riquezas de las telenovelas latinoamericanas era la ventana que abrian a disimi-
les realidades, permitiendo entender contextos sociales y politicos determinados. Una seguidilla de
historias ubicadas en el nowhere, terminaron por afectar una identidad forjada durante afios, en las
producciones de los distintos paises.

Harrington and Bielby (2005) found that the success of media products ininternational marketplaces
relates to the construct of a brand identity of local(or national) media, because at global trade fairs
individual reputation can determinewhether one’s media product makes or breaks a deal. To buyers, a
solidbrand identity for media products enhances a local or national media reputationthat indicates its
programmers’ potential quality, popularity, or longevity.(citado en Hyejung, 2017, p. 4)

El golpe de gracia lo da la reciente y no acabada tendencia de las telenovelas basadas en narcos y
bandidos. Si bien la historia de Colombia y de otros paises de Latinoamérica en el ultimo medio siglo
estuvo atravesada por la emergencia del fenémeno del narcotrafico, estos delincuentes fueron retra-
tados confusamente en las telenovelas, al ser presentados como especie de héroes de accién cuyas
atrocidades, las mismas que dejaron cicatrices dolorosas en varias generaciones, son mostradas como
aventuras que normalizan capitulo tras capitulo la violencia, esa misma que muchos queremos des-
terrarnos del alma. De algtin modo, la tematica terminé agotando parte de las audiencias y abriendo
espacio para el consumo de contenidos mds apropiados para el entorno familiar.

Therefore, many Latin American TV stations were more receptive to acquiring content from non-Latin
American nations and taking a risk as the industry set its eyes to the production of narco dramas as
well as telenovelas with more violent and sexual content. The acquisition and broadcast of K-dramas
enabled Latin American TV stations to find their niche as well as stand apart from their competitors.
(Benjamin, 2019, p.41)

Por increible que parezca, la telenovela, aquella producciéon que favorecia el encuentro de las familias
entorno a la caja luminosa, con personajes maravillosos que habitan las casas y la subjetividad de las
personas, acompafiando la imaginacion de los televidentes mientras llegaba la hora del nuevo encuen-
tro, se alejo del publico que la mimo, abandond su nicho mas sagrado.

6. Episodio Final: Un amor como no habra otro igual

La forma de narrarse desde el melodrama, la lucha de clases, la tension entre tradicién y modernidad
y, finalmente, la mirada que rompe con el relato hegemonico sobre el progreso de las naciones son
aspectos que permiten reconocer de modo concreto las proyecciones de la subjetividad latinoameri-
canaenel drama surcoreano.
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Como Benjamin (2019) manifiesta, los dramas cuentan historias que lindan con la lucha de clases,
tema que encuentra eco en Latinoamérica y que se ofrece como una parte importante del relato con-
temporaneo de las naciones del continente, en vias de desarrollo. En ese sentido los dramas represen-
tan el deseo aspiracional de las periferias, que logran verse representadas en las gestas de sus persona-
jes. Por otra parte, el dificil transito latinoamericano hacia la modernidad, encuentra su explicacién
en el incesante choque con la tradicion, pero mientras en Latinoamérica es una confrontacion de
fuerzas opuestas, en el drama coreano se representa como una sumatoria, ofreciendo una via de salida
aplicable a la contemporaneidad latinoamericana. Se debe mirar al pasado, para avanzar hacia futuro.

Adicionalmente los dramas resultan atractivos, en tanto la mirada latinoamericana atravesada por
la nocién de lo postcolonial dificilmente logra identificarse con un modelo de progreso cercano a la
visién europea y norteamericana (Benjamin, 2019). En ese sentido Corea del Sur como nacién post-
colonial, que alcanza su independencia apenas el siglo XX, portadora de la tragedia de la guerra, la
separacion y la didspora, se convierte en un modelo cercano y deseable, en un contexto que hoy dia se
haya bajo las fuerzas de la globalizacion.

Reconocer en nuestra propia narrativa su potencial, en un mundo que comienza a invertir los valores
etnocéntricos para permitir la entrada de miradas periféricas, implica volver al primer amor y desde
la sensibilidad propia que nos caracteriza como colectivo, romantica, comica y tragica, pero resiliente,
comenzar a reconstruir el propio relato.

7. Conclusiones

En el trasfondo del éxito del drama coreano existe una campaia gestada, organizada e implementada
durante mas de veinte afios, a través de una agenda politica y econdmica que busca darle visibilidad a
una marca pais, convirtiendo el drama en un vehiculo exitoso de transmision cultural.

La construccion de un relato colectivo es definitiva en la conformacién de las identidades nacionales y
la difusién de los valores locales en el ambito internacional. La television funciona en este caso como
un escaparate de promocion, en el que se fusiona la cultura, la tecnologia, y la economia, aspectos
fundamentales de las industrias culturales. Lo que esta en el centrodel modo de representacion del
drama surcoreano no es la verosimilitud u originalidad de las historias, sino la reelaboracion de una
mirada de mundo, que sirve como fabula contemporanea para transmitir mensajes de progreso, em-
poderamiento y modernidad. Estos mensajes se ajustan al deseo aspiracional de las periferias, que ven
en Corea del Sur y su florecimiento un modelo a seguir.

El pacto que se establece con el espectador y que zanja el bache entre realidad y representacion, esta en
la forma de como se construyen los conflictos de los personajes y se los conduce hacia su resolucion.
En este sentido la universalidad de las historias y la identidad de la produccién, que nunca cambia por
adaptarse a los publicos, es una de las grandes fortalezas del drama coreano.

A partir de ello es posible reconocer que la telenovela colombiana ha perdido un terreno valioso al
intentar una hibridacién fallida para ajustarse al gusto de publicos en principio mas globales, y que
hoy su identidad se encuentra diluida. Por esta razén vale la pena repensarla, en tanto depositaria del
relato colectivo y potencial producto de exportacion.
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La telenovela resulta un producto sostenible dentro del actual panorama de medios en la industria
audiovisual colombiana, teniendo en cuenta la condicién emergente de otras expresiones como el
cine y los nuevos medios. Debe reconsiderarse su dimensién como constructora de identidades, for-
madora de talento y como herramienta de difusion de la marca pais. Finalmente, es importante que
los académicos reconozcan su valor como objeto de estudio, los realizadores su importancia en tanto
produccién artistica y los canales e instituciones, sus potencialidadescomo industria productiva.
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Resumen:

En Argentina, desde hace décadas, las politicas publicas estan siendo destinadas a la incorporacion
de recursos digitales y Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en el sistema educa-
tivo. El contexto de la pandemia de COVID-19 ha provocado su intensificacion y obligado a direc-
tivos y docentes a usar estas herramientas para seguir educando a distancia. No obstante, los usos y
oportunidades de estas nuevas herramientas y recursos aun se estan descubriendo.

En este contexto, las Narrativas transmedia se presentan como un instrumento capaz de darle un
sentido al uso de las TIC en busca de un aprendizaje significativo y para la construccion de ciudada-
nia. Para ello resulta necesario preguntarse: como y para qué educar y qué significa alfabetizar en el
siglo XXI.

Palabras clave: narrativas transmedia, TIC, alfabetizacién, sociedad de la informacién y el conoci-
miento, ciudadania.
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Introduccion

Desde hace algunos afios en Argentina, un eje importante de las politicas publicas ha sido la integra-
cién de las TIC (Tecnologias de Informacion y Comunicacidn) en el sistema educativo. Teniendo en
cuenta las desigualdades en materia de acceso y alfabetizacion digital existentes, su introducciéon en
las escuelas publicas se ha convertido en un factor muy importante para el logro de una mayor justicia
social y educativa para las y los alumnos.

Si bien durante la década de 1980 se trabajo en experiencias tendientes a difundir el uso de las herra-
mientas digitales, en la poblacién escolar fue recién en la década de 1990 cuando se dio inicio a una
serie de acciones sistematicas en las que las TIC ocupaban un lugar destacado (Landau et al., 2007). En
ese periodo el estado argentino implementd una politica tendiente al equipamiento de las institucio-
nes. Segun el informe de la UNESCO sobre la situacién educativa de América Latina y el Caribe 1980-
1994 “el uso de la informatica y los medios masivos de comunicacion en las escuelas se encontraba en
etapa experimental” (UNESCO, 1996, p.46).

Entre algunos de los programas implementados en Argentina es posible mencionar el Plan Social
Educativo', PRODYMES II” y el proyecto Educ.ar. Este tltimo surgi6 en el afio 2000 con el propdsito
de que la totalidad de las escuelas integrantes del sistema tuvieran acceso a internet y a los mas recien-
tes desarrollos tecnoldgicos (Hopenhayn, 2002). Con Educ.ar se incorporaron tres lineas de trabajo:
produccion de contenido educativo, capacitacién docente a través de instancias presenciales y a dis-
tancia y provisién de equipamientos para la conectividad de las escuelas. Sin embargo, a partir de la
crisis social y economica de 2001, el portal limit6 sus tareas a la produccién de contenido educativo
multimedial.

Es a partir del afio 2006 que la alfabetizacion digital y el acceso equitativo a las tecnologias de la in-
formacion y la comunicacion termina por transformarse en una tarea donde el Estado tiene un rol
fundamental. Con la aprobacién de la Ley de Educaciéon Nacional N° 26.206 (LEN) se incorpora por
primera vez a las TIC como un derecho establecido. En ese sentido, en abril de 2010 se crea el “Plan
Conectar Igualdad” a través del Decreto N° 459/10, con el objetivo de entregar una netbook a estu-
diantes y docentes de las escuelas publicas secundarias, de educacion especial y de los institutos de
formacion docente. Ademas, se buscé capacitar a las y los educadores en el uso de esta herramienta
y elaborar propuestas educativas que favorezcan su incorporacion en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Durante 2020, ante la pandemia del COVID-19, el Ministerio de Educacién de la Nacion (MEN)
desplegd una serie de estrategias con el fin de garantizar el derecho a la educacion de nifios, nifias
y adolescentes, mientras que los gobiernos provinciales hicieron esfuerzos para desarrollar herra-
mientas digitales educativas que fomentaran la continuidad pedagogica. Se llevé a cabo el programa
“Seguimos Educando” que incluyé un portal educativo con videos, libros digitales, juegos, secuencias
didacticas, orientaciones para docentes y familias que se complementaron con la emisiéon diaria de
programas de TV y Radio y la distribucion de cuadernillos impresos para quienes tuvieran escasa co-
nectividad y para los residentes de zonas rurales. Esa estrategia fue acompanada por un acuerdo con
el Ente Nacional de Comunicaciones (ENACOM) de manera que el acceso a los recursos de la plata-
forma no consumiera datos de internet. Por otro lado, se fortalecieron los programas de formacion
virtual auto-asistida y tutorada para docentes de todos los niveles y modalidades del pais a través del
Instituto Nacional de Formacion Docente (INFOD).
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Fue hacia la segunda mitad del ciclo lectivo 2020 que el MEN, en articulacién con las provincias y
a través de Educ.ar Sociedad del Estado, lanzo la plataforma educativa federal Juana Manso, la cual
permite vincular a alumnas, alumnos y docentes mediante aulas virtuales gratuitas con contenidos
multimedia para los niveles primario y secundario.

La experiencia escolar y gran parte de la vida de las juventudes ahora transcurre en la esfera digital.
El contexto de emergencia sanitaria y la suspensién de las clases presenciales obligaron a cuerpos
directivos y docentes a usar diversas herramientas digitales para seguir educando. Se fueron dotando
de manera improvisada y desigual de recursos tecnoldgicos que facilitan la creacién de ambientes
interactivos y cooperativos para el aprendizaje como asi también de herramientas digitales que per-
miten planificar, disefiar actividades y mantener el vinculo con el estudiantado. No obstante, los usos
y oportunidades de estas nuevas herramientas y recursos atn se estdn descubriendo. Las Narrativas
Transmedia se presentan como un instrumento capaz de darle un sentido al uso de las TIC y lograr
un aprendizaje significativo.

Ciudadania, alfabetizacion y TIC

La importancia de la labor de las instancias educativas a favor de la constitucion de sociedades demo-
craticas ha sido problematizada en forma reiterada en diferentes épocas y por diversos autores. Sin
embargo, aqui se toman principalmente los aportes y las perspectivas del pedagogo brasilero Paulo
Freire, quien define al ciudadano como “un individuo en el gozo de los derechos y el derecho a tener
deberes de ciudadano” (Freire, 1993, p. 95). Dicho autor comprende a la ciudadania como apropiacién
de la realidad para actuar en ella, participando conscientemente a favor de la emancipacion. Segin
esta perspectiva, resulta necesario evidenciar el caracter politico de la educacion y su tarea en la for-
macién de ciudadanos y ciudadanas, asi como dar cuenta de algunos de los rasgos que deben estar
presentes en ese proceso de formacion de ciudadania critica, responsable y activa que busca concretar
una sociedad democratica, mas justa y digna para la totalidad de la poblacion.

En Pedagogia del oprimido, Paulo Freire (1970) expone que ensefiar a “leer el mundo” implica ensefar
a comprender criticamente el acto de leer e indaga en las posibilidades de un proyecto emancipador,
articulando una “reinvencion del mundo” a través del analisis de la educacion y de la alfabetizacion. Es
asi, entonces, como desde el movimiento educativo conocido como “Pedagogia de la liberacion’, se es-
tablece y se concibe una relacion operacional entre educacion, alfabetizacion y formacién ciudadana.

En la misma linea, Francisco Gutiérrez (1981) trabaja especialmente la tematica de la educacion es-
colarizada y la necesidad de un profundo cambio que le permita convertirse en un camino hacia la
liberacion. Para conseguirlo debera generar una nueva pedagogia que capacite al sujeto para poder
decir su propia palabra y para ello propone una “Pedagogia de los medios de comunicacién” Teniendo
en cuenta las caracteristicas de su tiempo, Gutiérrez plantea la necesidad de construir una Escuela que
incorpore a los medios de comunicacidon para contribuir a un proyecto liberador y democratizador
que busque la formacion de un sujeto critico y participativo.

Los aportes de la “Pedagogia critica’, la “Pedagogia de los medios de comunicacién” y otras diversas
experiencias como estas, permitieron la formaciéon de un movimiento y un campo de estudio confor-
mado por la interrelacién de la comunicacion y la educaciéon denominado “Educomunicacion’, que
abarca el sentido critico frente a los procesos comunicativos y sus mensajes para descubrir los valores
culturales propios. Asimismo, la Educomunicacién viene planteando desde hace mas de treinta afos
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cuestiones que han tomado una renovada actualidad a partir del desarrollo de la Web 2.0 que ha ex-
tendido los conceptos de comunicacién democritica, participacion y colaboracién (Aparici, 2010).

La Sociedad de la informacién exige la puesta en marcha de otras concepciones sobre alfabetizacién,
que no se limite a la lectoescritura, sino que considere todas las formas y lenguajes de la comunicacién
(Aparici, 2010). Para la UNESCO, el concepto de alfabetizacion ha evolucionado por mas de cin-
cuenta afos a partir de las capacidades basicas de lectura, escritura y aritmética hasta nociones mas
amplias tales como “alfabetizacién funcional” y los fundamentos del aprendizaje a lo largo de toda la
vida. Dando cuenta de la complejidad que guarda el concepto, Emilia Ferreiro concluye que “el ser
alfabetizado no es un estado, sino un proceso” (1997, p.11).

En este contexto las instituciones educativas junto a las y los educomunicadores se encuentran frente
al desafio de la alfabetizacion para la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento (SIC), que se ca-
racteriza por el rdpido crecimiento de las tecnologias y por el reemplazo de los bienes industriales por
servicios de informacién. Esto propicia un cambio de paradigma en las sociedades modernas donde
la produccion de riqueza y de generacion de valor se relacionan con el acceso a la informacién (Crovi,
2010), donde los riesgos de exclusion social estan relacionados con el acceso a la informacién y al
conocimiento y con los efectos de la globalizacién socioecondmica.

En este siglo que toca transitar, y con la preeminencia de la comunicacién y los procesos informacio-
nales —propios de la convergencia—, es propicio retomar el pensamiento de Castells (1999), quien
sostiene que tecnologia es sociedad y ésta no puede ser comprendida sin sus herramientas técnicas.
Los usos que cada sociedad hace de las innovaciones tecnoldgicas y hacia dénde orienta la aplicacion
de su potencial técnico hablan también de sus condiciones econdmicas, sociales e historicas. En ese
sentido, es indispensable revisar de donde venimos para luego reflexionar dénde estamos y hacia
dénde se quiere dirigir (o redirigir) los esfuerzos en torno a las alfabetizaciones necesarias para la
construccion de ciudadania del siglo XXI.

Las décadas de 1980 y 1990 se caracterizaron por la difusion de las computadoras y las denominadas
Nuevas Tecnologias de la Informacién. Los estudios relacionados con el campo educomunicacional
fueron desplazados por investigaciones, proyectos, programas que promovieron su introduccién en
los espacios de educacion formal y no formal, en general de cardcter instrumental en las que se pue-
de identificar la reproduccién de las légicas de décadas anteriores. De la mano de la globalizacién se
produjo el auge de los discursos relacionados con la revolucion digital. La palabra “innovacion” se
instal6 en la agenda educativa, orientada a determinados objetivos, pero como parte de una politica
global delineada por organismos financieros internacionales. En el caso argentino, “tales propuestas
“innovadoras” ingresaron de la mano de la Ley Federal de Educacion y se organizaron a partir de las
lineas de crédito del Banco Mundial” (Gémez, 2002, p. 205).

El proyecto politico neoliberal puesto en marcha durante los afios de la década de 1990 y la aplicacion
de la Ley Federal de Educacion constituyeron en Argentina la profundizacion de las desigualdades
sociales, econémicas y de acceso a las tecnologias educativas (entre otras). El sector privado de la
educacion tuvo un desarrollo mds temprano que el sector publico en materia de equipamiento, pero
que luego se tornd mas lento. A pesar de tal lentitud, las cifras revelan la marcada brecha entre ambos
ambitos.
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Una de las causales de esta marcada brecha digital entre establecimientos de gestion publica y los de
gestion privada obedecio no solo a las mejores posibilidades financieras de estos ultimos, sino a las
exigencias planteadas por parte de las mismas familias. (Galarza, 2006, p. 38)

Las formas en que los sujetos y las instituciones educativas se apropian de las TIC son el resultado
de una compleja trama en la que se articulan acciones, percepciones, posibilidades y aspiraciones
(Landau et al., 2007). En particular, estas practicas sociales y educativas estan mediadas por un con-
junto de representaciones sociales (Verdn, 1996) que atraviesan y orientan las acciones humanas. En
este sentido, frente a la complejidad que implica la introduccion de las TIC en el sistema educativo,
se pueden reconocer dos modalidades de simplificacion. Estas han sido denominadas: enfoque ins-
trumental y enfoque artefactual (Landau et al., 2007). En el primer caso, los actores de la comunidad
educativa suelen ser atravesados por una perspectiva que tiende a solapar las actividades pedagdgicas
y de formacion ciudadana con el campo laboral. Desde alli se piensa que la escuela prepara para el
mundo del trabajo. Esta perspectiva tiene una larga historia en las politicas educativas y puede ser
distinguida por estar enraizada en el positivismo y en la racionalidad tecnocratica (Giroux, 1995). Asi
surgen experiencias de politicas educativas donde los esfuerzos estan puestos mas en la distribuciéon
de aparatos tecnoldgicos y la ensefianza de paquetes de oficina (procesamiento de texto y datos, por
ejemplo) y de edicién como parte del curriculum escolar orientando las acciones pedagdgicas hacia
las necesidades —y exigencias— del mercado laboral. Por otro lado, se halla el enfoque artefactual que
centra la mirada en un objeto tangible (computadora, pantalla, pizarra digital interactiva, impresora
3D, drone, etc.). Aqui el énfasis estd puesto en la inclusiéon de aparatos tecnolégicos, minimizando —o
directamente desconociendo— los desafios posteriores a la adquisicion de equipamientos.

Ambos enfoques recurren al reduccionismo de una politica educativa sumamente compleja que re-
quiere la desnaturalizacion de discursos instalados en el sentido comun de los actores intervinientes,
lo que constituye un desafio para todos los actores sociales involucrados.

Los desequilibrios argumentales con los que se presento la propuesta de construir una SIC tanto a
nivel nacional como global no impidieron que desde sus inicios se reconociera la existencia de una
brecha digital entre paises y ciudadanos ricos con paises y ciudadanos pobres, entre instituciones con
acceso a recursos y aquellas carentes de esa posibilidad. Sin embargo, los primeros intentos por acortar
esa brecha fueron encarados desde el determinismo tecnolédgico, subestimando la dimensién cognos-
citiva (Crovi, 2010). Con el PRODYMES II, implementado en Argentina durante la década de 1990,
se incurrid en al menos una de las perspectivas reduccionistas. “La principal debilidad del programa
residio en la falta de formacion especifica y experiencia de los referentes escolares y la corta duracion
de la asistencia técnica brindada por los especialistas del Ministerio de Educaciéon” (Galarza y Pini,
2001, p. 62).

Actualmente nos encontramos en un contexto histérico, social y cultural donde las discusiones en
torno a como incluir las TIC al sistema educativo no aparentan estar saldadas, pero surge un denomi-
nador comun: la necesidad de hacerlo de manera integral, teniendo en cuenta tanto el acceso como
los fines y modos de uso. Las propuestas nacionales de “Aprender Conectados: educacion digital,
programacion y robética™, a partir del plan creado por el Decreto 386/2018, y “Politica Publica de
Educacion Digital™, por ejemplo, plantean esfuerzos y directivas donde —al menos desde lo propo-
sitivo y tedrico— se pone el foco en la ensefianza de la alfabetizacion digital complementdndose con
la distribucion de dispositivos electronicos como las netbooks. Ambas propuestas se presentan como
integrales. Sin embargo, cabe preguntarse qué significa “alfabetizar” en el siglo XXI; qué habilidades,
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conocimientos y competencias se deben incluir o reforzar en el curriculum educativo para la cons-
truccidn de ciudadania, qué contenidos se debe aprender y ensefar e incluso por qué seguir hablando
de “alfabetizacion”. Son solo algunos de los interrogantes que surgen en la interseccion de los campos
de la educacion, la comunicacién y la cultura de estos tiempos y contextos.

Cabe destacar que la alfabetizacion digital se incluye en el ambito de la alfabetizacién general enten-
dida como las habilidades y los conocimientos necesarios para el desarrollo pleno de ciudadania en
el medio social y laboral en pos de la consolidacién de una sociedad democratica. Los contenidos de
la alfabetizacion varian histéricamente: mientras que en los tltimos siglos estuvieron vinculados al
Estado-Nacidn, en la actualidad se agrega el acceso a una cultura global que trasciende las fronteras
nacionales (Landau et al., 2007).

La alfabetizacion digital también es entendida como un drea de estudio reciente que se ha venido de-
sarrollando desde el avance de la tecnologia digital, en la vida en primer lugar y su uso en la escuela
en segundo lugar (Hague y Payton, 2010). Asimismo, es el nombre que reciben habitualmente las
acciones de politica educativa destinadas a acercar las TIC a la poblacion, conformandose asi en un
espacio con escasos consensos en torno a los contenidos que debe incluir. Estos cambian rapidamente
no solo por las transformaciones en los entornos tecnolégicos, sino también por los nuevos aportes de
los campos de saber que lo conforman y nutren.

En esta Sociedad de la Informacién y Conocimiento (SIC), constantemente se estan produciendo
cambios en las formas de transmitir, comunicar y representar la informacion. Un aspecto clave de esto
es la reconfiguracion de los recursos de representacion y comunicacién de imagen, accién, sonido en
nuevos conjuntos multimodales (Jewitt, 2008). Kress (2003) sostiene que como sociedad pasamos del
dominio de la escritura a la imagen y del dominio de los libros a la pantalla, y esa es una de las razones
por las que este cambio necesita encontrar un lugar en la educacion escolarizada para desarrollarse.
Las nuevas realidades provocan nuevas necesidades, ampliando —aun mas— la concepcion de alfabe-
tizacién y la pregunta sobre qué enseflar para construir ciudadania contintia muy presente.

Numerosos autores de diferentes corrientes tedrico-ideolégicas han escrito diversos trabajos sobre el
abordaje de la alfabetizacion para el siglo XXI. Algunos sostienen que resulta necesario ensefarles a
nifos, nifas y adolescentes de manera formal aspectos de las TIC y brindarles la posibilidad de llevar
sus conocimientos (que despliegan en situaciones de ocio, juego, entretenimiento) al campo educa-
tivo. Partiendo de las habilidades que ya tienen para mejorar y/o complejizar sus practicas (Scolari,
2008; Maggio, 2021). En este sentido, es propicio aclarar que el uso de las tecnologias con fines educa-
tivos no es neutral y se basa en la idea que se tiene sobre el mundo y sobre como deberia ser este. Por
ejemplo, la concepcién de que la tecnologia puede determinar todos los aspectos importantes de la
sociedad sin ninguna agencia de los seres humanos y/o educadores ha derivado en la clasificacién de
“los nativos y los inmigrantes digitales” (Prensky, 2001).

Prensky (2001) sostiene que las y los estudiantes del siglo XXI no son las personas para las cuales el
sistema educativo fue creado. Ha habido cambios en la forma de comunicar, expresar, pasar el tiempo
libre, de producir y consumir, de vincularse, etc. Lo que plantea un desafio para ensefar en la actua-
lidad. El autor considera que el cambio generacional fue causado por la transformacion tecnoldgica
y si bien algunas de sus observaciones pueden ser consideradas aciertos, su clasificacién de nativos e
inmigrantes digitales ha sido desacreditada incontables veces debido a la falta de evidencia empirica
(Bennett, 2008).
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Es necesario dejar de lado las generalizaciones categdricas como “los jovenes saben usar perfectamen-
te Internet’, “los nifos son unos genios porque saben buscar videos en YouTube” o “todos los adultos

son analfabetos digitales”

Hablar de nativos e inmigrantes digitales resulta —por lo menos— reduccionista. Simplifica el analisis
a una clasificacién puramente generacional sin profundizar en otros condicionantes como lo son la
clase social, el género, las condiciones socioambientales, el acceso a dispositivos, la calidad y tiempo
de conectividad, etcétera.

Retomando los debates en torno a qué significa “alfabetizacion digital’, cabe aclarar que existen varios
términos que son utilizados para hacer referencia a dicho proceso. Sin embargo, cada uno de estos
ponen el foco en algun aspecto distinto de la alfabetizacion y surgieron en diferentes contextos y mo-
mentos histoéricos. Por ejemplo, el movimiento de New Literacy Studies “se basa en la idea de que las
practicas sociales establecidas se han transformado y las nuevas formas de practica social han surgido
y contintian surgiendo a un ritmo acelerado” (Lankshear y Knobel, 2006, p. 24). Esto puede notarse
por la forma en que escribimos o la combinacion de diferentes idiomas presentes en los post en las
redes sociales, la posibilidad de tener hipervinculos, por ejemplo. Pero lo mas importante es que estas
“nuevas” alfabetizaciones implican una disposicién diferente: son el resultado de diversas formas de
relaciones sociales y culturales entre las sociedades (Lankshear y Knobel, 2006). Se trata de “nuevas”
alfabetizaciones porque implican nuevos usos del lenguaje, ya que se combinan con otros modos y
porque requieren nuevas formas de ser comprendidas.

Por otro lado, The New London Group (1996) acuiid el término Multiliteracies (Multialfabetizaciones)
para describir las relaciones locales y globales en las que se pueden encontrar diferencias en el idioma
y la cultura. Estos autores (entre otros) “intentan representar la importancia creciente de la diversidad
cultural y lingiiistica en una economia global y la complejidad de los textos con respecto a las formas
no lingiiisticas y multimodales de representacién y comunicacion en particular, pero sin limitarse a
los afiliados a las nuevas tecnologias” (Jewitt, 2008, p. 246).

Con la introduccién de la tecnologia digital en las escuelas surgieron nuevas preguntas. La lectura y
la escritura ahora son multimodales y estan presentes en diferentes medios. Segtn Jenkins (2009),
las nuevas alfabetizaciones medidticas incluyen la alfabetizacion tradicional que evolucioné con la
cultura de la impresién. Entonces, la alfabetizacion digital puede entenderse como “el estudio de la
representacion escrita o simbolica que estd mediada por la nueva tecnologia” (Merchant, 2007, p. 121).

Ser alfabetizado digitalmente implica ejercitar una actitud critica sobre la tecnologia y ser capaz de
producir y representar contenido en funcién de la audiencia, el propdsito y el contexto (Lankshear y
Knobel, 2006). Entonces, cuando se discute la introduccion de herramientas digitales y —en conse-
cuencia— la alfabetizacién digital, no se trata simplemente de usar la notebook, pizarra digital inte-
ractiva, la impresora 3D o mostrar un Power Point para “incluir TIC”. Implica considerar las habili-
dades y demandas del estudiantado y de su contexto, ya que con el avance y surgimiento de nuevas
herramientas y funciones digitales hay mas y diferentes habilidades requeridas para el ejercicio de la
ciudadania, para el mundo laboral y social tanto contemporaneo como futuro.

La alfabetizacion digital es una competencia compleja; incluye una diversidad de capacidades vin-
culadas al andlisis, al uso y a la produccién de herramientas e informacion en soportes digitales. En
palabras concretas:
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Posee una dimension instrumental vinculada al dominio de herramientas e informacién en sopor-
tes digitales, una dimension ética que se relaciona con el acceso y los usos publicos y privados de la
informacién y una dimension social centrada en las necesidades contextuales mas inmediatas y en la
democratizacion en el acceso y la produccion de informacion. (Landau, et al., 2007, p. 9)

En general, lo que los autores citados aqui acuerdan es que las nuevas alfabetizaciones requieren una
participacion mas activa de los y las estudiantes. Necesitan tener acceso, criticidad ante lo que reciben
y poder crear, producir. Sin embargo, el cuerpo docente también tiene un papel importante. Necesita
guiar y acompanar al estudiantado en estas diferentes actividades y habilidades.

En sintesis, la terminologia muestra intentos de nombrar los cambios producidos por TIC y es una
manera de buscarle un espacio en el curriculum escolar porque la Escuela sigue siendo una de las
agencias mas importantes en la formacion de ciudadania (Landau et al., 2007). En el contexto actual
se ve interpelada a generar nuevas respuestas frente a las demandas de la alfabetizacion digital, ya que
las formas de ejercer ciudadania en la SIC presenta importantes diferencias respecto a su ejercicio en
los inicios del sistema educativo —e incluso— hace algunas décadas atras.

Narrativas transmedia y educacion

Scolari (2013) defini6 a la narrativa transmedia como aquella donde todos los medios cuentan y lo ha-
cen de manera interdependiente, donde se cruzan la historia o el relato —que se expande en muchos
medios y plataformas— y la participacion de las y los usuarios.

Como se vio hasta aqui, a medida que el ecosistema de medios y las TIC se fueron desarrollando y mu-
tando, también lo hizo el alfabetismo. Para dar cuenta de ello, Scolari (2018) realiz6 una investigacion
buscando conocer qué estan haciendo las adolescencias con los medios y como fue que aprendieron
a hacerlo. El enfoque parte de una lectura de la realidad de los y las adolescentes que contempla el
rol activo de sus protagonistas, los conocimientos y las competencias que les permiten llevar a cabo
“actividades mediaticas” en tanto prosumidores (productores + consumidores). Es decir, “personas
potencialmente capaces de generar y compartir contenidos de diferentes tipos y niveles de compleji-
dad” (Scolari, 2018, p. 4).

De dicho trabajo surgié Alfabetismo Transmedia en la nueva ecologia de los medios, un libro blanco
donde se propone el concepto de “Alfabetismo transmedia” (Transmedia Literacy), “entendido no solo
como un nuevo conjunto de competencias, sino también como una visiéon diferente de las relacio-
nes entre sujetos, TIC e instituciones educativas” (Scolari, 2018, p. 4). El equipo responsable de la
investigacion desarrollé un mapa de competencias relacionadas con la produccién, el consumo y la
postproducciéon de medios en el contexto de la cultura transmedia juvenil. Entendiendo por compe-
tencias transmedia (transmedia skills) a “una serie de habilidades relacionadas con la produccion, el
intercambio y el consumo de medios interactivos digitales” (Scolari, 2018, p. 8). Asi se definieron 134
competencias transmedia que fueron organizadas en 9 dimensiones: produccion; prevencion de ries-
gos; performance, gestion social, individual y de contenidos; medios y tecnologia; ideologia y ética;
narrativa y estética.

Dimensiones que permiten pensar en la complejidad y en las multiples aristas que conforman el pro-
ceso de alfabetizacion, la participacion y el ejercicio de ciudadania en los entornos digitales.
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La industria del entretenimiento apuesta —hace ya varios aflos— por la creacién de contenidos trans-
media y en el sistema educativo también se volvieron una alternativa, ya que poseen un enorme po-
tencial a la hora de interpelar a estudiantes, docentes, equipo directivo y familias.

Estas narrativas proponen un modo de hacer participativo y su incorporacién puede ser una oportu-
nidad para favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje, porque permiten generar entornos de
aprendizaje cercanos a la vida, a los usos y costumbres del estudiantado, utilizar distintos medios y
lenguajes para provocar la interaccion y la participacion activa de los y las alumnas.

Estas estrategias pueden constituirse como una forma concreta de pensar las alfabetizaciones nece-
sarias para las sociedades del siglo XXI como eje transversal a cualquier drea curricular; ponen a
las plataformas digitales y a las TIC a disposicion de saberes diversos en proyectos que permiten su
articulacion. También contribuyen a una propuesta de formacién contextualizada y situada, atenta a
los nuevos modos de produccién y circulacién de sentidos y a las nuevas logicas de conocimiento y
apropiacion.

La implementacion de las narrativas transmedia dentro de un proyecto pedagégico puede favorecer el
trabajo colaborativo delimitando roles que permiten explorar y ejercitar las habilidades y competen-
cias tanto comunicacionales como digitales.

A modo de conclusion

“El mundo no es, el mundo estd siendo”

Paulo Freire

La pandemia puso en evidencia muchos desafios. Transformar la clase para una mediacion virtual im-
plica pensarla distinto. Cambian las decisiones curriculares, didacticas y tecnoldgicas: qué contenidos
son mas relevantes, cudles son los tiempos con los que se cuenta, qué enseflar de manera sincrdénica y
asincronica; como generar empatia, interés y vinculo cuando hay mediacion tecnoldgica y la urgente
necesidad de construir Ciudadania digital para el uso responsable, critico y creativo de internet.

Pero estos cambios y las problematicas que conllevan responden a una demanda que precede al con-
texto de emergencia sanitaria. Hace tiempo que las juventudes piden otra clase y adultos que se posi-
cionen como referentes, también, en la cultura digital. Tal como sugiere Serres (2013) los sujetos que
estan en las aulas han mutado. Saber como aprenden es una prioridad para ensefiar consecuentemente.

Es entre estas discusiones, transformaciones y necesidades que la incorporaciéon de las Narrativas
Transmedia como una propuesta de ensefianza y aprendizaje puede propiciar la transformacion de
practicas, procesos educativos y el ejercicio de la “ciudadania plena” (Morduchowicz, 2021).
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Notas

1. El PS.E fue una politica educativa lanzada en 1993 y surgida en el contexto de la Reforma del Estado y de la Reforma
Educativa en Argentina. Nace con dos programas, uno destinado a la infraestructura y otro al mejoramiento de la calidad
educativa, incorporandose en los ultimos afios el Programa Nacional de Becas (Duschatzky y Redondo, 2000).

2. Programa de Mejoramiento del Sistema Educativo. Se puso en marcha en 1996 a partir de la firma de los acuerdos
correspondientes con el Banco Internacional de Reconstruccion y Fomento (BIRF) que aportd una parte del presupuesto
destinado a su ejecucién (Galarza y Pini, 2001, p.11).

3. Segun la informacién brindada en el portal Educ.ar, “Aprender Conectados es una politica integral de innovacién edu-
cativa, que busca garantizar la alfabetizacion digital para el aprendizaje de competencias y saberes necesarios para la
integracion en la cultura digital y la sociedad del futuro. Desarrollamos contenidos pedagdgicos en diversos formatos e
iniciativas que refuercen la programacién y robética, para los diversos niveles y modalidades, en funcién de las necesida-
des particulares de los contextos de enseflanza y aprendizaje”

4. La politica publica de educacién digital para la provincia de Buenos Aires tiene como objetivo contribuir al mejora-
miento de la ensefianza promoviendo la integracién de recursos tradicionales con medios digitales, interactivos y en red.
Fortalecer el liderazgo del docente en la incorporacién de los nuevos medios en el aula, brindiandole mas oportunidades
de capacitacion especifica.
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Resumen:

En el texto se presenta la experiencia del proyecto La Colmena de la Escuela Provincial N° 746 de la
ciudad patagonica de Comodoro Rivadavia, provincia de Chubut. Dicha experiencia se enmarca en la
linea de la educomunicacion en nivel secundario. Se analiza el aspecto colaborativo, multimedial e
interactivo del proyecto. El mismo se centra en la interaccion de estudiantes de las distintas modali-
dades que, nucleados en productoras como equipos de trabajo producen contenidos digitales como
solucion multimedial para una problematica social o cultural determinada.
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1. Introduccion

El presente trabajo presenta un caso del campo educomunicacional de la practica docente desarrolla-
do por quien suscribe junto a otros docentes. Este caso se analiza teniendo en cuenta las dimensiones
teoricas de la bibliografia abordada en el Seminario de Educomunicacion dictado por la Profesora
Maria Cristina Alberdi, en el marco de la Maestria en Comunicacién Digital Interactiva (UNR).

La experiencia educomunicacional se trata del proyecto La Colmena 746. Un espacio colaborativo e
interdisciplinario para los estudiantes del sexto afio de la Escuela Provincial N° 746 de la ciudad de
Comodoro Rivadavia, provincia de Chubut. Este establecimiento educativo de caracter publico es una
secundaria especializada en arte, ubicado en la zona céntrica de la ciudad de Comodoro Rivadavia,
Chubut.

Desde su creacion, la escuela ha brindado formacién artistica con la oferta de talleres en contraturno
a través de los diferentes planes de estudio que se implementaron en la institucion: el Plan de Estu-
dios del Bachillerato con Orientacién Artistica Res.244/94 CPE, el Bachillerato Artistico Res. 93/96
ME, el Polimodal Modalidad CAD con Itinerario en Sintesis de Imagen y Animacién Res.M.P. N°
140/01 M.E. y Polimodal con Trayecto Técnico Profesional en Comunicacién Multimedial Res.M.P.
N° 403/01 M.E. con mddulos en contra turno. Durante la vigencia de este ultimo plan de estudio, la
escuela fue considerada como Técnica-Artistica, reconocida por el Instituto Nacional de Educacién
Técnica.

En la actualidad, el Colegio Provincial N° 746 cuenta con tres modalidades: Audiovisual, Musica y
Multimedia. Ya no se considera como una escuela técnica, sino una secundaria especializada en arte.
Cada una de estas modalidades ofrece los bachilleratos en Realizacién Audiovisual, Musica para Me-
dios Audiovisuales e Interactividad Multimedia, respectivamente.

Todos los estudiantes del dltimo afio de esta secundaria transitan los talleres a través de la propuesta
pedagodgica llamada “La Colmena”. Dicha propuesta incluye dos espacios curriculares (Proyecto de
Produccién y Practicas Profesionalizantes), seis docentes y segun el ciclo lectivo, entre setenta y no-
venta estudiantes de cinco divisiones de sexto afo, pertenecientes a las tres modalidades. Asimismo,
se suman otros docentes colaboradores que trabajan desde sus espacios articulando con el proyecto
de produccién de la Colmena.

Antes de la pandemia, las clases se realizaban en el teatro de la escuela, en el salon de usos multiples o
en el aula de dibujo, la mas amplia del edificio, dado que la cantidad de estudiantes suele oscilar entre
los 75 y 95 estudiantes.

Este proyecto inicia en el afio 2018 con el nuevo disefio curricular de la escuela, que transita desde el
Polimodal en Comunicacién, Artes y Disefio (CAD) y Trayecto Profesional en Comunicacién Mul-
timedial, a una nueva estructura como escuela especializada en arte, con bachilleratos de las moda-
lidades mencionadas. El Disefio curricular contempla el trabajo desde la interdisciplinariedad y la
multimedialidad en su fundamentacion y esto permite la aceptaciéon del proyecto innovador de La
Colmena, en un ambito de educacién publica. Desde luego, como sefiala Dussel, (2009) “las nuevas
practicas de alfabetizacion” se orientan a “la capacidad de leer y escribir distintos tipos de textos” y
también a producirlos. A través de estos diversos productos “nos vinculamos y comprometemos con
la sociedad en un sentido amplio” (p. 2).
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2. Un espacio colaborativo

Se propone La Colmena como espacio de trabajo colaborativo, un taller interdisciplinario de produc-
ciéon multimedial. Alli, los estudiantes trabajan en equipo-productoras formadas por integrantes de
las distintas modalidades y cursos. A partir del intercambio entre pares y docentes, las productoras
generan proyectos artisticos-culturales-multimediales.

Desde el seno de esta experiencia se considera la comunicacion como bidireccional, fuera de los mo-
delos tradicionales de ensefianza que enfatizaban estrategias expositivas y unidireccionales. Se pro-
mueve una comunicacion fluida, entre pares, entre el grupo de docentes, docentes y estudiantes, es-
tudiantes y comunidad. Kaplun (1998) sefiala que “la verdadera comunicacion” se da “por dos o mas
seres o comunidades humanas que intercambian y comparten experiencias, conocimientos, senti-
mientos (aunque sea a distancia a través de medios [o canales] artificiales” (p. 55).

En tal sentido, los cinco docentes de los espacios curriculares, Proyecto de Produccién y Practicas
Profesionalizantes de las tres modalidades, trabajan horizontalmente en forma articulada. No solo
los estudiantes conforman productoras de trabajo, asimismo los profesores configuran un proyecto
pedagdgico colaborativo, en el cual unifican objetivos, criterios y propuestas. Desde esta perspectiva,
se propone para el taller el aprendizaje basado en proyectos (ABP). Por ello se aborda “un modelo de
aprendizaje con el cual los estudiantes trabajan de manera activa, planean, implementan y evaluan
proyectos que tienen aplicaciéon en el mundo real mas alla del aula (...) estimula el aprendizaje cola-
borativo y cooperativo” (Marti et al., 2010, p.13 ).

En este marco, la interactividad es un elemento central que impulsa el proceso de un proyecto de estas
caracteristicas. “La interactividad es la capacidad de un medio para crear una situacion de intercam-
bio comunicativo con los usuarios” (Igarza, 2009, p. 163). En otras palabras, permite una interaccion
bidireccional para el intercambio de informacion entre pares, productoras, proyectos, docentes y co-
munidad.

Se propone a los estudiantes, el disefio, desarrollo y ejecuciéon de un proyecto final colaborativo. La
finalidad de este proyecto, es que el estudiante agrupado en equipos interdisciplinarios, logre integrar
en un proyecto de produccién multimedial, los contenidos de espacios curriculares de la secundaria
basica, como asi también de los talleres propios de cada modalidad. Asimismo, el proyecto a elaborar,
propone la deteccion y analisis de alguna problematica vinculada a la comunidad desde la cual los
estudiantes puedan aportar y proyectar soluciones. A este respecto, Cobo (2016) propone “reconocer,
valorar y promover habilidades no cognitivas extracurriculares” (p. 116) aquellas que se dan en el
contexto de la vida.

3. Los estudiantes, protagonistas de esta experiencia de educomunicacion

Se concibe al grupo de estudiantes, como nativos de la sociedad del conocimiento. Esto determina
formas particulares de aprender y, por tanto, de ensefar. A tal efecto, Castells (2009) analiza que “en
nuestra sociedad los protocolos de comunicacion no se basan en compartir una cultura sino en la
cultura de compartir” (p. 177). La forma de alcanzar la informacién y de comunicar es diversificada,
se accede a la informacion a partir de canales diversos y a la vez el receptor es también productor de
contenidos y participe de la comunicacion social. Desde este punto, Spiegel (2013) reconoce que “los
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alumnos de este siglo eligen una forma de representar el conocimiento: “leen” videos, los prefieren a
los textos; eligen un lenguaje que, evidentemente, les resulta mas cercano, uno que comprenden me-
jor” (p. 35).

En este marco, “la alfabetizacion transmedia, entendida como una praxis educativa, se propone re-
cuperar dentro del aula los saberes desarrollados fuera del entorno formal” (Scolari, Lugo y Masanet,
2019, p. 130). En este sentido, los estudiantes de las distintas modalidades se vinculan intercambiando
saberes propios de su trayectoria escolar, aplicandolos colaborativamente para lograr un producto
interdisciplinario, en multiples soportes, formatos y canales, desde una perspectiva transmedia.

Cabe destacar que se focaliza en la preproduccion de una carpeta de proyecto, dado que “la transme-
dialidad debe ser prevista desde el comienzo y que, aunque el contenido fluya por distintas platafor-
mas al aprovechar la especificidad de cada medio, se debe asegurar una visién tinica y sin fracturas del
mundo narrativo” (Scolari, 2013, p. 247).

En tanto docentes, no es bueno “desconocer las nuevas formas de leer e interpretar el mundo con las
que los estudiantes actuales abordan los contenidos y las tareas escolares” (Anijovich, 2013. p. 25).

No obstante, Dans (2014) hace referencia a “la falsa consideracién de que los jévenes, por el mero he-
cho de serlo, son ‘nativos digitales’ capaces practicamente de ‘hacer magia’ con dispositivos o tener una
predisposicion para un uso mas eficiente de la tecnologia” (p. 1). En este sentido “aprender a utilizar la
tecnologia de una manera adecuada requiere aprendizaje y entrenamiento, independientemente de la
edad que tengas” (p. 2). Para ello, es necesario la ayuda y guia del docente en el proceso de aprendizaje.

En este aspecto, Cabero (2005) propone “dar al estudiante las habilidades y estrategias necesarias para
administrar y evaluar la abrumadora amplitud y profundidad de la informacién que se le pone a su
disposicion” (p. 6). En tanto que Aliaga y Bartolomé (2006) sefialan que “es necesario insistir en el
desarrollo de competencias (habilidades, fondos de conocimiento y criterios) en la busqueda, valora-
cion, seleccion, interpretacion y aplicacion de la informacion” (p. 82).

Cada docente de La Colmena tutora a un par de grupos/productoras y aporta una guia en funcion del
seguimiento particular a cada grupo y sus integrantes. En el proceso de aprendizaje, surgen proble-
maticas diversas, desde personales a grupales, internas o externas referidas al problema al cual desean
aportar una solucion creativa. Dadas las problematicas se proponen abordajes e intervenciones, se
promueven mediaciones y consensos para el avance en el desarrollo del proyecto de cada productora.
Asimismo, cada docente desde su area de experticia, asesora en los anexos especificos de produccién
audiovisual, web y sonora de cada proyecto.

4. Los docentes, guias y facilitadores del proceso

No obstante, la construccién metodoldgica de la propuesta del grupo de docentes de La Colmena, se
vera potenciada si se hace un buen uso de las TIC.

el docente puede aprovechar las oportunidades que ofrece la tecnologia para crear un escenario peda-
gogico de nuevo tipo, donde los procesos cognitivos no solamente son mas complejos sino que pueden
ser, a su vez, potenciados por las posibilidades que ofrece el hecho de volverlos mas explicitos en térmi-
nos de procesos, en pos de la construccion de conocimiento sdlido y sofisticado. (Maggio 2012, p. 54)
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En este sentido, la propuesta de ensefianza para los docentes conlleva el uso adecuado de las TIC y de
este modo pretende enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje propuesto por Maggio (2012),
mediante una adecuada seleccion y variedad de recursos transmediales. Considerando el concepto
de narrativas transmediales que propone Scolari (2013) como “un tipo de relato en el que la historia
se despliega a través de multiples medios y plataformas de comunicacién y en el cual una parte de los
consumidores asume un rol activo en ese proceso de expansion” (p. 247).

Por lo tanto, en el disefio de la propuesta de ensefianza se considerara la seleccion de herramientas tec-
noldgicas adecuadas. Asi como también una navegacion intuitiva y fluida evitando que el estudiante
pierda motivacion e interés. Indudablemente, “los nuevos entornos tecnolégicos aparecen entraman-
do los modos en los que el conocimiento se construye, pero también aquellos a través de los cuales se
difunde” (Maggio, 2012, p. 37). La implementacion de aplicaciones digitales que permitan la produc-
cion colaborativa y socializacién de producciones colaboran en construir experiencias pedagdgicas
sin desplazar el sentido de las mismas. Maggio (2012) afirma que “la ensefianza poderosa crea una
propuesta original que nos transforma como sujetos y cuyas huellas permanecen”

Asimismo, la propuesta se enmarcara en el marco del aprendizaje abierto, que propone pasar del co-
nocimiento individual y especificista a un pensamiento abierto y colaborativo, capaz de adaptarse a las
necesidades de cada uno segtin el contexto lo requiera. Para este modelo, es importante salirse del rol
docente guia de estudio para ocupar la posicién de acompafante de navegacion.

5. La propuesta de La Colmena en escenarios digitales por emergencia de Covid-19

Los desafios de pensar una educomunicacion para el siglo XXI, es decir, en escenarios digitales, estan
relacionados directamente, como manifiesta Aparici (2010), a la experiencia para “reconocer que la
realidad que nos muestran los medios es una elaboracion de la realidad, y no su reflejo o una repro-
duccion” (p. 16). Para emprender este camino, es necesario recuperar la nutrida experiencia del campo
de la educomunicacion, en clave de derechos. Cabe considerar que, “el contexto digital permite pensar
en estructuras no lineales, en multiples pantallas, en participacion e interaccion en los contenidos.
Ademas de cuestiones especificas de narrativa, de convergencia tecnolédgica e integracion de lenguajes
debemos pensar en dimensiones éticas” (Aparici y Torrent, 2009, p. 11).

En relacion con esto, se observa la presencia de brechas que establecen desigualdades. La pandemia las
ha visibilizado y se pone de manifiesto (nuevamente) que derechos como la educacion, la accesibilidad
y la inclusion digital no estan totalmente garantizados. Mientras tanto, la educacion de ayer, de hoy y
maifana sigue siendo “el motor fundamental del desarrollo econémico y social” (Coll, 2009, p. 113).

Como docentes hemos aprendido que, a pesar de la mediacion tecnolégica, la virtualidad en este con-
texto de educacién en emergencia frecuentemente supera las capacidades personales e institucionales.

En este sentido, Aparici y Torrent (2009) proponen abordar “Las nuevas formas de educomunicacién
teniendo en cuenta variables como interactividad, estructura no lineal de la informacién, navegacion
de la informacion, papel del usuario como coautor o autor de las producciones, accesibilidad, usabi-
lidad” (p. 10). En tanto que, Baggiolini (2010) considera a las TIC “como una manera de organizar el
conocimiento, generando practicas educativas especificas, fruto del modo en que las distintas tecno-
logias fueron apropiadas en el proceso de constitucion del saber pedagdgico” (p.45).
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También aprendimos que es necesario acompanar a nifios y jévenes en sus trayectos escolares para no
convertirlos en “huérfanos digitales” Para ellos es de vital importancia el acompanamiento parental y
docente. Asi como también es fundamental en este contexto sostener “la educomunicacién como area
de conocimiento que estd ligada a la libertad de conocer, comprender y expresarse en una multitud de
formas” (Aparici y Torrent, 2009, p. 8)

Desde este posicionamiento, se trabaja en un entorno virtual de aprendizaje, en el cual se disponen
materiales diddcticos y recursos digitales. Como plantean los autores Burbules y Callister (2001) en
este proyecto se contemplan “criterios de accesibilidad técnica, acceso practico, forma y contenido” (p.
61). El entorno del aula virtual es una plataforma que posibilita la organizacién del material de estu-
dio, las tareas, asi como el acompafamiento y colaboracién en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En este marco, el de las plataformas disponibles para la creacion del entorno virtual, decidimos traba-
jar con Google Classroom. Al respecto, podriamos decir que esta plataforma, en tanto entorno virtual
de aprendizaje, cumple con las caracteristicas basicas e imprescindibles que, segun Boneu (2007) debe
tener una plataforma de e-learning:

Interactividad: conseguir que la persona que esta usando la plataforma tenga con-
ciencia de que es el protagonista de su formacion.

o Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-learning tenga una
adaptacion facil en la organizaciéon donde se quiere implantar. (Capacidad de adaptacion a la
estructura de la institucion, capacidad de adaptacion a los planes de estudio de la institucion
donde se quiere implantar el sistema, capacidad de adaptacidn a los contenidos y estilos pedago-
gicos de la organizacién).

o Escalabilidad: capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente con un niimero
pequefio o grande de usuarios.

Desde una vision constructivista y sociocultural de los procesos virtuales de ensefianza-aprendizaje,
Onrubia critica la vision lineal y simplista, que no contempla ni las particularidades de los estudian-
tes ni el contexto en el cual se lleva a cabo el proceso educativo. Su enfoque se podria decir que se ve
sintetizado a través de tres conceptos clave: “actividad conjunta’, “ayuda pedagdgica” y “construccion
del conocimiento”.

Desde este modo, Onrubia (2005) cuestiona los procesos basados inicamente en la interaccion entre
aprendiz y contenido, y propone sustituirlo por un modelo mas amplio, basado en la relacion entre
tres elementos: la actividad mental constructiva del alumno que aprende, la ayuda sostenida y conti-
nuada del que ensefia, y el contenido que es objeto de ensefianza y aprendizaje. Lo que acertadamente
define y resume como el triangulo alumno-profesor-contenidos, dentro del cual debe darse una ver-
dadera interaccidn entre todos los actores involucrados en el proceso.

Acerca del proyecto de produccion, la posibilidad de seleccionar la temadtica o problematica inserta
en el contexto en el cual los estudiantes viven, permite que estos se involucren y comprometan con
el desarrollo y produccién multimedial. Al respecto, Molas Castells (2018) sefiala que las narrativas
transmedias son dispositivos que, a través de un relato disperso por diferentes medios, ofrecen una
propuesta a la audiencia para que esta interprete de forma colaborativa el contenido, si se lo traslada al
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ambito educativo los alumnos participarian como consumidores del contenido, pero al mismo tiem-
po como productores ya que a través del “hacer” experimentarian y crearian nuevos conocimientos y
aprendizajes.

En tanto que Onrubia (2005), respecto al disefio tecno pedagégico, la inclusién de herramientas tec-
noldgicas y recursos TIC, expresa que:

Estas herramientas amplifican y potencian las ayudas sociales tipicamente ofrecidas por el profesor,
aumentan y amplifican, gracias a las posibilidades tecnologicas, la presencia docente en el proceso de
aprendizaje de los alumnos, creando un contexto que promueve en los alumnos ciertos tipos de actua-
ciones y formas de aprender que potencian la comprension y elaboracion significativa de conocimiento,
asi como ciertas formas de organizacion de la actividad conjunta centradas en el seguimiento y apoyo
del profesor a esa comprension y elaboracion significativa. (p. 10)

A tal efecto, se realizan encuentros sincrdnicos semanales para consultas, compartir avances, etc. Asi-
mismo, para aquellos estudiantes con dificultades de conectividad se establece contacto en un grupo
de WhatsApp, ademas del correo electrénico.

Se utiliza la tecnologia colaborativa que brinda Google Drive para que los estudiantes planifiquen sus
proyectos y la creacion de documentos grupales que dan cuenta del proceso colaborativo de las pro-
ductoras, a modo de portfolios colectivos. Para ello se trabaja con recursos didacticos y actividades
como lluvias de ideas, relevamientos de antecedentes, arbol de problemas, Canvas, carpetas de pro-
yecto, Elevator pitch, trailers, planificacion y desarrollo de sitios web, audiovisuales y musicalizacion.

Se realiza un seguimiento continuo de los proyectos, con lo cual se busca analizar, comprender y
orientar los avances de los estudiantes, brindando una retroalimentacion de sus progresos y ayudarlos
en caso de que tengan dudas o errores. Como manifiesta Badia, A. (2006):

la evaluacion formativa. Este tipo de instrumento es util para un seguimiento del producto del proyec-
to, en caso que aquél pueda digitalizarse. Tiene que emplearse para analizar, valorar y ofrecer feedback
a los estudiantes de las sucesivas partes realizadas del proyecto, y debe permitir propuestas especificas
para corregir los posibles errores. (p. 45)

Desde esta concepcion, el porfolio electrénico ofrece potencialidades para la evaluaciéon de los apren-
dizajes en el sentido que establece un didlogo entre docente y estudiante, asi como un protagonismo
decisivo del estudiante que lo implica en su proceso de aprendizaje, que promueve la organizacion,
autonomia, la autogestion. Asi, a través de evidencias el estudiante puede “demostrar que estd apren-
diendo, a la vez que posibilitan al profesor un seguimiento del progreso de este aprendizaje” (Barbera
etal., 2006. p.56). Este seguimiento no “supervisa” ni controla, sino que ofrece guia y retroalimenta el
proceso.

Como sefala Badia A. (2006)

La forma de trabajar del profesor se vera afectada necesariamente por este nuevo enfoque ya que, a

su nuevo rol de orientador y facilitador del aprendizaje, lejano a su habitual funcién de instructor y
evaluador, debera afiadir la necesidad de impulsar y facilitar el desarrollo de habilidades y actitudes que
favorezcan este aprendizaje colaborativo: autonomia, capacidad de organizacion, disciplina y toma de
decisiones en grupo. (p.48)
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Como se ha mencionado, el proyecto de produccion que realizan los estudiantes, presenta un proceso
con marcadas instancias, en las que deben ir superando cada una como grupo e individualmente. Los
avances del proyecto se observan a través del portfolio grupal donde se analiza la solidez y viabilidad,
asi como el proceso de realizacion y las reflexiones de las memorias descriptivas acerca del mismo.

La importancia de La Colmena como espacio curricular radica en el trabajo colaborativo y comple-
mentario entre las modalidades, tanto en el grupo de docentes como entre los estudiantes. Aliaga y
Bartolomé (2006) afirman que “los cambios que puede posibilitar la tecnologia necesariamente han de
ir vinculados a una nueva forma de ensefiar y aprender” (p. 75).

Badia y Garcia (2006) expresan que “Un buen proyecto colaborativo es el que ensefa a los estudiantes
estrategias complejas, como la planificacion del tiempo, la comunicacidn, la solucién de problemas y
la toma de decisiones, y ademas, los motiva hacia la asignatura, fomenta su capacidad innovadora y
creativa, y en definitiva, potencia una mayor profundidad de su aprendizaje” (p. 3).

Finalizado el proyecto se realiza una muestra anual de los trabajos realizados. Este afo, se prevé rea-
lizar una presentacién sincrénica (Meet, YouTube, etc) apoyada en distintos recursos y productos
realizados (sitios web, videos, pddcast, entre otros).

6. Consideraciones

Para finalizar, vale destacar que se ha puesto de relevancia diversas cuestiones como la educaciéon y su
relacion con las tecnologias. Revalorizando la figura del docente como guia y orientador en todo el
proceso, promoviendo la comunicacion e interaccion entre estudiantes, estudiantes y docentes, pro-
ductoras y comunidad, y el conocimiento de los criterios de evaluacion que orientan la produccion
del proyecto. En este sentido, se trabaja el aula virtual de La Colmena en funcién del contexto actual
de ensefianza combinada, en el cual la bimodalidad incluye una presencialidad acotada y restringida
por protocolos sanitarios que establecen y organizan la asistencia de estudiantes bajo el formato de las
burbujas, y la continuidad de la virtualidad por medio de los diversos recursos y estrategias que segiin
las jurisdicciones, instituciones y posibilidades los docentes hemos implementado.

Es en la escuela donde se enmarca La Colmena como propuesta y experiencia de educomunicacion,
en la cual arte y tecnologia se imbrican y relacionan creativamente y colaborativamente.

Este espacio se caracteriza por nuevos lenguajes, otras narrativas, la virtualidad, lo colaborativo, las
brechas, la incertidumbre, los derechos, entre otros aspectos. Asimismo, en esta larga cuarentena se
han visibilizado y emergido nuevas capacidades, subjetividades, proyectos, metodologias, asi como
otras formas de educar, de trabajar, de construir y vivir en este mundo.

Bibliografia

« ALIAGA, E y BARTOLOME, A. (2006), “El impacto de las nuevas tecnologias en Educacién”, en Correa, A y Es-
cudero, T. Investigacion en Innovacién Educativa, pp. 55-88, Madrid: La Muralla. http://www.lmi.ub.edu/personal/
bartolome/articuloshtml/2006_aliaga_bartolome.pdf

84




Inmersién | Miradas (producciones) colectivas sobre objetos digitales.

APARICI MARINGO, R. (2014). La construccién de la realidad en los medios de comunicacién. Madrid: UNED. Dis-
ponible en https://lectura.unebook.es/viewer/9788436260397.

ANIJOVICH, R. y MORA, S. (2013), Estrategias de Ensefianza Otra mirada al quehacer en el aula, Buenos Aires:
Aique Educacion.

BADIA, A. y GARCIA, C. (2006), Incorporacién de las TIC en la ensefianza y el aprendizaje basados en la elabora-
cion colaborativa de proyectos” en Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento N° 3(2), Barcelona: UOC.
Disponible en http://rusc.uoc.edu/rusc/ca/index.php/rusc/article/download/v3n2-badia-garcia/286- 1204-2-PB.pdf
BAGGLIOLINTI, L. (2010), “Ambientes educativos, dispositivos tecnolégicos y Conocimiento en TIC y Educacion.
Experiencias pedagdgicas en el uso de TICs en el aula. Educacion y TIC. Reflexiones acerca de la virtualizacion”
Disponible en <https://educomunr.files.wordpress.com/2015/03/baggiolini-l-ambientes-educativos-dispositivos-tec-
nolc3b3gicos-y-conocimiento.pdf>.

BARBERA, E, BAUTISTA, G., ESPASA, A, GUASCH, T. (2006), “Portfolio electrénico: desarrollo de competencias
profesionales en la Red”, en: BADIA, A. (coord.). Ensefianza y aprendizaje con TIC en la educacion superior [mono-
grafico en linea]. Revista de Universidad y Sociedad del Conocimiento (RUSC). N° 2(3). UOC.

BURBULES, N. y CALLISTER, B. (2001), Educacion, riesgos y promesas de las nuevas tecnologias de la informacion.
Buenos Aires: Granica Editorial.

CABERO J. (2005), “Estrategias para la formacién del profesorado en TIC”. Disponible en <http://edutec.es/sites/
default/files/congresos/edutec05/files/Edutec2005_jULIO.pdf>.

CASTELLS, M. (2009), Comunicacion y poder, Madrid: Alianza Editorial.

COBO, C. (2016), La Innovacion Pendiente. Reflexiones (y provocaciones) sobre educacion, tecnologia y conocimien-
to. Debate. Fundacién Ceibal.

COLL, C. (2008) “Aprender y ensefar con las TIC: expectativas, realidad y potencialidades” en Boletin de la Institu-
cién Libre de Enseflanza N° 72, Madrid: Fundacién Giner de los Rios.

DANS, E. (2014). “El absurdo e infundado mito del nativo digital”. Disponible en <https://www.enriquedans.
com/2014/06/el-absurdo-e-infundado-mito-del-nativo-digital.html>. Recuperado el 15 de septiembre de 2020.
DUSELL I. (2009), Los nuevos alfabetismos en el siglo XXI: Desafios para la escuela. Conferencia Virtual Educa.
Buenos Aires.

IGARZA, R. (2009), Burbujas de ocio: Nuevas formas de consumo cultural, Buenos Aires: La Crujia Ediciones.
KAPLUN, M. (1998), Una pedagogia de la comunicacién, Madrid: Ediciones de La Torre.

ONRUBIA, J. (2005), “Aprender y ensefiar en entornos virtuales: actividad conjunta, ayuda pedagdgica y construc-
cion del conocimiento” en Revista de Educacion a Distancia N° 2. Disponible en <http://www.um.es/ead/red/M2/>.
Recuperado el 9 de febrero de 2005.

MAGGIO, M. (2012), “La ensefianza poderosa’, en Enriquecer la ensefianza, Buenos Aires: Paidds.

MART], J., HEYDRICH, M., ROJAS, M., & HERNANDEZ, A. (2010). Aprendizaje basado en proyectos: Una ex-
periencia de innovaciéon docente. Revista Universidad EAFIT, 46(158), 11-21. http://repository.eafit.edu.co/hand-
le/10784/16812

MOLAS CASTELLS, N. (2018), La guerra de los mundos. La narrativa transmedia en educacién, Barcelona: UOC
Editorial.

SCOLARI C. (2018), “Alfabetismo Transmedia en la Nueva Ecologia de los Medios. Libro Blanco”, en Transmedia
Literacy. Espana. Disponible en <http://transmedialiteracy.upf.edu/sites/default/files/files/TL_whit_es.pdf>. Recupe-
rado 14-7-2018.

SCOLARI C, LUGO RODRIGUEZ, N. y MASANET, M. (2019), “Educacién Transmedia. De los contenidos genera-
dos por los usuarios a los contenidos generados por los estudiantes’, en RLCS Revista Latina de Comunicacion Social,
N° 74. Disponible en <https://repositori.upf.edu/bitstream/handle/10230/42536/scolari_rlcs_educacion.pdf ?sequen-
ce=1&isAllowed=y> . Recuperado el 15 de septiembre de 2020.

SPIEGEL, A. (2013), Ni tan genios ni tan idiotas: Tecnologias: Qué enseiiar a las nuevas generaciones (que no sepan),
Rosario: HomoSapiens.

85




PARTE 2

N MAESTRIA EN QE.\ FACULTAD DE

COMUNICACION DIGITAL T R
& \TERACTVA |‘\“=‘ e UNR
. : : \“V INTERNACIONALES EDlTORA




indice

Ecocidio: un paisaje entre cenizas
Documental interactivo

Florencia Diaz Fazi

Universidad Nacional de Rosario, Argentina
flordiazfazi@gmail.com

Vanesa Paola Mazzeo
Universidad Nacional de Rosario, Argentina
vanemaz@gmail.com

Julieta Resio

Universidad Nacional de Rosario, Argentina
Jjuliresio@gmail.com

Resumen:

Este trabajo se propone establecer los parametros para el desarrollo de un proyecto, en particular un
documental interactivo, para visibilizar la problematica que acontece con las quemas indiscrimina-
das en las islas frente a la ciudad de Rosario, haciendo foco en el ecocidio que se esta produciendo en
la zona del humedal del Rio Parand, para asi comprometer a la ciudadania de una manera mas activa
a partir de una experiencia inmersiva con los hechos.

Palabras clave: documental interactivo, experiencia inmersiva, participacion, ecocidio, humedal.

< N MAESTRIAEN AW,
@  COMUNICACION DIGITAL AR (s
INTERACTIVA ““‘ Y RELACIONES UNR
A Modalidad a Distancia NQWP” [ NTERNACIONALES EDITORA



Inmersién | Miradas (producciones) colectivas sobre objetos digitales.

1. Introduccion

La ciudad de Rosario (Santa Fe, Argentina) vive una situacion critica en torno a los efectos colaterales
de los incendios reiterados que han sido provocados al otro lado del Rio Parana, en las islas entrerria-
nas. Durante el 2020, el primer indicio fue el humo que invadié la ciudad elevando los indicadores
meteoroldgicos que mostraban a Rosario como una ciudad con aire poco saludable para vivir. Una
siguiente alarma, aun mayor, fue la pérdida veloz de la flora y fauna propia de los humedales, un
ecosistema clave para la region en gran parte por su biodiversidad y que hoy se encuentran en grave
peligro a causa de estos incendios.

Hace mas de dos décadas que la zona de humedales esta afectada por incendios. En el 2020 se lleg6 a
limites escandalosos y la sociedad comenzo a hacerse parte de la conversaciéon de una manera notoria
a través de diferentes activismos, ya sea desde “ruidazos” en redes sociales hasta manifestaciones como
la del puente interprovincial que conecta Rosario y Entre Rios.

Harvey Wheeler describe el concepto de ecocidio como una catastrofe ecologica que se produce por “el
efecto masivamente aumentado de cambios relativamente insignificantes en la utilizacién de recursos
marginales” (Wheeler, 1971, p.16). Muchos sectores autoconvocados de la ciudad buscan culpables y
aseguran que esta catastrofe tiene responsables reales. Se ha creado una gran polémica ciudadana, con
manifestaciones y denuncias contra productores del agro y también con empresarios inmobiliarios de
la zona. Son muchas las hipotesis en relacion al origen de las quemas. A su vez, la mano del hombre
recibe la ayuda de otros factores: una temporada de sequia global, y la bajante histérica del Rio Parana.

Actualmente, existe un Proyecto de Ley de Humedales, el N° 1628/13 que intenta desde el 2013 “es-
tablecer los presupuestos minimos para la conservacion, proteccion, restauracion ecoldgica y uso ra-
cional y sostenible de los humedales y de los servicios ambientales que estos brindan a la sociedad
en todo el territorio de la Naciéon” (Ruiz Diaz et al, 2013). Sin embargo, el crecimiento de la actividad
agrocomercial en la zona parece esconder diversos intereses particulares y de peso para que este pro-
yecto se encuentre frenado.

Muchos de los actores sociales involucrados, mayormente agrupaciones ambientalistas, sostienen que
para que este proyecto de ley pueda salir adelante es necesario visibilizar la situacién mas alla de la
ciudad, mantener el tema en la agenda mediatica y politica, y lograr el apoyo y la participacién ciu-
dadana. En este contexto, este trabajo propone un proyecto a desarrollar: un documental multimedia
interactivo.

2. Justificativo

Dentro del actual ecosistema mediatico caracterizado por una audiencia activa y participativa que
demanda experiencias agiles y dinamicas, el usuario de las narrativas inmersivas se encuentra frente a
una posibilidad de navegacion fisica y/o virtual, de retroalimentacion, reconstruccién y participacion
a través de diversos contenidos. Los mismos pueden considerarse distintos, complementarios y rela-
cionados entre si buscando interpelar al usuario, convirtiéndose en “participantes que interaccionan
conforme a un nuevo conjunto de reglas que ninguno de nosotros comprende del todo” (Jenkins,
2008, p. 15). Para observar la transformacion de esta sociedad es necesario partir desde la Ecologia de
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los Medios, corriente académica compartida por Marshall McLuhan y Neil Postman.

La sociedad comenzo6 a comunicarse de manera liquida, no estructurada, construyendo sus propios
proyectos mediaticos independientes de los medios de comunicacién masivos. En palabras de Henry
Jenkins, estamos inmersos en una cultura de la convergencia, refiriéndose con esto “al flujo de conte-
nido a través de multiples plataformas mediaticas, la cooperacion entre multiples industrias mediati-
cas y el comportamiento migratorio de las audiencias mediaticas, dispuestas a ir casi a cualquier parte
en busca del tipo deseado de experiencias de entretenimiento.” (Jenkins, 2008, p. 14). Asi, en este pro-
ceso de cambio, aparecen los documentales interactivos como una excelente excusa para reinventar las
practicas informativas en el ambito digital.

Si bien nos encontramos frente a una noticia que busca visibilizar esta problematica, este tipo de pro-
yectos se proponen recopilar e investigar de otra manera, al comunicar de una forma mas sensible,
teniendo como objetivo que el usuario adopte una actitud mds empatica. El documental interactivo
se convirtié en un recurso que permite construir y actualizar la informacion, sin seguir la agenda tra-
dicional, porque no debemos olvidar que este tipo de catastrofe sigue aconteciendo, y también para
“aumentar la experiencia sensorial del escenario al que se quiere transportar a la audiencia” (Domin-
guez, 2013, p. 96).

En el actual ecosistema mediatico, el usuario ya no es un mero lector pasivo. Se necesita de su parti-
cipacion para que el relato tome forma, por lo que es necesario disefiar experiencias para que no solo
participe del viaje, sino que se involucre en tejer la trama de la historia. Si en este camino, el usuario
se encuentra con una tematica vinculante, social, y de lucha es muy probable que el resultado refleje
un mayor compromiso, al punto de mutarlo en un actor politico y comprometido con la realidad que
lo rodea.

Para esta experiencia, “no basta con las capacidades tecnoldgicas porque estas no aseguran la sensa-
cion de inmersion del usuario: esta es una cualidad psicoldgica que se debe despertar en el usuario a
partir de la recreacion de un escenario digital interactivo” (Gifreu-Castells, 2016, p. 51) en el cual sea
capaz no solo de navegar, sino también de accionar, participar y reponer con su propia experiencia, en
donde se persiga su complicidad y se despierte su curiosidad, todo ante una realidad que le es presen-
tada a partir de diferentes soportes y lenguajes. Dicho de otra manera, podemos disponer de la tltima
tecnologia, pero si esta no es puesta al servicio de la historia, poco podra aportarle al usuario, ya que
“la interaccion no es meramente funcional sino narrativa” (Dominguez, 2010, p. 97).

En ese sentido, “es necesario observar que la simple disponibilidad de alternativas interactivas o la
simple posibilidad del espectador usuario de intervenir en el desarrollo de la historia no garantiza la
calidad de los resultados” (Machado, 2000, p. 6). La interactividad puede tener consecuencias distintas
de acuerdo con la combinacion de los valores de tres variantes: frecuencia, extension y significancia.
Los valores de las mismas permiten apreciar el poder de intervencion del espectador-usuario dentro
de la trama; sin embargo, la calidad de los resultados no depende solo del grado de libertad del agente
interventor.

Interactivo e inmersivo son las palabras clave ya que “la capacidad inmersiva va ligada a la posibilidad
de interactuar con la interfaz, lo cual requiere que el lector realice acciones fisicas mientras interpreta
el texto” (Gifreu-Castells, 2016, p. 51) tomando la palabra texto en el sentido mas amplio, ya que le po-
demos ofrecer/pedir que accione sobre un cuerpo textual, un corpus de datos, una serie de imagenes y
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hasta que recorra un video 360. Pero, para navegar esta narrativa, es necesario disefiar elementos que
permitan la inmersién en distintos grados ya que, si el compromiso requerido es demasiado complejo,
si fuera el caso de un videojuego, podemos renunciar a seguir jugando, y si no es lo suficientemente
desafiante y se torna mondétono, perdemos interés y terminamos abandonandolo.

Asi, siguiendo con el aporte del psicélogo Richard Gerrig que recupera Eva Dominguez (2010) en su
tesis doctoral, es necesario centrarse en

tres elementos que de acuerdo con la metafora del viaje Gerrig estan directamente relacionados con los
aspectos formales del relato inmersivo: el usuario, como agente representado previsto en la forma, el
medio de transporte, es decir, el relato visual interactivo y, por tanto, el escenario de representacion; y
por ultimo, en las acciones que debe realizar el usuario o, en sintesis, la interaccion con la representa-
cién. (p. 125)

Es necesario, entonces, plantear una experiencia en donde se haga parte al usuario y lo comprometa
a participar con su accionar sobre el mismo. Esta participacion puede ser digital, estar intermediada
por pantallas u otros gadgets y desarrollarse en espacios mucho mas envolventes: instalaciones donde
el usuario reciba estimulos sensoriales y de esta manera transportarse al escenario que la narracién
busca recrear.

En “Documental Multimedia Interactivo. Una excusa para reinventar el periodismo digital” (2014),
Anahi Lovato da cuenta, a partir de su experiencia en proyectos multimediales, de la forma en que
se reinventan las practicas al brindarle al usuario otro tipo de experiencias, ya que “mientras el docu-
mental audiovisual propone una narrativa lineal, secuencial, montada sobre la cronologia del trans-
curso de las escenas, el documental multimedia se caracteriza por explotar la hipertextualidad propia
de los medios digitales” (Lovato, 2014, p. 54) no solo sumando recorridos a una experiencia no lineal,
sino que dejando que sea el usuario quien le de forma al relato a partir de su propia experiencia al
involucrarse en la historia.

Dicho esto, se puede mencionar que como inspiracion para el presente proyecto ha servido una serie
de documentales interactivos, comenzando por uno realizado en el aflo 2011 precisamente por el
grupo DocuMedia de la Universidad Nacional de Rosario que integra Lovato, que presentd el docu-
mental interactivo o como ellos lo definen, el documedia Migraciones, donde se aborda la situacion
socioambiental de los humedales frente a Rosario. Se proponen diferentes recorridos con videos, imé-
genes, cronicas e infografias, a partir de una imagen panoramica de las costas de las islas, para contar
la situacion de y en las islas.
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Figura 1 - Pagina de inicio del documedia Migraciones (recuperado 2020) Captura de pantalla

Con estos antecedentes podemos apreciar lo poco que ha cambiado la situacion de los humedales en
estos ultimos afios y concluir, en cuanto al formato, que las técnicas utilizadas en el documental se
corresponden con un tiempo y espacio determinado. Destacamos y hacemos hincapié en su poder de
interaccion con la realidad y su estructura particular posibilitadora de diferentes recorridos y desen-
laces.

Otro ejemplo que encontramos vinculado es Amazonia Under Threat de National Geographic. En este
caso se relata un viaje inmersivo por la regién del Amazonas para mostrar como la tala indiscrimina-
da, la construccion de carreteras y la explotacion por petréleo y gas, estan destruyendo la flora y fauna
del lugar.
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Figura 2 - Pagina de inicio del documental web Amazonia Under Threat (recuperado 2020) Captura de pantalla

En este caso, se pueden apreciar otros recursos inmersivos, como el uso de infografias, aunque en este
caso resultan poco interactivas ya que estan cargadas de informacién sobre ilustraciones de la selva
amazdnica, pero destacando el uso de un mapa que muestra la evolucion o, mejor dicho, la involucién
de la zona y la utilizacién del sonido ambiente para lograr una inmersién mas realista donde se des-
dibuja la pantalla.

Por dltimo, mencionamos la experiencia interactiva Umbra que, aunque con otra problematica como
eje, logra generar a través de la narrativa inmersiva un impacto en la consciencia del espectador que
en pocos segundos se involucra con el tema. La experiencia, que tiene base en un sitio web, comienza
pidiéndonos nuestro nombre, edad e idioma de preferencia y nos lleva por un recorrido de imagenes
acompafiadas de un relato en off con una fuerte impronta musical donde el sonido genera un efecto
envolvente.
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Figura 3 - Pagina de inicio de UMBRA (recuperado 2020) Captura de pantalla

A partir de estos ejemplos se puede ver como un relato inmersivo involucra al usuario desde el hecho
de tener que elegir el recorrido entre las posibilidades ofrecidas, transportandolo con el movimien-
to, las imagenes y el sonido a un ambiente con el que, mediado por pantallas, interactiia mediante el
mouse, el teclado o las lentes RV.

Asi, este tipo de experiencias inmersivas consiguen “transformaciones de diferente escala que han
llevado a denunciar, a la union de la ciudadania, a llevar a la actualidad aquello que se perdia en el
olvido” (Vazquez-Herrero y Moreno, 2017, p. 127), y también mantener en la agenda mediatica tema-
ticas que parecian olvidadas, para con esto poder marcar una diferencia y lograr un compromiso en
la sociedad a mayor escala.

3. Descripcion del proyecto

3.1. Titulo del proyecto

Ecocidio: un paisaje entre cenizas

3.2. Sinopsis
Este documental interactivo aborda el ecocidio de los incendios en los humedales del Parana desde la

perspectiva de 3 voces narrativas diferentes: un islero, un brigadista, y un activista, bajo las acciones
de:

Personaje Objetivo Eje

Islero rescatar / sobrevivir Consecuencias en flora, fauna y salud
Brigadista cumplir / salvaguardar Quemas: intencionales o espontaneas
Activista comprometer / visibilizar | Proyecto Ley de humedales

Tabla 1 - de personajes y objetivos (elaboracién propia)
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Cada historia se desarrolla a partir de una voz en off que narra la vivencia en primera persona a la cual
se iran sumando técnicas inmersivas (como pueden ser imagenes, sonidos, videos, RA, entre otros)
para enriquecer la experiencia desde el punto de vista del actor seleccionado. Todos los relatos con-
fluyen en un mismo final, donde el usuario podra descubrir con varias visualizaciones de datos (datos
duros y de geolocalizacién) las pérdidas y las consecuencias que los incendios produjeron durante el
transcurso de la historia que se eligi6 observar.

3.3. Objetivos

« Visibilizar el enorme costo que tienen los incendios intencionales en nuestra biodiversidad.

« Fomentar la participacion activa de la ciudadania en el contexto actual.

3.4. Publicos destinatarios

El proyecto estd pensado para dos publicos:

« Ciudadanos de la ciudad de Rosario y Gran Rosario, como asi también vecinxs de Entre Rios afectados
directa o indirectamente por las consecuencias de los incendios.

«  Un publico regional que pueda comparar vivencias similares en otras zonas tanto del pais como en toda
latinoamérica.

En ambos casos no sera necesario que tengan un interés marcado en salud o medioambiente, ya que
lo que se busca es visibilizar la problematica a partir de un ejercicio inmersivo y exploratorio de las
diferentes aristas del proyecto.

3.5. Personajes

Principales:

« Islero: Juancho, vive en las islas y cria sus propios animales para sobrevivir.
o Brigadista: Manuel, piloto del hidroavién durante los incendios.

o Activista: Maria, integrante de la Multisectorial Humedales.

Secundarios:

o Julidn Monkes, ambientologo y magister en desarrollo rural

o Laura Prol, integrante del area de humedales de Taller de Ecologista de Rosario
o Jorge Bartoli, integrante de la organizacion El Parana No Se Toca

o Javier Garcia Espil, especialista en derecho y politicas publicas ambientales

« Anibal Faccendini, director de la catedra del Agua en la Universidad Nacional de Rosario y magister en
ambiente

e Organizaciones
- Multisectorial Humedales
- Taller Ecologista Rosario

- Proyecto SAT | EMI EMB. Estacion meteoroldgica

4. Contenidos y soportes narrativos
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Ecocidio: un paisaje entre cenizas busca visibilizar una realidad y mostrar el costo que se estd pagando
en la biodiversidad de los humedales, por lo que pretende que la audiencia viva las siguientes expe-
riencias narrativas para informarse y a partir de ahi, adoptar una actitud mas empatica hacia lo que
se esta viviendo.

El webdoc enfatizara el mensaje que se quiere vehiculizar con la utilizaciéon de una foto panoramica de
los humedales, con una columna de humo con un filtro en escala de grises, y todo el disefio utilizara
una paleta neutra de colores del negro al blanco, para resaltar las sensaciones que el documental busca
contextualizar. A este disefio visual se le sumaran recursos sonoros, como el sonido ambiente de las
islas y el crepitar del fuego para acompanar y generar una experiencia multisensorial en el usuario.

Para comenzar el viaje por el webdoc, en la primera pagina el usuario debera elegir a partir de cudl de
las tres perspectivas posibles desea comenzar el recorrido:

Figura 4 - Boceto pagina de inicio del webdoc

o Desde el islero, y a partir de una ocularizacién en primera persona, se relata con videos e image-
nes en 360 grados como es vivir en la isla, y convivir con el fuego, para de esta manera tener una
perspectiva local y al interior de la situacion al ponerse en los zapatos de este personaje.

o Desde el brigadista, la cdmara nos acompana a sobrevolar la zona, y dimensionar la catastrofe
ambiental, con los recursos de imagenes satelitales del antes y el después de la zona. A partir de
esta mirada global, se puede también contemplar y problematizar sobre el origen y los motivos de
los incendios.

o Desde el activista, claramente el punto de partida es visibilizar y comprometer a la sociedad en
el reclamo por la proteccion de los humedales, a partir de una galeria fotografica de las diferentes
marchas y actividades que se desarrollaron, complementando esto con la informacién que circulé
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en los medios de comunicacién locales y nacionales a partir de infografias interactivas.

Al finalizar el recorrido, los tres relatos confluyen con datos duros sobre las pérdidas y las consecuen-
cias en infografias interactivas.

Figura 5 - Boceto pagina de finalizacion del webdoc

Se podra acceder a un mapa colaborativo abierto para geolocalizar diversas luchas sociales que con-
vergen a partir de hashtags que ya estan circulando en redes sociales con el objetivo de vincular a los
activistas entre si.
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Figura 6 - Boceto mapa colaborativo

En paralelo al webdoc, se desarrollara una estrategia en redes sociales con la creacion de cuentas pro-
pias tanto en Twitter e Instagram que buscaran fomentar la participacién de la audiencia en busca de
interaccion y viralizacion de los contenidos del webdoc adaptados como pildoras informativas y se
propondra el uso de un hashtag especifico: #UnPaisajeEntreCenizas. En TikTok se armara un challen-
ge para convocar a un ‘ruidazo” de una forma ludica. Mientras que en YouTube se compartiran los
contenidos audiovisuales para concientizar a partir de voces de influencers ambientales.

Para complementar la idea de que el paisaje es aquello que observamos, se considera a futuro la im-
plementacion de una instalacion inmersiva. Las instalaciones fisicas que cruzan narrativas con nue-
vos recursos tecnologicos, permiten continuar los relatos que comienzan en el ambito digital. “Esta
activacion es vista ademas como emancipatoria ya que es analoga al compromiso del espectador con
el mundo. Asi pues, se plantea una relacién transitiva entre ‘la condicién de espectador activada’ y el
compromiso activo en el ambito sociopolitico” (Bishop, 2006, p. 47).

El objetivo es lograr una fuerte conexién emocional con los espectadores; vivenciar en primera per-
sona la realidad del humedal, en una experimentacién multisensorial donde podra resignificar la si-
tuacidon que viven como ciudadanos, pero usualmente con distancia. Generar conciencia, desplazando
la atencion de los intereses individuales hacia las consecuencias colectivas para el ecosistema y la
poblacion.

En esta experiencia los usuarios ingresaran a un espacio despojado de objetos el cual se ird tornando
oscuro. Gradualmente se ird aumentando la temperatura del espacio. La conduccion del relato sera a
través de proyecciones audiovisuales que simularan un entorno envolvente donde se podra observar
cémo un fragmento de la flora y fauna del humedal comienzan a incendiarse. El sonido acompafara
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simulando la intensidad real de la proximidad con el crepitar del fuego mas los sonidos de la fauna au-
toctona. La mezcla dada entre baja visibilidad (simulando el entorno del humo), el calor, el olor a ceni-
za, y el sonido ambiente irdn tornandose cada vez mas intensas durante el desarrollo de la experiencia.

Al llegar al tope de la incomodidad, la experiencia culminara con la observacion de datos numéricos
de las especies comprometidas que buscaran alertar sobre la importante pérdida que significan los
incendios para la naturaleza. Al salir, la audiencia podra elegir entre participar a través de la firma
de apoyo al proyecto de ley, la publicacién de mensajes en redes sociales con el hashtag mencionado
anteriormente o una donacidn para los grupos comprometidos en la reparacién de daios.

4. Plan financiero

Existen pocas fuentes de financiacion exclusivas para proyectos inmersivos, por lo que se trabajara en
un plan financiero que implique una amplia variedad de fuentes. Se tendra en cuenta el plano interna-
cional, ya que hay varios festivales abriendo secciéon de nuevos medios o proyectos multiplataforma, y
también iniciativas publicas que puedan fusionarse con privados interesados en la tematica.

5. Cronograma de trabajo

Figura 7 - Cronograma estimado de trabajo en meses y semanas
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7. Equipo técnico

1 manager del proyecto

2 programadores back-end
2 testers

2 disenadores grafico

2 realizadores audiovisuales
2 editor de contenidos

1 community manager
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Resumen:

En los ultimos afos, el proceso de comunicacion de los resultados de la investigacion cientifica sumd
nuevos lenguajes y formatos que comienzan a cambiar un sistema profundamente arraigado desde
los inicios de la ciencia moderna. Aunque el paper sigue siendo la estructura de comunicacion hege-
monica para la circulacion del conocimiento, otro tipo de formatos comienzan a aparecer en algunas
revistas digitales como complemento o reemplazo del tradicional articulo. El presente trabajo tiene
como objetivo describir esos cambios a partir del estudio de casos disruptivos que aparecen en el
actual escenario digital de revistas, sumando finalmente una propuesta de produccién que priorice la
narrativa audiovisual y los recursos inmersivos como apuestas a una mayor visibilidad de los traba-
jos y de una mas efectiva apropiacion social de la ciencia. A su vez, se busca analizar las ventajas de
incorporar nuevos lenguajes en este complejo proceso de la comunicacién de la ciencia, en el marco
de la narrativa de no ficcién interactiva y transmedia.

Palabras clave: revistas cientificas, narrativas transmedia, comunicacion de la ciencia, videoarticu-
lo, recursos digitales.
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Antecedentes

La ciencia moderna encontro a lo largo de la historia distintos vehiculos para compartir y validar el
conocimiento: las discusiones en los primeros colegios invisibles, los intercambios epistolares que
precedieron a las sociedades cientificas en los comienzos del siglo XVII, los libros y otros formatos
impresos, y las revistas desde la aparicion en 1665 de Philosophical Transactions, la publicacion de
la Royal Society of London. Los primeros journals o revistas cientificas aceleraron el hasta entonces
lento y costoso ritmo de las publicaciones y, sobre todo, propusieron un método agil a través del cual
los experimentos y avances del conocimiento podian ponerse mas rapidamente a consideracion de los
publicos.

Tras la salida de Philosophical Transactions, otras sociedades cientificas siguieron los pasos de la Royal
Society hasta que hacia el ano 1700 ya existian “una treintena de revistas cientificas y médicas” (Bo-
rrego, 2017, p. 23) y se contabilizan mas de 700 titulos sobre 1800 (Borrego, 2017). El crecimiento de
las publicaciones en el siglo XX fue exponencial (Porter, 1964), y se multiplico a partir de la aparicion
de nuevas disciplinas cientificas.

De la mano del paradigma conocido como Big Science (Weinberg, 1961), el siglo XX trajo numerosos
cambios en las formas de producir la ciencia y de comunicar los resultados de la investigacion. Las
revistas continuaron siendo un vehiculo hegemonico para la transmisioén del conocimiento, pero con
la creacion del Institute for Scientific Information (ISI) en 1959, se sumaron a ellas las primeras bases de
indexacion y los primeros rankings, que definieron un nuevo panorama para la ciencia mundial. Los
lugares que ocupaban en los rankings de clasificacion del ISI otorgaban a las revistas una “valoracién
diferencial” (Luchilo, 2019) que determinaba su supuesta “excelencia cientifica” entre otras revistas de
su tipo.

Frente a esa 16gica mercantilista y bajo el impulso de la aparicion de Internet y las nuevas tecnolo-
gias de la informacion y comunicaciéon como herramientas democratizadoras de los contenidos, una
comunidad cientifica cada vez mas creciente comenzé a proponer la apertura del conocimiento en
lo que fue el germen del movimiento de Acceso Abierto, que tuvo su primera declaracién fundante
—conocida como la Iniciativa de Budapest- en febrero de 2002. Los formatos digitales sobre finales
del siglo XX y la casi simultanea llegada del Acceso Abierto fueron los cambios mas importantes que
atravesaron las revistas desde la salida del primer nimero de Philosophical Transactions en 1665. Tras
350 anos de hegemonia exclusiva de la revista impresa y del articulo escrito como via principal para la
comunicacién de los resultados de la investigacidn, la instancia de adaptacion del papel a la digitalidad
fue un proceso que las revistas cientificas atravesaron de manera lenta y dificultosa.

Las primeras revistas cientificas en soporte digital, también llamadas e-journals, comenzaron a apare-
cer sobre finales de 1980, en la mayoria de los casos como una adaptacién de las publicaciones en pa-
pel (Alonso Gamboa, 2017). Esta decision de muchas editoriales de sostener ambos formatos —papel y
digital- implic6 también costos dobles y tiempos multiplicados de edicion y en opinién de Lopez-Bo-
rrull actud “de freno para crear servicios de valor anadido en la propia revista, asi como, sobre todo
(...) para no innovar lo suficiente en nuevos formatos” (Lopez-Borrull, 2017, p. 223).

Aunque la supremacia de la revista cientifica en la comunicacién de los resultados de la investigacion
sigue vigente, las formas han cambiado, o al menos existe lo que Fidler (1998) hubiese llamado una
“mediamorfosis” entre los tradicionales formatos en papel a los digitales. Las primeras revistas elec-
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tronicas sostuvieron la organizacién y estructura de las revistas de papel, con la tnica diferencia de
que los contenidos se disponian en PDF' (Alonso Gamboa, 2017). Paulatinamente, evolucionaron
hacia nuevos formatos de lectura, algunos de ellos adaptados a pantallas como el ePub? de edicién, a
partir del uso de softwares para la gestion del articulo cientifico; y de produccién, con la incorporacién
de recursos digitales.

Contexto actual: de la revista impresa a los formatos digitales

Los nuevos escenarios digitales significaron “un cambio radical” (Lépez, Salazar, Oropeza y Zuii-
ga, 2008) para las revistas que migraron del formato papel al digital e incluso para las que nacieron
digitales, ya que afectaron a los lectores, autores, editores y bibliotecas (Alonso Gamboa, 2017; G6-
mez-Rodriguez, y Gallo-Estrada, 2016). Las bibliotecas debieron enfrentar nuevas formas de archivo
y de indexacidn, los lectores se vieron beneficiados por la disponibilidad inmediata de los contenidos
-y libre, en el caso del acceso abierto- y la posibilidad de compartirlos desde cualquier lugar; y los au-
tores pudieron acceder a versiones pre y postprint de sus articulos para circular en blogs, repositorios
institucionales y redes sociales.

Pese a esto, las revistas cientificas aiin siguen sin aprovechar las ventajas de las nuevas tecnologias
(Aguado Lépez, 2020) como si lo hicieron otros medios de comunicacién, y el uso de los nuevos re-
cursos digitales en el proceso de edicién no resulto facil para los equipos editoriales (Alonso Gamboa,
2017).

Aun en nuestros dias, puede comprobarse que el tradicional paper prevalece como formato elegido
para la presentacién y circulacién de los resultados de la investigacion, y que las revistas presen-
tan “una adaptacion baja a las caracteristicas que la red ofrece” (Vazquez-Herrero, Negreira-Rey y
Lépez-Garcia, 2017), entre las que se cuenta la multimedialidad y los nuevos formatos para la presen-
tacion de contenidos, la hipertextualidad y la interactividad.

Para llegar a esta conclusion Vazquez-Herrero, Negreira-Rey y Lopez-Garcia (2017) relevaron 23 re-
vistas cientificas del drea de Comunicacién y Ciencias de la Informacion incluidas en el Journal Cita-
tion Report 2015, y concluyeron que la hipertextualidad es el recurso mas utilizado (80% de las revistas
relevadas lo emplean), seguido por la multimedialidad (39%) y que solo una revista incorpora la inte-
ractividad bajo la forma de comentarios del usuario.

En consonancia, un trabajo de Torres Salinas (2008) concluyé que existe una “adopcion desequilibra-
da de las tecnologias 2.0” tras trabajar con una muestra ilustrativa de ocho grandes revistas cientificas
y preguntarse qué recursos digitales empleaban en la comunicacién de sus contenidos. En el mismo
trabajo, el autor indica que aun revistas consideradas prestigiosas no incorporan ningtn elemento de
la web 2.0. Del total de las publicaciones relevadas por el autor cinco incluyen nuevos formatos, “como
materiales complementarios en sus portales y optando preferentemente por los poédcast en primer
lugar y después por el video” (Torres Salinas, 2008, p. 3).

Por su parte, un estudio de Vazquez-Cano (2013) realizado sobre 72 revistas indexadas concluyé que
el 4,16% de ellas utilizan videoarticulos como complemento a los trabajos publicados. Adicionalmente
a este resultado, un trabajo realizado sobre revistas de educacion en Argentina muestra como rasgo
comun “un aprovechamiento incompleto de los recursos digitales”, entre los que incluye los nuevos
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formatos de lectura, y “el limitado o inexistente uso de las redes sociales para la difusion de los conte-
nidos” (Gorostiaga, 2020, p. 144).

Finalmente, el uso del video (en videoarticulos o videoabstracts) y del audio (en podcast o archivos
de audio) comienza a aparecer en algunas revistas como complemento o directamente en reempla-
zo del tradicional paper. Si bien estas formas no son generalizadas, ya se registran algunos ejemplos
disruptivos que comienzan a marcar nuevos rumbos en tradiciones profundamente arraigadas en la
comunicacién de los resultados de la investigacion.

Metodologia: analisis de revistas cientificas y divulgativas

Se utiliza la metodologia propuesta por Vazquez-Cano (2013) en el estudio descriptivo donde analizd
los formatos de divulgacion y presentacion de contenidos de 72 revistas de comunicacion indexadas
en Journal Citation Report. El autor plante6 dos dimensiones de andlisis: una primera etapa descripti-
va; y una segunda destinada a observar los recursos digitales utilizados. Tomando como base lo ante-
rior y a partir de una muestra por juicio, se realizé una revision del uso que cinco revistas en espafol,
de caracter cientifico y divulgativo, hacen de recursos y formatos como nuevas formas de comunicar,
y de cdmo incluyen los nuevos formatos en sus normas y politicas de publicaciéon como complemento
o reemplazo del articulo escrito o tradicional paper.

En la seleccion de la muestra se tuvieron en cuenta aquellas revistas con acceso abierto y no comer-
cial que permiten una navegaciéon completa por sus contenidos. De la bibliografia consultada (Vaz-
quez-Cano, 2013; Vazquez-Herrero Negreira-Rey y Lopez-Garcia, 2017) se extrajo la revista Comuni-
car, complementando la muestra con otras cuatro que incorporan la novedad del uso del videoarticulo
y audios como reemplazo y complemento al tradicional paper: Revista Latina de Comunicacién Social,
Tecmerin, Revista Cine, Imagen y Ciencia, y Revista Digital Universitaria (RDU).

Se establecieron cuatro categorias como criterios de revision. La primera, como se observa en la tabla
1, hace referencia a las plataformas de publicacién y de divulgacion, identificando aquellas que son
utilizadas por cada una de las revistas, y las redes sociales empleadas. La segunda, que se describe en
la tabla 2, se relaciona con los formatos en los que se publican los articulos. La tercera identifica las
caracteristicas, retos y dificultades en el campo digital vinculados con la propuesta de comunicacién
de la ciencia. Por ultimo, en la tabla 4, se analiza la incorporacion del recurso del videoarticulo.

El uso de recursos digitales en las revistas analizadas

4.1. Descripcion de la muestra

La Revista Latina de Comunicacion Social es una publicacion cientifica de acceso abierto. Cuenta con
una propuesta de publicacion e interaccién con usuarios e incorpor6 videos cortos de no mas de tres
minutos en dos idiomas, inglés y espafiol a manera de videoabstract, el resumen o abstract del articulo
llevado al formato de pildora audiovisual. Cuentan con dos espacios en la web, la publicacion hasta el
2019 y la nueva época que inicid en el 2020. La revista esta rankeada como Q2 en el Scimago Journal
Rank, y como Q1 en el ranking de Redib.
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La revista Comunicar es una publicaciéon espafiola que se publica desde 1988. Conserva una pro-
puesta de circulacion innovadora que permite poner a disposicion un resumen del articulo en video
(videoabstract), un blog que permite la interaccién con autores y publico en general, y redes sociales
como Facebook, Twitter e Instagram. La revista es Q1 en el Journal Citation Report y en Scopus.

La Revista Cine, Imagen y Ciencia es una revista anual espafola, editada por la Asociacion Cientifica
Iconol4, junto con la Asociacién Espafiola de Cine e Imagen Cientificos (ASECIC). La politica edito-
rial es clara en cuanto a los procesos digitales interactivos: plantea un modelo innovador al permitir
publicar trabajos relacionados con el cine, el documental, el disefio grafico, el sonido, el videojuego, o
medios de expresion emergentes como la realidad virtual o la realidad aumentada. El primer niimero
fue publicado en 2017, por lo que aun no esta incluido en rankings internacionales; si en bases regio-
nales como Latindex.

Tecmerin: Revista de Ensayos Audiovisuales fue creada por el Grupo de Investigacion Tecmerin de
la Universidad Carlos III de Madrid, es anual y a la fecha cuenta con tres nimeros publicados. En la
solicitud del material se explicita que se reciben articulos en video y se fijan las condiciones especificas
para ello. No declara indexacion.

Finalmente, la Revista Digital Universitaria (RDU) es una revista electronica de comunicacién social
de ciencia editada por la Universidad Nacional Auténoma de México (UNAM). Su primer niimero se
publicé en marzo de 2000. Ademas de contribuciones tradicionales como articulos, la revista privile-
gia la aceptacion de contenidos “de interés general que preferentemente se apoyen de material mul-
timedia” como complemento al trabajo escrito. Su registro es de divulgacién, aunque adopta en sus
articulos la forma tradicional de presentacion de contenidos en el paper, bajo la estructura Introduc-
cioén, Método, Discusion y Resultados (IMDyR). RDU esta indexada en diferentes bases regionales.

4.2. Analisis

Como se presenta en la tabla 1, para las plataformas de publicacion y divulgacion se identifica que solo
dos de las revistas utilizan el sistema Open Journal Systems® (OJS). Este software tiene la particulari-
dad de ser, ademas de una plataforma de visualizacion de las revistas, un sistema de gestion de conte-
nidos a través del cual se reciben los articulos, se realizan los procedimientos de evaluacién de pares,
y se prepara el material para su publicacién. Ademas, OJS incluye protocolos de lectura de metadatos
que permiten la interoperabilidad con otros sistemas, lo que facilita la visibilidad y la circulaciéon de
los contenidos.

Los recursos relacionados directamente con el texto, como los hyperlinks al interior del articulo para
facilitar la navegacion, o a sitios externos para ampliar informacién, completar referencias bibliogra-
ficas, o vincularse directamente con el autor, forman parte del repertorio de recursos digitales mas
notables en las revistas electronicas, lo que puede verificarse en las revistas relevadas en este trabajo.

La interaccién con el usuario a través de comentarios en blogs, paginas, o mediados por el funciona-
miento ad hoc de una red social, son servicios que algunas revistas comienzan a utilizar en favor de
generar lazos con su comunidad. Las revistas analizadas en este trabajo cuentan con sus perfiles ac-
tualizados en redes sociales como Facebook, Twitter, Instagram y YouTube. También se evidencié que
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utilizan otras plataformas como, por ejemplo: ISSUU y Blog.

Revista Otras webs Redes Sociales
m Latina de Comunicacién Social X ISSUU
m  Comunicar X Cédigo QR, Blog

m  Cine, Imagen y Ciencia

N/A

m Tecmerin: Revista de

Ensayos Audiovisuales Construccion

X X X [ X | X

m Digital Universitaria X

Tabla 1. Plataformas de publicacion elegidas
Fuente: elaboracion propia a partir del analisis de Vazquez-Cano, 2013

En cuanto a la publicacién de articulos, las cinco revistas adoptan los formatos mas tradicionales
como HTML* y PDF; mientras que el ePub solamente es presentado por dos de ellas: la Revista Latina
de Comunicacién Social y Comunicar, siendo estas las mas completas de las cuatro (ver tabla 2). El
ePub es un disenio adaptado a la web y al consumo a través de dispositivos electronicos como el teléfo-
no movil, los libros electrénicos y las tabletas; su inclusién puede estar vinculada con la intencién de
las revistas de acercar nuevos formatos de lectura en funcién de nuevos habitos de los usuarios.

Revista
m Latina de Comunicacién Social X X X X
= Comunicar X X X X
m  Cine, Imagen y Ciencia X X X
" Ensayos Audiovisuales X X X
®  Digital Universitaria X X XX

Tabla 2. Formatos de publicacién de articulos
Fuente: Adaptada de Vazquez-Cano, 2013

En la tabla 3 se presentan las caracteristicas, retos y dificultades en el campo digital de cada una de las
revistas analizadas. El uso de nuevos formatos aparece como un desafio para los equipos editoriales
debido a su caracter novedoso. Otro reto es mantener la continuidad de dichos formatos, sin perder la
calidad de los contenidos, periodicidad e indexacion, siendo estos ultimos factores importantes para
este tipo de publicaciones. En relacion con las dificultades, estas varian de acuerdo a cada una de las
revistas, prevaleciendo los altos costos y la claridad de la interfaz y presentacion de los nuevos modos
de lenguaje.
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Revista

Caracteristicas

Dificultades

m Latina de Comunicacién Social

Aporta videos cortos de no mas de tres
minutos en dos idiomas, inglés y
espariol donde los autores exponen el
resumen de su articulo.

En la nueva época, no perder el
caracter divulgativo y novedoso.

En la primera época carecian de
organizacion en la web lo que dificulta
su consulta; la nueva época tiene un
botén poco accesible.

®  Comunicar

Dispone un resumen del articulo en
video de alta calidad, ademas de un
blog que permite la interaccion tanto
con los autores, como con el publico en
general.

Mantener el alto nivel de los formatos.

Altos costos de publicacion y
permanencia.

B Cine, Imagen y Ciencia

En las normas para la publicacion, la
revista indica que publica trabajos bajo
la modalidad de articulo cientifico y
articulo audiovisual.

Mantener la publicacion de la revista y
alcanzar los estandares para
indexacion.

La interfaz presenta problemas de
compresion.

Tecmerin: Revista de
Ensayos Audiovisuales

Revista que publica videoarticulos
principalmente.

Revista que publica videoarticulos
principalmente.

La revista no presenta sus politicas
editoriales de manera clara.

= Digital Universitaria

Revista electrénica que dentro de las
normas para publicar cuenta con
requerimientos concretos de

Recoger articulos contenidos de interés
general que preferentemente se apoyen

No se identifican facilmente los
recursos multimedia disponibles.

de material multimedia.

animaciones, videos y audios.

Tabla 3. Caracteristicas, retos y dificultades en el campo digital
Fuente: Adaptada de Vazquez-Cano, 2013.

Los casos analizados muestran la utilizacion de dos tipos de videos: los de presentacion del articulo
y los que aparecen como una alternativa al trabajo escrito o paper (ver Tabla 4). En el caso de la re-
vista Tecmerin, el videoarticulo es acompafnado por una breve descripcion del tema de investigacion,
planteando la convivencia de los recursos de escritura y audiovisuales en el mismo espacio, en una
narrativa mds integrada que puede estar vinculada al hecho de que esta revista no se adapté desde
el papel, sino que “naci¢” digital. En dicha revista el videoarticulo tiene una estructura que emula el
formato IMDyR (Introduccién, Métodos, Discusién y Resultados). La utilizacion del sonido es clave
como recurso narrativo, ya que mezcla el relato en off con imagenes (como muestra este ejemplo). En
este caso, se percibe un intento por parte de la revista de ponerse en el lugar del usuario, una primera
accion clara para establecer esa relacion bilateral autor-usuario (Gifreu-Castells, 2017) que permita
avanzar hacia formas narrativas mds inmersivas. Si bien resulta hasta ahora un recurso excepcional,
se entiende que la inclusion de estos recursos puede lograr giros decisivos a la hora de comunicar la
ciencia.

La Revista de Cine, Imagen y Ciencia va mas alla y propone videos interactivos en los que el usuario
“navega” a través de botones que lo llevan a distintos fragmentos del video que emulan la estructura
IMDyR, en una integracion de la narrativa tradicional del paper en el formato audiovisual interactivo.

En RDU el video y el audio son un complemento al articulo expresamente solicitado en las normas
editoriales. La propuesta incluye videos incluidos en el canal YouTube de la revista y embebidos en la
pagina web, de manera de conectar ambas plataformas y experiencias de navegacion (incluso desde la
descripcién misma de los videos en el canal hacia la plataforma).

Finalmente, el uso del video en las revistas Comunicar y Revista Latina de Comunicacion Social adopta
la forma de videoabstracts, cuya funcién es promocionar los contenidos. Estos videoabstracts funcio-
nan como hyperlinks al paper original y permiten al usuario navegar a través de diferentes formatos y
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plataformas —de la plataforma de videos Youtube al sitio de de las revistas— en un ejercicio de conver-
gencia entre medios y formas de consumo (Kippes, 2021).

Revista

Voz en off / Presentador

Recursos y objetivos

Edicién

Recursos Audiovisuales

Objetivo del video

m Latina de Comunicacion Social

Los cientificos presentan
sus trabajos. Algunos (ver
ejemplos) presentan voz en
off.

La mayoria son sin inserts.

No presenta.

Presentar la investigacion.

®  Comunicar

Voz en off. Ver ejemplo

Con inserts.

No presenta. En algunos
articulos acompanan el
trabajo escrito con
infografias que presentan de
manera separada al video.

Presentar la investigacion.

®  Cine, Imagen y Ciencia

Los investigadores hablan
sobre el trabajo.

Con inserts.

Interactividad: el usuario
puede desplazarse con
botones que lo llevan a las
partes del trabajo:
introduccién, método, estado
del arte, etc. Video.

Presentar la investigacion.

Tecmerin: Revista de
Ensayos Audiovisuales

Algunos videos siguen el
relato de una voz en off; en
otros el investigador es
presentador.

Los inserts son fundamenta-
les para hacer avanzar el
relato. La edicion es clave en
sostener la atencion del
usuario.

"Fotos e imagenes fijas.
Animaciones."

El video reemplaza al
articulo con un formato que
tiene presentacion, contexto,
andlisis y conclusiones.

m Digital Universitaria

Entrevistas y/o voz en off.

La edicion es profesional y
cuenta con inserts.

No presenta.

El video es complementario
al articulo.

Tabla 4. Recursos empleados en los videoarticulos y sus objetivos

Fuente: elaboracion propia sobre el relevamiento realizado.

5. Discusion: hacia nuevas formas de comunicacion de la ciencia

En el marco de las narrativas inmersivas, la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV) es-
tan siendo estudiadas como “medios emergentes” (Rubio Tamayo, 2017) para la comunicacién de la
ciencia. Existen ejemplos aislados RA que comienzan a utilizarse en algunas publicaciones, como el
visor interactivo de arboles y la visualizacién de imdagenes con microscopio virtual (desarrollos de
Elsevier para articulos del sitio ScienceDirect?), el visor de figuras de MATLAB, que permite explorar
figuras con datos de forma interactiva (Zudilova-Seinstra, 2013), o Schol-AR, que utiliza el recurso
de realidad aumentada sobre imagenes y fotografias con el smartphone como complemento de lectu-
ras (Aguado Lopez, 2020). Es posible, también, encontrar ejemplos del uso de recursos para generar
inmersion en contenidos de comunicacion de la ciencia en el entorno virtual de Second Life (SL), las
imagenes animadas o sintéticas, o los videos 360.

El video, por su parte, ofrece la ventaja de ilustrar mas facilmente conceptos o ideas, ademas de re-
sultar atractivo para el usuario cientifico (Romero-Luis, Carbonell-Alcocer, Gértrudix Barrio, 2020) y
sobre todo como herramienta para extender su alcance al ptblico no cientifico (Kippes, 2021).

Sin embargo, la produccién de este tipo de contenidos requiere de un trabajo profesional que no en
todos los casos estan capacitados o dispuestos a realizar los equipos cientificos. Por otro lado, los re-
cursos econdmicos destinados a la investigacion no suelen contemplar estas nuevas tendencias en la
produccién de articulos, ni estas nuevas tendencias forman todavia parte de los valores exigidos por
las bases de datos que elaboran los rankings ni por los indexadores a la hora de evaluar la calidad de
una revista.
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Mas alla de reconocer que es cada vez mds necesario que los equipos cientificos y editoriales co-
miencen a incorporar perfiles profesionales capaces de responder a estos desafios para adaptarse a las
nuevas formas de lectura, puede ser util recomendar a los equipos cientificos el uso de herramientas
accesibles que sumen a los registros tradicionales de comunicacién de la ciencia formatos mas nuevos
como el video, las imagenes enriquecidas o los audios, con el objetivo de incrementar la visibilidad y
la comprensién de los contenidos. Se propone entonces una guia de herramientas accesibles para la
produccion de los contenidos, concentrando la atencion en tres recursos digitales: el video, las image-
nes 360 y el audio.

5.1. Guia de herramientas para la elaboracion de contenidos

Si bien la elaboracion de videos requiere destrezas profesionales de las que en muchos casos los equi-
pos cientificos carecen, existen aplicaciones en linea que pueden facilitar su uso aun para quienes
no conozcan las técnicas de edicién, grabacién y montaje, como Klynt, Wirewax o Raptmedia, con
diferentes facilidades segtn se trate de una cuenta paga o gratuita. Estas herramientas, que pueden
utilizarse directamente desde un teléfono o en su version en linea fueron estudiadas por Romero-Luis,
Carbonell-Alcocer, Gértrudix Barrio (2020) en su trabajo sobre el videoarticulo interactivo. Alli los
autores proponen utilizar el videoarticulo desde la légica tradicional del articulo cientifico, llevando
esta estructura a la oralidad y reduciendo la cantidad de palabras para evitar la extensién despropor-
cionada en los videos. Una vez identificados estos momentos, proponen la realizacién de un guién que
colabore en la grabacion, que puede realizarse con un teléfono mévil. Finalmente, sugieren incorporar
marcas en el video con las mismas herramientas de edicion, por ejemplo, identificando las secciones
Introduccién, Métodos, Resultados y Discusion, para que sea el usuario quien decida el recorrido por
el contenido audiovisual.

Las imagenes, en tanto, pueden enriquecer la narrativa y avivar el interés en usuarios del campo cien-
tificos y no cientificos. Las imagenes 360 son un recurso relativamente accesible para generar una
sensacion de inmersion. Este registro puede ser til para reflejar momentos de la investigacion que
muestren en accién a los equipos cientificos y los “acerquen” al usuario. Si el registro no puede ser
tomado por un profesional, que seria la situacion ideal, existen aplicaciones para smartphones que
pueden servir para que el equipo de investigacion lo resuelva sin mayores dificultades: 360 Sphere,
DMD Panorama y el propio Google Street View en el caso de investigaciones en terreno. Es recomen-
dable también el uso de imagenes y galerias que documenten los distintos procesos de la investigacion,
la metodologia o los resultados. Estos permitirian enriquecer los articulos y también contribuir a su
entendimiento, distribucién y acceso.

Como se vio en el caso de la RDU, los audios comienzan a ser incorporados en la comunicacién de
la ciencia bajo el formato de pddcast, y pueden resultar una alternativa al video si la grabacién y la
edicion resultan problematicas. Estos audios pueden contener la descripcion de distintas etapas del
trabajo, la metodologia, algunas conclusiones o bien la presentacién del tema o resumen, y compar-
tirse facilmente a través de distintas plataformas e incluso de sistemas de mensajeria, promoviendo la
difusion del trabajo.

A modo de conclusion

La etapa de “transicion experimental” (Gomez-Rodriguez y Gallo-Estrada, 2016) entre el papel y la
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digitalidad exigié modificar los flujos de trabajo existentes e incorporar nuevos perfiles profesionales
en el circuito de edicion capaces de adaptarse a las nuevas formas de edicion y marcado en los nuevos
lenguajes de metadatos y multiplicar la visibilidad de los contenidos, a partir del uso de recursos digi-
tales como la multimedialidad, la interactividad y la hipertextualidad. Sin embargo, hoy presenciamos
“una coexistencia pacifica entre distintos modelos no necesariamente excluyentes (Torres-Salinas y
Delgado-Lépez-Cdzar, 2009, p. 539), en la que algunos recursos de la digitalidad aparecen de modo
excepcional y disruptivo en ciertas publicaciones, mientras siguen ausentes en otras.

Este trabajo analizé cinco revistas que estan incursionando en modelos novedosos de publicacion
y circulacién de contenidos cientificos. En los ejemplos analizados puede verse el uso de recursos
digitales en convivencia con formatos tradicionales. En cuanto a los formatos de publicacion, si bien
el PDF es el mas usado, se identific6 que el ePub predomina como nueva alternativa de publicacién,
lo que habla de una adaptacion a las nuevas tendencias de lectura y consumo. Tres de ellas utilizan el
videoarticulo como alternativa o complemento al tradicional paper, incorporando nuevos lenguajes
y expandiendo los limites narrativos, toda vez que estos formatos permiten ser compartidos en redes
sociales y plataformas de interaccién. Dos incorporan el videoabstract potenciando la interaccién con
sus comunidades.

El acceso abierto y las publicaciones digitales, sumados a los beneficios del negocio editorial, multipli-
caron en los tltimos afos la cantidad de revistas cientificas disponibles, lo cual es una buena noticia en
algiin punto. Cabe aqui el interrogante de cuanto de todo lo que se escribe y se publica llega a leerse,
en un escenario que vira aceleradamente hacia la preponderancia de la imagen por sobre la palabra
escrita y que incluye nuevos usuarios adiestrados en lecturas fragmentadas, ubicuas y asincrénicas
(Scolari, 2008).

Para Aguado Lopez (2020), la explicacion de esta tensidn parte de un problema conceptual, al concebir
el objetivo de una revista digital: ;reproducir en la web la estructura de una revista impresa o generar
sistemas de comunicacién adecuados a los nuevos lenguajes? Por otro lado, las revistas forman parte
activa de las evaluaciones de las carreras cientificas y son en si mismas instrumentos de legitimacién y
de consagracion académica (Lépez Bornull, 2017; Guédon, 2011) atados a profundas tradiciones que
resisten las modificaciones.

El desafio llega a los equipos editores de revistas, que necesitan esforzarse por generar productos
comunicacionales centrados en la experiencia del usuario y en nuevas formas de consumo de los
contenidos. Pero también deberia convocar a los cientificos a sumar a la tradicional escritura otros
registros innovadores, que faciliten la comprension y la extension narrativa de los articulos a los dis-
tintos publicos.

Sumados a la creciente demanda por una ciencia abierta, estos nuevos escenarios digitales podrian
determinar “un cambio de paradigma de los procesos de comunicacién especializada, priorizando
la divulgacién antes que el negocio de la informacién” (Gémez y Arias, 2002; la cursiva es propia).
Si anadimos los recursos audiovisuales e inmersivos estariamos ganando, ademas, la atencién de un
usuario cada vez mas disperso y exigente.

Notas

1. Siglas en inglés de Portable Document Format, formato de documento portatil, es un formato de almacenamiento para
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documentos digitales independiente de plataformas de software o hardware.

2. Formato de archivo de libro electrénico que resulta del acrénimo de la expresion inglesa electronic publication (publi-
cacion electrénica).

3. Es un software libre disefiado para facilitar el desarrollo de publicaciones y para agilizar las distintas etapas de la gestion
editorial. Fue desarrollado por el consorcio universitario Public Knowledge Project (PKP).

4.Siglas en inglés de HyperText Markup Language, lenguaje de marcas de hipertexto, hace referencia al lenguaje de marca-
do para la elaboraciéon de paginas web.

5. Science Direct es un sitio web que proporciona acceso por suscripcion a una gran base de datos de busqueda cientifica
y médica, en general de acceso cerrado. Es operado por la editorial Elsevier. Los recursos de realidad aumentada pueden
verse desde las versiones HTML de los articulos incluidos en este sitio. En: https://www.sciencedirect.com/. Consultado
el 26 de agosto de 2021.

6. Schol-AR es una aplicacién de realidad aumentada que funciona ubicando el smartphone sobre la imagen incluida en el
articulo. Requiere que el usuario descargue la aplicacion desde los sistemas de market de su teléfono, y que el editor cargue
los videos o imagenes enriquecidas en el sitio web correspondiente. Su uso no es de pago. Disponible en <https://www.
schol-ar.io/download/>.
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Resumen:

El presente articulo se elabora sobre la base de un “ejercicio experimental de disefio de nuevos for-
matos narrativos” mediante la intervencion virtual en el Cementerio Pére Lachaise, Paris, Francia.
La actividad inicia con la aplicacion practica de los postulados de la Teoria de La Deriva de Debord.
A partir de alli, se elabor6 un algoritmo que orientara la deriva, tratando de prever los diferentes
obstaculos que pudieran presentarse dejando fuera todos los condicionantes y determinantes perso-
nales.

Se enlazaron historias bajo la misma tematica, ensamblando el argumento central que es el recorrido
geolocalizado por el cementerio en busca de lograr una cartografia sensible. En base a estos fun-
damentos y en relacion a los recorridos realizados, se elaboraron tres relatos de ficcion: “Bailando
con su Sombra’, “Victor Noir” y “Desorientacion’, que recuperaron imagenes relevantes para cada
observadora logrando entrelazar en la narracion personalidades conocidas con eventos (reales o no),
sentimientos y emociones propias.

En coherencia a lo expuesto, el formato elegido para relatar las historias fue aquel que se entendid
como mas representativo de las ideas y los sentires plasmados en las ficciones. Con la experiencia de-
sarrollada, se pudo constatar una forma diferente de elaborar una historia, un relato o un producto
cultural.

Palabras clave: deriva, psicogeografia, interactividad, relato hipermedidtico, experimentacién vir-
tual.

| =Y MAESTRIAEN | AW,
@  COMUNICACION DIGITAL AR (s
INTERACTIVA ‘\“‘ Y RELACIONES UNR
N Modalidad a Distancia NQWP” | NTERNACIONALES EDITORA



Inmersién | Miradas (producciones) colectivas sobre objetos digitales.

1. Introduccion

En el marco de la Maestria en Comunicacion Digital Interactiva de la Universidad Nacional de Ro-
sario, Argentina, para la materia Laboratorio II: Experimentacion Digital, dictada por el Dr. Mar-
tin Groisman, durante el ciclo lectivo 2020, se elabora un Trabajo Final de experimentacion bajo la
modalidad pedagégica “aprender haciendo”, que postula que los conocimientos se adquieren en una
practica concreta.

El programa de la materia plantea como objetivo general “definir la especificidad del medio digital e
incorporar los recursos del lenguaje multimedial orientado al disefio de interfaces y el uso significa-
tivo de las nuevas tecnologias” (Laboratorio II: Experimentacion Digital, 2017). Asimismo, establece
como objetivos especificos “reflexionar sobre los lenguajes y las posibilidades narrativas de los medios
interactivos; conocer las herramientas y metodologias necesarias para la produccion de relatos hiper-
medidticos y experimentar con el disefio de nuevos formatos narrativos” (Laboratorio II: Experimen-
tacion Digital, 2017).

Para su acreditacion final pretende la elaboracidon de un sitio web, instalacién interactiva o interven-
cioén del espacio publico que articule el recorrido realizado (sensible y geolocalizado) con las historias
ligadas a un espacio y defina un relato que las conecte, pudiéndose optar por formatos de ficcion o
no-ficciéon. Por lo que, sobre la base de estas ideas y teniendo en cuenta los aportes teéricos que segui-
damente se detallan, se desarrollara un trabajo de experimentacion expuesto en el siguiente capitulo.

2. Deriva situacionista, psicogeografia e interactividad

El ejercicio experimental se sustenta en la aplicacidn practica de los postulados de la Teoria de Debord
(1958), que presenta la deriva

como una técnica de paso ininterrumpidos a través de ambientes diversos. El concepto de deriva esta
ligado indisolublemente al reconocimiento de efectos de naturaleza psicogeografica y a la afirmacién de
un comportamiento ludico-constructivo que la opone en todos los aspectos a las nociones clasicas de
viaje y de paseo. (p.1)

Es decir, la deriva implica dejarse llevar reconociendo la presencia de variables psicogeograficas que se
manifiestan en el conocimiento y el célculo de posibilidades; donde el azar tiene un rol conservador,
reduciendo las alternativas a un minimo de variantes y a la costumbre (Debord, 1958). De este modo,
invita a deambular, delineando caminos o recorridos psicologicos en base a diferentes experiencias
urbanas, pero renunciando a los condicionamientos propios de criterios econdmicos y utilitaristas.

De acuerdo a lo expresado por la Internationale Situationniste !, se pueden realizar los recorridos de
la deriva en solitario, pero siempre es mas provechoso hacer la experiencia en pequefios grupos de
dos o tres personas que concuerdan en el mismo “estado de conciencia” (Debord, 1958) para luego
socializar sus impresiones.

“El espacio de la deriva sera mas o menos vago o preciso dependiendo de que se busque el estudio del
territorio o emociones desconcertantes” (Debord, 1958, p. 2) por lo que es posible realizar el recorrido
en un terreno totalmente desconocido para estimular nuevos sentires y experiencias.
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Asimismo, Debord destaca la necesidad de completar el vagar del recorrido con el “método psicogeo-
grafico y debe definirse al mismo tiempo el terreno pasional objetivo en el que se mueve la deriva de
acuerdo con su propio determinismo y con sus relaciones con la morfologia social” (Debord, 1958, p.

1).

La Internacional Situacionista definié la psicogeografia como el “estudio de los efectos precisos del
medio geografico, acondicionado o no conscientemente, sobre el comportamiento afectivo de los in-
dividuos” (citado en Barreiro Ledn, 2015). En este sentido, se quiere aproximar la geografia a la psico-
logia, ambos campos relacionados con las emociones y el comportamiento humano.

Barreiro Ledn (2015) entiende a la ciudad como forma de expresion de los individuos, tanto en el
modo de verla, recorrerla como al configurarla. Por lo tanto, la geografia seria mas bien subjetiva y
propia de cada persona, y tal como lo define Esteban Guitart “geografia vital” o “geografia estructural”
Se trataria de un “paisaje psicolégico’, ya que todas las experiencias vivenciales influyen en el modo de
entender el territorio por parte del individuo (citado en Barreiro Ledn, 2015).

De este modo, la psicogeografia y “la inclinacion a la deriva llevan a preconizar todo tipo de nuevos
laberintos que las posibilidades modernas de construcciéon favorecen” (Debord, 1958, p. 3) induciendo
también a la posible utilizacion de formatos narrativos no lineales e interactivos en la construccion de
un relato.

En este punto, es factible destacar, como sefala Patifio Loaiza (2010) que la forma narrativa no lineal
ha sido utilizada como recurso expresivo para representar la complejidad del mundo, un claro ejemplo
de ello es el texto “El jardin de senderos que se bifurcan” de Jorge Luis Borges. A este tipo de narracion,
Murray (citado en Patifio Loaiza, 2010) la denomina “multiforme, ya que puede presentar multiples
versiones que serian mutuamente excluyentes” (p. 42).

Por lo mismo, el entorno digital permite crear escenarios detallados y almacenar mucha informacién
generando expectativas universales, aunque “no se tiene certeza acerca de qué tipo de historias seran
inventadas” (Patifo Loaiza, 2010, p. 3.).

Asi también, como sefiala Machado (1996), gracias a la interactividad posibilitada por el modo de
operar de los sistemas digitales y la memoria aleatoria de las computadoras, el trayecto de la lectura es
definido por el lector-operador “alo largo de un universo textual donde todos los elementos son dados
en forma simultanea” (p. 1).

3. La Deriva: Recorridos y Experiencias

Para elegir el sitio de la deriva inicial, se tuvo en cuenta lo expresado por la Internationale Situation-
niste ([1958] 1999)

un exceso de confianza con respecto al azar y a su empleo ideoldgico, siempre reaccionario, condené a
un triste fracaso al famoso deambular sin rumbo intentado en 1923 por cuatro surrealistas que partie-
ron de una ciudad elegida al azar: es evidente que vagar en campo raso es deprimente y que las inte-
rrupciones del azar son alli més pobres que nunca. (p. 1)
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Dado este contexto, se pensé que el Cementerio Pére Lachaise era un sitio con mucho potencial para
su recorrido geografico, ya que el conjunto de la experiencia emocional y los datos virtuales posibles
de ser proporcionados lo volvian un lugar sumamente interesante. Destacamos que el mismo fue una
de las primeras necrépolis consideradas cementerio y parque a la vez, presentando espacios poco
comunes como jardines, avenidas con arboles, bancos de descanso, monumentos, entre otros. Es va-
lorado como uno de los monumentos mas visitados de Paris, presentando una traza funeraria con
diversos estilos artisticos. Ademas del disefio arquitectonico, otra de las caracteristicas principales es
que hay alli muchas personalidades destacadas del mundo artistico/cultural con historias verdadera-
mente particulares que se descubrieron a partir del trabajo experimental.

Asi es que se elabor6 un algoritmo que orientara la deriva, tratando de prever los diferentes obstaculos
que pudieran presentarse y de este modo, dejar fuera todos los condicionantes y determinantes perso-
nales, como se sefiala en Internationale Situationniste cuando Debord (1958) indica que

la parte aleatoria es menos determinante de lo que se cree: desde el punto de vista de la deriva, existe en
las ciudades un relieve psicogeografico, con corrientes constantes, puntos fijos y remolinos que hacen
dificil el acceso o la salida de ciertas zonas. (p.1)

Seguir el algoritmo, entonces, permitié aceptar la invitacion, captando los detalles del terreno: cons-
trucciones, estatuas, flores, personas que de algiin modo provocaron impacto emocional o afectivo en
el recorrido virtual por Street View. Permitiendo a cada una de las integrantes del equipo de trabajo
recorrer senderos que se bifurcan, abriendo caminos diversos y particulares que desencadenaron en
historias diferentes, “esa trama de tiempos que se aproximan, se bifurcan, se cortan o que secularmen-
te se ignoran, abarca todas las posibilidades” (Borges, 1941, p. 68).

El algoritmo elaborado por las participantes que orientd la experiencia fue el siguiente: Paso 1. Elegi
el punto cardinal por el cual quieras ingresar al Cementerio Pére Lachaise; Paso 2. Camind de frente
hasta encontrar una estatua con una mujer representada, si pasado 5 minutos no encontrds una esta-
tua de mujer, busca una placa con texto; Paso 3. Una vez que encuentres la estatua de una mujer o la
placa con texto, gira hacia la izquierda y camind en ese sentido por 5 minutos. Si el camino se corta,
gira hacia la derecha y continua caminando hasta que los 5 minutos hayan pasado; Paso 4. Camina
una cuadra hacia la derecha. Una vez que llegues a alguna esquina, dobla otra vez hacia la derecha y en
ese sentido camina hasta encontrar la tumba de una persona reconocida culturalmente; Paso 5. Segui
hasta la proxima esquina y gird 180 a 360 grados en el sentido de las agujas del reloj hasta encontrar
una tumba con flores; Paso 6. Volvé al punto de partida.

A continuacion, en el apartado siguiente, se reproducen los recorridos de cada participante donde se
describen las experiencias, vivencias, emociones y sentires.

3.1. Recorrido 1: Melisa Busaniche 2

o Paso I: Ingreso al cementerio por la Porte Principale, en Boulevard de Ménilmontant, emocionada
por conocer este museo a cielo abierto (zona oeste).

Por mi mente circundaba la idea de que mas alla de su belleza, si tanta gente visita este cementerio es
por la gran cantidad de personajes famosos que fueron enterrados en él. Ademas, es el primero del
mundo en ser concebido como cementerio y parque al mismo tiempo.
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Paso 2: Me encuentro en el camino con una estatua de mujer, la observo por un momento detenida-
mente. Es un panteén que llama mi atencion.

Paso 3: Noto que muchos de los panteones tienen disefios llamativos, me gustaria tener mas tiempo
para contemplarlos, pero contintio recorriendo. Observo avenidas arboladas, bancos, monumentos,
jardines, animales rodeados de una inmensa paz. Escucho a un guia que comenta a algunas personas
que el cementerio fue bautizado en honor al confesor real Frangois de La Chaise, mas conocido como
padre La Chaise.

Paso 4: Llego hasta la tumba de Chopin, vienen a mi mente los nocturnos (cierro los ojos, es inevi-
table la tentacion de poner una seleccion de spotify para escucharlo). La tumba no se destaca por ser
un gran monumento arquitecténico, pero esta cubierta de flores, seguramente admiradores de todo el
mundo depositan las ofrendas con veneracion.

Paso 5: Finalmente encuentro una tumba con flores. Es bastante extravagante, posee velas, vasos con
bebidas y algunas nueces ;A quién pertenecera?

3.2. Recorrido 2: Maria Nazarena, Zuccarelli ?

Paso 1: En mi caso, decidi ingresar por el lado de la calle del Jardin Naturel Pierre Emmanuel. Me
parecié muy pintoresco y atractivo.

Paso 2: En Petit Soleil Du Nord, encontré cerca de la tumba de Edith Piaf una estatua de una mujer
perteneciente a la familia Dubois. Me llamo la atencién la cuidada arquitectura y la calidad de las
obras escultdricas.

Paso 3: Al finalizar la caminara encontré la tumba de Victor Noir, a quien personalmente desconocia,
pero averigiié que se trataba de un periodista francés muy reconocido. Me llamo la atencioén la canti-
dad de flores que esta estatua tenia.

Paso 4: Llegué a la tumba de Oscar Wilde, a quien admiro. Me llamaron mucho la atencidn las carac-
teristicas de la escultura que le hiciera honor, ya que me remitio al estilo egipcio.

Paso 5: En este caso arribé a un jardin muy cuidado con muchas tumbas llenas de plantas. No senti
miedo ni nada por el estilo, la sensacion era estar recorriendo un jardin muy hermoso.

3.3 Recorrido 3: Maria Georgina Avila 4

Paso 1: Ingresé por el este, o al menos lo que parece ser el este, por donde sale el sol que ilumina mi
camino hacia el ocaso de este lugar aparentemente oscuro y vacio.

Paso 2: Empecé a buscar la “mujer en la piedra” mientras pensaba, ;donde estara? ;Como sera su
rostro? ;Dejara que la encuentre? Seguir este camino, tan abarrotado de pequenas casitas, pilares, esta-
tuas, placas, flores, pasajes estrechos, pero a la vez tan vacio, resultaba raro y enigmatico, a la vez que
atractivo.

Sigo pensando en la mujer, ;quién sera? ;Cdmo habra sido su vida? ;Habra tenido hijos, amigos,
amantes? No la encuentro. Sigo unos pasos mas. ;Tendré que buscar una placa que se refiera a ella?
;Como me daré cuenta? ;Qué dirian de ella sus familiares? ;Qué memorias relatarian? A la distancia
distingo estatuas de varias mujeres.

Paso 3: Me detengo a mirar las manos juntas en la cabeza, el cuerpo encorvado de dolor y de triste-
za, no es solo una mujer... son dos, que enmarcan la entrada a una tumba ;de quién serd? ;a quién
lloran?

Alcanzo a distinguir el texto tallado en la placa que le sigue al busto de una bella mujer, dice: Delphine
de Cambaceres. Pero, ;quién fue la amada y querida Delphine? Por el busto erigido en su tumba, pudo
haber sido una hermosa mujer... querida y valorada por otras... Pude averiguar que muri6 en 1868,
pero muchas preguntas quedan aun por contestar.

Paso 4: Sigo a la derecha, como esta dispuesto, nada llama mi atencion, sigo pensando en la mujer en
la piedra. ;Tan poco pero a la vez tanto nos puede decir una estatua que adorna una tumbal!
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Al poco tiempo de andar, encuentro una tumba famosa, la de Honoré de Balzac, fallecido en agosto de
1850, novelista francés, representante de la llamada novela realista del siglo XIX. Pienso y me pregun-
to, quizas, si hubiera vivido en épocas de Delphine, hubiera escrito sobre su tragica y real historia de
amor. ..

o Paso 5: Pensando en qué obras pudo haber escrito Honoré Balzac, busco las flores a mi alrededor,
pero no las encuentro, sigo hacia la derecha y lo veo, alli esta. Un colorido marco de flores multicolor.

Teniendo en cuenta que “la accion del azar es conservadora por naturaleza y tiende en un nuevo mar-
co, a reducir todo a la alternancia de una serie limitada de variantes y a la costumbre” (Debord 1958,
p.1), recorrer el cementerio en relacion al algoritmo permitié ampliar el juego de posibilidades in situ,
dando lugar a relatos verdaderamente impensados para las participantes de la experiencia.

4. Historias a modo de fractales

De acuerdo a lo desarrollado a lo largo del dictado de la materia se penso este proyecto como un “re-
lato electrénico” que articulara diferentes “niveles de eleccion artistica, especificando los elementos de
toda la estructura abstracta” (Groisman, 2020, p. 4).

Se traté de enlazar las historias bajo la misma tematica, ensamblando el argumento central que es el
recorrido geolocalizado por el cementerio en busca de lograr una cartografia sensible. Esto arrojo
resultados diversos, como consecuencia del determinismo inconsciente al que cada una de las inte-
grantes del proyecto estuvo sujeta. Asi como la historia personal de las participantes fue determinando
las interpretaciones de cada uno de los hechos presentados, la deriva misma de lo azaroso, de “la vida
cotidiana” que posibilitd distintos acontecimientos imprevisibles, novedosos (Freud, 1901).

Asimismo, el trabajo fue elaborado teniendo presente lo planteado por Machado (2000), quien esta-
blece que las obras verdaderamente originales no se dejan esclavizar por una norma o por un modo

estandarizado de usar la tecnologia, sino que se reinventan y se redireccionan hacia nuevas posibili-
dades.

En base a estos fundamentos y en relacion a los recorridos realizados, se elaboraron tres relatos o
fractales de ficcién: “Bailando con su sombra’, “Victor Noir” y “Desorientacion” que, si bien iniciaron
con la recuperacion de imagenes relevantes solo para cada observadora, terminaron llevando al des-
cubrimiento historias en las que se entrelazaron personalidades conocidas con eventos (reales o no) y

sentimientos, emociones propias de cada una de las participantes.

A partir de dicho ejercicio, se produjeron los textos que seguidamente se transcriben.

4.1 Fractal 1: “Bailando con su sombra”

“Que cada cual cuide de su entierro; no hay imposibles”
Jorge Amado

Ese dia parecia ser uno mas de los tantos que transcurren... un cielo nuboso dejaba entrever los ulti-
mos rayos de sol.

Como es costumbre en el cementerio Pere La Chaise, cientos de turistas curiosos llegan queriendo ver
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a sus admirados idolos o simplemente con la inquietud de conocer un museo a cielo abierto.
Nada parecia indicar que en ese momento y lugar de Francia ocurriria un suceso extrafo.

Fandticos de Alan Kardec (jefe y fundador de la doctrina espiritista) se habian convocado en torno a
su tumba como cada jornada.

Como es sabido, el espiritismo fue definido por Kardec como “una ciencia que trata de la naturaleza,
origen y destino de los Espiritus, asi como de sus relaciones con el mundo corporal” (Kardecpedia,
s/f). Al pasar por alli caminando escucho que musitan unas palabras practicamente imperceptibles.
Con una actitud sombria y sospechosa noto que mi presencia por esa zona los incomoda, pero conti-
nuan en lo suyo...Mi camino por el cementerio va en otra direccion, intento llegar a conocer la tumba
de Isadora Duncan.

A medida que avanzo tengo la extrafia sensacién de ojos posados sobre mi, miro para todos lados,
pero cada quien esta sumido en sus propositos, algunos deudos visitando a sus parientes, otros tantos
curioseando por el lugar y a lo lejos un contingente de turistas.

Los pocos rayos de sol terminan de ocultarse por completo, se encienden las luces de los faroles dis-
puestos en callecitas empedradas que separan los panteones. Justo el sitio que busco esta al otro lado
de la Porte Principale, ubicada en Boulevard de Ménilmontant.

Durante la caminata comienzo a percibir algunos ruidos extrafos, me doy animos pensando que es el
viento intenso que a esa hora es cuando mas fuerte sopla.

Finalmente llego al sitio donde yace Isadora Duncan, unas zapatillas de baile posadas en su frente me
ayudan rapidamente a identificarla. Comparada con otras tumbas y panteones del cementerio, esta no
posee ninguna voluptuosidad o conjuntos escultéricos. Simplemente una lapida de marmol negra con
unos pocos datos... Mientras la observo, los sonidos que escuchaba durante la caminata se intensifi-
can; de repente algo que no puedo identificar mas que como una nube gris atraviesa el frio marmol;
por unos instantes me encuentro paralizada, la razén no alcanza a dar respuestas para lo que veo, un
sudor frio recorre mis mejillas, quisiera huir, pero mis pies estan tiesos.

En pocos segundos la nube se corporiza, ahora si, ante mis ojos la mismisima Isadora Duncan. Trato
de pellizcarme y de entrar en razon, siento que desvario, quiero creer que todo es producto de mi
imaginacion, pero no.

El fantasma comienza a desperezarse y estirarse luego del letargo.
Mi horror y desconcierto solo intentan buscar explicaciones logicas... y claro esta, las encuentro con
rapidez. Beben haber sido ellos, me digo, si, claro, los seguidores de Kardec han traido del mas alla a

Isadora.

La bailarina me mira y solo atina a decirme con total soltura, a fin de cuentas, no sabia si aparecer en
Paris o en México ya que tengo dos lapidas.

n8




Inmersién | Miradas (producciones) colectivas sobre objetos digitales.

Y en pleno desconcierto continua,
confusion la de mi historia
vuelvo del mas alla a esta hora
mas no sé donde aparecer

o si hacer un padede.

Mas mi consuelo en este entuerto
y para mi desconcierto

bailo nuevamente

en ocasion de usted aqui presente
mas esta coreografia sera

lo que mejor me represente.
Estaba en el mas alla.

esperando pase el tiempo

y evocaste mi recuerdo,

por eso es que apareci

a complacer tu deseo.

La bailarina se inclina luego de culminar el acto esperando los aplausos y agrega que hace mucho no
los escucha. No es mi intencién contrariarla, solo admirarla porque su talento sigue intacto.

Para finalizar, agrega que cuando regrese al mas alld comentara con otros muertos que su fama no se
ha diluido en el tiempo.

4.2 Fractal 2: “Victor Noir”

Producto de la invocacion a los espiritus realizada en la ceremonia, el fantasma del afamado periodis-
ta francés Victor Noir vuelve a la vida. La leyenda sobre su tumba cuenta que, debido a la particular
apertura que la estatua tiene a la altura del cierre del pantaldn, cualquiera que tocara o rozara esa zona
gozaria de gran fertilidad. En el caso de las mujeres, se creeria que tocarle propiciaria un beneficioso
matrimonio en el corto plazo. Independientemente de estas leyendas generadas post mortem en torno
a su estatua, Victor Noir ha sido un comprometido idealista, revolucionario y anti bonapartista. En
visperas de su boda, es asesinado por el mismisimo primo de Napoledn quien se habria ofendido por
un articulo publicado y firmado por Noir.

Cuando el espiritu de Victor Noir vuelve a la vida, no entiende ni la vestimenta ni el comportamiento
de los presentes en el cementerio. Queda particularmente extraiiado por las camaras y los celulares.
Pregunta a los transetintes qué fecha es, donde esta, qué han hecho con su futura esposa que ¢él cree
aun debe estar esperandolo. Conmovida por la reaccion del pobre Victor, me acerco y le comento:
“Estamos en 2020, ha habido una terrible pandemia que se llevé miles de muertes. Te resucitamos,
#sorrynotsorry!” Victor Noir me mira estupefacto y no entiende. Me habla de la revolucién y de la
importancia de dar fin a Bonaparte. Le explico que, producto de la subjetividad resultante del posfor-
dismo, el cinismo ha tomado el lugar del individuo revolucionario. El cinismo es lo que hoy reemplaza
el involucramiento y el compromiso. ;Para qué comprometerse con algo cuando estamos en perma-
nente cambio y no hay seguridad de nada? No hay largo plazo. Nos hemos resignado a nuestro destino.

No le gusta lo que le digo, no me entiende. Se mira la bragueta. Me dice en voz alta “soy el simbolo de
la virilidad y la potencia” Después cambia su semblante y, con horror, agrega: “me han ultrajado, han
ultrajado mi tumba’, habiéndose percatado de lo lustroso de ciertas areas de su sepultura.
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Le contesto “No hay futuro, los héroes estan todos muertos, somos impotentes” y sigo caminando en
direccién al Jardin Natural Pierre-Emmanuel mientras me prendo un cigarro, dejandolo sin recursos
para enfrentarse a lo Real descarnado.

4.3 Fractal 3: “Desorientacion”

Habitualmente me gusta recorrer nuevos lugares en busca de inspiracién, pero no recuerdo haber ele-
gido este sitio. Miro al frente, alrededor, atras y nada viene a mi mente. Es cierto, no es la primera vez
que me pasa, creo, Ultimamente me cuesta volver atras en mis pensamientos.

Las veredas empedradas, las pequefias construcciones, una al lado de otra, imagenes de angeles, pla-
cas, flores, me aseguran que estoy en un cementerio, pero cual...

Sigo caminando, veo una hermosa mujer, me llama la atencion el efecto de la luz en sus cabellos y en
su ropa; a esta hora, cuando la luz del dia da paso a la noche, todo parece tenue, transparente, vago...
me acerco a la mujer. Me intriga su apariencia y su postura, parece triste y melancdlica.

—Buenas tardes, sefiora, ;seria tan amable de indicarme el nombre de este lugar?
Algo extrafiada me responde:

—Caballero, ;se burla usted de mi? Estamos en el cementerio Pere La Chaise

Me inquieta y no quiero ofenderla, un dolor inmenso cruza su rostro.

—Sefora, perdone, no fue mi intencién molestarla.

En un rapido movimiento cruza la vereda en direccion a una tumba enmarcada por las esculturas de
dos mujeres encorvadas y angustiadas.

Dejo de mirarla y me dirijo, a la tumba que con tanto sufrimiento miraba y leo la inscripcién del nom-
bre Charles Auguste de Morny, siento que lo conozco, pero todo es tan oscuro... Vuelvo la vista a la
mujer, pero ya no esta.

Pienso, qué raro, hace unos minutos estaba aqui y ahora no, bueno quizas fueron mas de unos minu-
tos, quizds mi mente me engafa y el tiempo transcurre mas rapido que mis pensamientos.

Sigo observando, caminando, meditando quién era esa hermosa mujer y a quién lloraba. De pronto mi
corazdn se acelera, siento que mi respiracion se agita, una fuerza invisible me jala hacia adelante, mis
pies se deslizan en el suelo como si patinaran, mi cuerpo vuela, miro mis manos, mis pies, el suelo ...
De pronto todo cobra sentido...

Marie Delphine de Cambacéres, amante del Conde de Morny, quien se quito la vida cuando no pudo
continuar con esta relacion amorosa. Marie Delphine cayd en un pozo depresivo muriendo al poco
tiempo y yo, Honore Balzac, tampoco estoy aqui y ahora ...
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5. Formatos Narrativos

En consonancia con lo compartido, el formato elegido para relatar las historias fue aquel que se en-
tendié como el mas representativo de las ideas y emociones plasmadas en las ficciones. Asi es que se
eligid la trama sonora, la imagen visual acompafiada del relato ficcional y la imagen visual con musica
instrumental de fondo como modo de contar las historias.

Para el relato “Bailando con su sombra”, se definié como formato narrativo la creacién de una trama
sonora. Teniendo en cuenta lo expuesto por Haye (2000):

Los textos sonoros deben concebirse como una amalgama de materiales amasados con la especificidad
de lo estético. Cualquier analisis del discurso radiofénico debe considerar no sélo los contenidos que
presenta y el contexto en que se produce, sino también los recursos expresivos que utiliza. Tal vez la ex-
presividad termine igualandose con belleza. Pero, en todo caso, no hablamos de belleza en términos de
lo que algunos canones consideran “hermosura’; sino de la cualidad de ciertos productos para provocar
sentimientos de placer, libres de toda consideracién moral o utilitaria. Porque asumimos que belleza es
todo aquello que tiene expresividad caracteristica o individual para la percepcion de los sentidos o para
la imaginacion, supeditado a las condiciones de expresividad general o abstracta en el mismo medio.

(p-10)

La historia fue trabajada a partir de la utilizacion de recursos que permitieron situar al usuario, a ma-
nera de hilos que se entretejen, conformando un entramado sonoro.

En el fractal de Victor Noir se recurri6 al formato narrativo audiovisual, que presento el recorrido
geografico, emocional y anecdotico de la participante en esta experiencia. Las imagenes sitian am-
bientalmente al observador en los espacios elegidos del cementerio, la musica de Diamanda Galas crea
el clima apropiado y el tono de la escena, mientras que el relato oral de la participante busca empatizar
con la audiencia.

En el caso del tercer fractal, “Desorientacién’, ademas del texto narrativo, se elige plasmar la historia en
una sucesion de imagenes visuales, elegidas del recorrido virtual por el cementerio realizado a través
de Street View. Las mismas fueron editadas mediante efectos luminosos con la intencioén de despertar
en el espectador una sensacion fantasmagorica e irreal. De igual modo, la opciéon de acompanar las
imagenes escogidas con la musica instrumental busca anclar los sentimientos del observador-oyente
en la desorientacion, tristeza, preocupacion y melancolia del relato.

Como producto final de la experiencia se elabora el sitio web multimedial interactivo: https://vuel-
taentera2020.wixsite.com/laboratorio2a, que articula de manera sensible y geolocalizada los recorri-
dos realizados con las historias surgidas del “paisaje psicoldégico” vivenciado por las participantes;
construyendo, de este modo, un relato de ficcién, espacial y emocionalmente conectado presentado
en diferentes formatos y que permite al usuario, segun lo decida, mediante la seleccién del enlace co-
rrespondiente, navegar o profundizar en el algoritmo, los recorridos o las historias.

6. Conclusion

Con la experiencia desarrollada, se pudo constatar una forma diferente de elaborar una historia, un
relato o un producto cultural.
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Partiendo de la Teoria de la Deriva de Debord, se realiz6 un recorrido y se trazé una direccion diferen-
te alo que la sociedad nos impulsa: “toda la vida de las sociedades en las que dominan las condiciones
modernas de produccion se presenta como una inmensa acumulacion de espectaculos. Todo lo que
era vivido directamente se aparta en una representacion.” (Debord, 1967, p. 24)

Asimismo, se tuvo la intencién de transitar el espacio elegido reconociendo en la casualidad, experien-
cias y vivencias propias, apartando de manera consciente los cédigos de representacion tradicionales
para experimentar una forma diferente de producir historias.

Selogro entender la factibilidad de proporcionar experiencias al usuario que no respondan a la cultura
dominante del espectaculo; sino que, por el contrario, se buscoé o mas bien se intentd reforzar valores,
sentimientos, emociones propias, en busqueda de un relato creativo, diferente y experiencial.

Notas

1. Los situacionistas fueron un grupo informal y no institucionalizado, su lider intelectual era Guy Debord. La Internacio-
nal Situacionista se cred en Italia en el aflo 1957, desde donde pretendian criticar el urbanismo funcionalista y racional, asi
como también a toda la sociedad consumista capitalista, la cual habia perdido el sentido de su existencia (Barreiro Ledn,
2015).

2. Texto extraido del sitio web: https://vueltaentera2020.wixsite.com/laboratorio2a

3. Texto extraido del sitio web: https://vueltaentera2020.wixsite.com/laboratorio2a

4. Texto extraido del sitio web: https://vueltaentera2020.wixsite.com/laboratorio2a
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Resumen:

Descubriendo Oaxaca da cuenta de aquellas experiencias virtuales donde lo no planificado marca la
agenda. La visita a una ciudad, que ademas de sus puntos turisticos tiene mucho mas que ofrecer, en
un recorrido alternativo, trazado por un algoritmo construido al son de la letra de “La cumbia del
Mole”, musica de la cantautora Lila Downs, quien hunde sus raices en el pais mexicano y las costum-
bres de la ciudad oaxaquenia.

El proyecto se plasma en una pagina web, con el disefio de algoritmo, cuatro recorridos orientados
por los puntos cardinales, que llevaran al usuario por aquellos parajes no contenidos en una guia
convencional de turismo, y una galeria con los puntos mas significativos de los recorridos. La pagina
web del trabajo se llama Descubriendo Oaxaca.

Palabras clave: Oaxaca, México, algoritmos, deriva, mapas, arte urbano.
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1. Introduccion

La posibilidad de viaje y deriva por calles que jamas imaginamos es posible gracias al desarrollo de un
mundo digital y virtual. La pandemia no solo ha generado estragos a nivel mundial y de manera per-
sonal en cada individuo, sino que ha abierto posibilidades y nuevas practicas en el ciudadano de a pie,
quien se constituye hoy en un ciudadano mas formado en lo virtual que aquel previo a la pandemia,
situacion en la que la mayoria conviene, es irreversible y llegd para quedarse. “Subproducto de la cir-
culacion de mercancias, la circulacion humana considerada como un consumo, el turismo, se reduce
fundamentalmente al ocio de ir a ver aquello que ha llegado a ser banal” (Debord, 1967, p. 110).

El proyecto “Descubriendo Oaxaca” se inspira en la Teoria de la Deriva, propuesta por Guy Debord.
Este enunciado supone un llamamiento a vagar y dejarse llevar dentro de algun espacio fisico, tra-
zando recorridos psicogeograficos segun las diversas experiencias urbanas y abandonando actitudes
condicionadas por criterios econdmicos y utilitarios, realizados en su totalidad a través de pantallas
y plataformas digitales.

Entre los procedimientos situacionistas, la deriva se presenta como una técnica de pasos ininte-
rrumpidos a través de ambientes diversos. El concepto de deriva esta ligado indisolublemente al
reconocimiento de efectos de naturaleza psicogeografica y a la afirmacién de un comportamiento
ladico-constructivo que la opone en todos los aspectos a las nociones clasicas de viaje y de paseo.
(Debord, 1999, p. 1)

Seguin Wikipedia: “La psicogeografia es una propuesta principalmente del situacionismo, en la cual
se pretende entender los efectos y las formas del ambiente geografico en las emociones y el comporta-
miento de las personas”. (Wikipedia, 2020)

Podemos relacionar la Teoria de la Deriva con la esencia del hipertexto digital, que propone conexio-
nes entre nodos de informacién de manera no lineal y ademas permite un alto grado de interactividad
de los usuarios. La deriva de Debord, al igual que el hipertexto, ofrece un viaje no lineal, donde los
algoritmos funcionan como nodos conectados que crean una red de informacion que se descubrira a
lo largo del viaje algoritmico.

Jodao Canavilhas (2007) argumenta sobre las formas del periodismo hipertextual, concepto que pode-
mos tomar para explicar las caracteristicas del hipertexto digital. El autor define la informacién pe-
riodistica hipertextual como una estructura que presenta numerosas potencialidades, “se caracteriza
por ser no lineal e interactiva” (p, 7). Se reproduce en dispositivos digitales y permite un alto grado de
participacion de los usuarios, “invitandolos a tomar distintas rutas en la lectura de una noticia” (p, 8)
Esta caracteristica la diferencia de la noticia tradicional en versién papel.

Por su parte, George P. Landow (1992) se centra en las formas de lectura digital y las posibilidades que
el hipertexto le ha brindado, en detrimento a la literatura en papel, la cual es concebida de manera
lineal.

Cada pasaje es un nodo, un punto de interseccién o de enfoque, en el que convergen lineas que con-
ducen a muchos otros pasajes de la novela y que, en tltima instancia, los incluye todos. Ningtn pasaje
tiene una prioridad particular sobre los demas, en el sentido de ser mas importante o de ser el origen
o el fin de los otros. (p. 21)
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Este viaje, en el contexto de pandemia sélo podemos darlo bajo el paraguas de lo virtual, lo que nos
lleva a la consulta obligada de la obra de Pierre Lévy (1999) ;Qué es lo virtual? Formular junto a él
este interrogante y analizar como este se constituira es nuestra herramienta para el desarrollo que nos
proponemos en las condiciones actuales de pandemia que atravesamos.

lo virtual, en un sentido estricto, tiene poca afinidad con lo falso, lo ilusorio o lo imaginario. Lo virtual
no es, en modo alguno, lo opuesto a lo real, sino una forma de ser fecunda y potente que favorece los
procesos de creacion, abre horizontes, cava pozos llenos de sentido bajo la superficialidad de la presen-
cia fisica inmediata. (Lévy, 1999, p. 8)

Sin ir mas lejos, todo el camino por andar tendra que llenar de realidad nuestra pantalla, nuestros ojos
y experiencia. No se busca engafar al usuario con lugares inexistentes, sino acercarse lo mas préximo
posible a las calles oaxaquefias de nuestro recorrido. Lo virtual no es opuesto a lo real, y eso hemos
de venir a demostrar. Este proceso de virtualizaciéon del recorrido, como plantea Lévy, debe ser visto
como real y posible.

2. Creando el algoritmo

De esta manera, decidimos viajar a la deriva por la ciudad mexicana de Oaxaca, mediante plataforma
Google Street. Para ello, creamos algoritmos que nos dieron las pautas de nuestro viaje, inspirados en
la letra de la cancion “La cumbia del mole”, de la cantante Lila Downs. Tomamos aspectos culturales
que se mencionan en la obra musical, situaciones que marcan el ritmo cotidiano de la ciudad, que
tienen que ver principalmente con la gastronomia oaxaquena de la calle o street food. Para iniciar el
recorrido, partimos desde un espacio de referencia comun, donde a cada integrante, se le asign6 un
punto cardinal diferente del resto de sus compaieros, para dirigirse hacia alli y comenzar con la de-
riva, obteniendo cuatro posibles recorridos que el usuario puede repasar y revivir junto a nosotros.

En este punto nos volvemos a cruzar con los conceptos propuestos por Lévy, sobre la desterritoriali-
zacion, donde todo puede converger en lo virtual. Los recorridos realizados, se producen mediante
plataformas que nos simbolizan los espacios visitados, que son asequibles desde cualquier parte del
globo, sin la necesidad de materializarse en las calles de Oaxaca, “la geografia, contingente, deja de ser
un punto de partida y un obstaculo” (Lévy 1999, p. 14). No solo hemos de visitar las tierras mexicanas
desde cualquier punto del globo, también asistimos a su virtualizacion. Nuestros recorridos nos per-
miten ver como aquellos pasajes se encuentran “fuera de ahi” y son posibles de recorrer desde aqui y
ahora y también en el futuro en donde sea que nos encontremos. Virtualizar los recorridos los vuelve
ubicuos.

Para el algoritmo, utilizamos palabras de la canciéon que se relacionan con el acontecer diario de la
ciudad. Dichas palabras nos fueron marcando el camino para rescatar historias, objetos y sensaciones
que hallamos en la inquietante ciudad zapoteca.

El espacio de la deriva sera mas o menos vago o preciso dependiendo de que se busque el estudio del te-
rritorio o emociones desconcertantes. No hay que descuidar que estos dos aspectos de la deriva presen-
tan multiples interferencias y que es imposible aislar uno de ellos en estado puro. (Debord, 1999, p2)

Realizamos un glosario con las palabras seleccionadas otorgandole un sentido/significado que funcio-
ne como referencia en camino a la deriva.
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Herboristeria: Escogimos esta palabra en relacion a la mencién en la letra de la cumbia, de la frase “dicen
que la hierba le cura la mala fe”. Al viajar por el estado de Oaxaca, es facil hallar en plazas, mercados

o herboristerias, una increible seleccion de hierbas frescas que han sido recolectadas tanto en bosques
como selvas o desiertos, junto a arroyos, nacimientos de agua y rios. Las mujeres que ofrecen estos rega-
los de la tierra saben y comparten su gran poder curativo.

Pipidn verde con pepitas: Es uno de los tantos tipos de mole mexicano, a base de semillas de calabaza,
también conocidas como pepitas, tomate verde y chile. Esta salsa acompafia muy bien a las aves como el
pollo.

Mezcal: Al inicio de la cancidn, se nombra al mezcal. Al igual que el tequila, se trata de un destilado de
agave, una planta de la familia de las agavaceas, cuyo crecimiento es abundante en México. Hace una
década el mezcal era un licor poco conocido fuera de algunas zonas mexicanas.

Chocolate: Como parte de su riqueza gastrondmica, Oaxaca cuenta con una variedad de recetas ancestra-
les hechas con cacao, entre ellas el chocolate, desde hace 3 mil afios.

Guacamole: Es otro tipo de mole o salsa fria, que se prepara con aguacate (palta) machacado, al que se
agrega cebolla, tomate, chile serrano y cilantro.

Imagen 1: Indicaciones algoritmo
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Vale aclarar que los relatos surgidos del trazado algoritmico no necesariamente estan asociados a “La
cumbia del Mole”. Como mencionamos al principio, la cancién nos sirvié principalmente para generar
las indicaciones. Asimismo, sumamos otras variantes aleatorias (que tampoco se relacionan a la obra
de Lila Downs) con el fin de brindar una cuota maés de azar al recorrido.

se puede decir que los azares de la deriva son esencialmente diferentes de los del paseo, pero que se
corre el riesgo de que los primeros atractivos psicogeograficos que se descubren fijen al sujeto o al
grupo que deriva alrededor de nuevos ejes recurrentes a los que todo les hace volver una y otra vez.
(Debord, 1999, s/n)

3. Las derivas, los mapas

Si bien corrimos el riesgo que advierte Debord (1958) de que los primeros atractivos psicogegraficos
que se descubren fijen al sujeto o al grupo que deriva alrededor de nuevos ejes recurrentes a los que
todo les hace volver una y otra vez. En este caso, el azar nos permitié desestructurar aun mas nuestro
trazado, gracias a ello descubrimos historias que, de otra manera, quizas nunca hubiésemos conoci-
do. El sindicato mas grande de Latinoamérica, la presencia de los muxes, un tercer género sexual que
solo existe en Oaxaca o la vida del poeta Andrés Henestrosa, son algunos de los relatos que marcaron
nuestra travesia.

Todas las direcciones son equivalentes, el espectaculo se convierte en la exploraciéon de un territorio,
en viaje a un espacio de datos (...). Nosotros nos distraemos en un espacio de ideas, en un mundo de
pensamientos y de imagenes tal como aquel que existe en el cerebro y no en el proyecto de un urbanis-
ta. (Bill Viola, 1988, p. 71)

El pensamiento situacionista, del cual surgio la Teoria de la Deriva, fue una reaccion contra la ciudad
reglada y aburrida. Uno de sus horizontes era ensefiar a mirar el paisaje urbano, investigando nuevos
modelos espaciales y comportamientos sociales. Ofrecié una oportunidad para reflexionar sobre el
arte, la politica y la ciudad para proponer una actitud inconformista con la experiencia urbana. Se
pusieron en valor conceptos como el vagabundeo, el paseo, lo cotidiano, la sorpresa, el juego y lo es-
pontaneo.

Imagen 2: mapa recorridos
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Basandonos en estos conceptos y busquedas propuestos por el situacionismo y siguiendo las indi-
caciones algoritmicas ya mencionadas, decidimos detenernos en cada expresion artistica que advir-
tiéramos durante el itinerario, ahondar en ellas, interpretarlas y crear relatos. Asi, las pautas de viaje
planteadas nos llevaron a descubrir principalmente el arte callejero expuesto en las calles de la ciudad,
donde a través de grafitis o murales se expresan tanto las luchas de los pueblos y disidencias mexica-
nas, sus demandas sociales, como su cultura ancestral. “La idea basica de los hipermedia es aprovechar
la arquitectura no lineal de las memorias de la computadora, para viabilizar obras “tridimensionales”
dotadas de una estructura dinamica que las vuelva manipulables interactivamente” (Machado, 1996,

p. 7).

En consonancia con lo dicho anteriormente, podemos sefialar que gracias al empleo de los distintos
dispositivos que teniamos a nuestro alcance, pudimos viajar de manera no lineal, manipular los reco-
rridos, encontrar historias que nos derivaron en el descubrimiento de otras y, al mismo tiempo, adver-
tir que las narraciones que a simple vista parecian no conectarse entre ellas, finalmente encontraron su
entramado gracias a las infinitas posibilidades que nos abre la red global.

Pudimos observar, al mismo tiempo que, a pesar de que el recorrido pueda ser elegido eso no da nin-
guna seguridad de lograr un buen resultado.

Como expresa Brenda Laurel (1991), la interactividad puede tener consecuencias distintas de acuerdo
con la combinacidn de los valores de tres variantes:

1) frecuencia (cuan frecuentemente se puede interactuar),

2) extensién (cuantas elecciones estan disponibles cada vez),

3) significancia (con qué intensidad las posibilidades realmente alteran el rumbo de las cosas).

En este recorrido pudimos comprobar que estas variantes ofician tan solo de indicadores, pero sin
duda el autor es quien sigue teniendo el rol preponderante a la vez que debe dar al espectador alterna-
tivas que hagan de las narrativas experiencias verdaderamente interactivas.

4. Galeria de historias

Fruto de los recorridos y los hallazgos realizados, confeccionamos una Galeria de Historias, que con-
tiene los puntos mas significativos de nuestro viaje virtual. Recuperamos ciertos momentos del trabajo
a través de capturas de pantallas, fotografias e imagenes proporcionadas por otros internautas y co-
laboradores andnimos a quienes brindamos también el crédito del presente trabajo ya que el espiritu
de internet también la cocreacion. El usuario podra ahondar en hitos significativos de la ciudad oa-
xaqueiia, en el caso que desee iniciar su deriva desde otros puntos que no se crucen con los nuestros.

Imagen 3: paredes Oaxaca
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“El lector de pantalla es, en principio, mds «activo» que el lector sobre papel: leer sobre la pantalla es
dar la instruccion a un ordenador, incluso antes de interpretar, de que proyecte tal o cual realizacién
parcial del texto sobre una pequena superficie brillante”. (Lévy, 1999, p 29)

Con estas lineas queremos invitar y aludir a la curiosidad de los usuarios a recorrer las historias se-
leccionadas en nuestra deriva. Cada clic implica el deseo de profundizar en historias y relatos del que
el usuario no se arrepentird, conocer un lugar por medio de la virtualidad es parte de la realidad que
queremos alimentar.

5. Consideraciones finales

Si recorriéramos Oaxaca fisicamente, seria interesante caminar por las lineas trazadas en los mapas
de nuestras derivas. Seguramente, en ese recorrido, descubririamos nuevas sensaciones y vivencias no
contempladas gracias a la accion de todos los sentidos naturalmente humanos, que mediante la web
aun no pueden transmitirse en su totalidad, aquellos que la virtualidad atin no tiene la capacidad de
brindarnos, aquellos que hasta ahora pareciera irremplazable.

Sin embargo, es una ventaja contar con las posibilidades que hoy nos brinda internet y el mundo de-
sarrollado al que asistimos. Viajar por cualquier lugar de nuestro planeta a un simple clic de distancia,
conocer sitios que quizas, en cuerpo y alma, jamas presenciariamos, es parte de una realidad que
décadas atras muchos seguramente hubieran deseado, y que probablemente hoy otros desperdicien,
desconozcan o se encuentren imposibilitados de acceder por diversas razones.

La manera de transito humano que ofrece Debord nos posibilité conocer la ciudad de Oaxaca desde
una perspectiva critica. Prestar atencion a aspectos mads trascendentes, respecto a los propuestos por
los tradicionales circuitos turisticos. Es una forma de entender la historia de los pueblos, su presente,
conocer sus demandas sociales y el ritmo en el que late una ciudad, sus recovecos e historias no con-
tados.

Probablemente, cuando las fronteras fisicas se abran de nuevo y tengamos la posibilidad de trasladar-
nos a otras ciudades, sera muy interesante hacerlo con las dindmicas propias de la deriva. Entonces
habra un enriquecimiento al perderse por las calles y latidos de esas ciudades y encontrarse a su vez
con los aportes de muchos otros que estuvieron antes alli.

La actividad propuesta en el médulo permitié aventurarnos a convalidar las experiencias pasadas,
siendo conscientes de que todo espacio arquitecténico ha sido testigo de la historia de nuestras so-
ciedades. Dichos lugares son posibles escenarios futuros tan diversos como humanos hay en la tierra.
Muchos aspectos se repiten, otros se alteran, las sociedades evolucionan y crean nuevas vidas, no
solo es Oaxaca, es nuestro barrio, ciudad y cualquier parte del mundo que nos invita a crear nuestros
propios trazados en ellas, a indagar profundamente qué tipo de historias o cuentos guardan las calles.

En todas las ficciones, cada vez que un hombre se enfrenta con diversas alternativas, opta por una y eli-
mina las otras; en la del casi inextricable Ts'ui Pén, opta -simultdneamente- por todas. Crea, asi, diver-
sos porvenires, diversos tiempos, que también proliferan y se bifurcan. (Borges, 1941, p. 57)
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La virtualidad ha llegado y debe ser transitada con atencién y calma, pues nuestras calles pueden estar
maifana en los ojos del mundo.
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Resumen:

“Travesia Mitolégica” es un proyecto que, en concordancia con nuestras experiencias durante la
cursada de la Maestria en Comunicacion Digital Interactiva de la Universidad de Rosario, tom¢ vida
propia y se bifurco tanto por los rincones del extenso territorio argentino como por los diferentes
seminarios que fuimos atravesando como equipo. Articulando nociones diversas como federalismo
y educacion virtual, dimos origen a este documental digital interactivo de caracter pedagdgico y la-
dico que definié en gran medida nuestra identidad a partir de los mitos y leyendas regionales, como
asi también nuestras destrezas y expectativas como profesionales en el ambito de la comunicacién.

Palabras clave: documental digital interactivo, federalismo, educacion virtual, trabajo colaborativo,
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1. Introduccion

Sin dudas, la emergencia sanitaria que inicié en marzo del afio 2020 marcara un antes y un después en
la historia de la humanidad, como asi también en nuestras propias biografias personales. La pandemia
por COVID-19 seguida de diversas estrategias de prevencion y aislamiento establecidas por los Esta-
dos nacionales, desembocaron en el aceleramiento de una tendencia que se venia desarrollando a lo
largo de la ultima década: la plataformizacion y la virtualizacion en los diversos ambitos de nuestras
vidas cotidianas, las nuevas modalidades de vincularnos con los otros y la digitalizacion de los conte-
nidos junto a sus modos de consumo.

Entre otras transformaciones sociales y culturales, estas medidas implicaron una supresién de los
espacios ludicos y una reconfiguraciéon de los momentos dedicados al divertimento y a la recreacion,
lo que encauzé en una resignificacién de las temporalidades de nuestras vidas. Fue en este contexto
que, los autores de este trabajo, percibimos la oportunidad para continuar con nuestras formaciones
académicas.

En ese nuevo marco, la Maestria en Comunicacion Digital Interactiva que ofrece la Universidad Na-
cional de Rosario nos interpel6 a repensar estos ambitos desde una perspectiva mas contemporanea
y nos invitd a participar de una experiencia digital y colectiva de caracter nacional e internacional.

2. Definiendo coordenadas

Nuestro camino inici6é con una aproximacion a las narrativas transmedia, una nocién vagamente co-
nocida por cada uno de los integrantes del equipo de trabajo. En palabras de Henry Jenkins (2003),
uno de los introductores del concepto, se trata de una narrativa en la cual “cada medio hace lo que
mejor sabe hacer: una historia puede ser introducida en un largometraje, expandirse en la television,
novelas y cdmics, y este mundo puede ser explorado y vivido a través de un videojuego” (citado en
Scolari, 2013, p. 18). Esta nueva vision nos invitd a repensar los modos en que concebiamos a la co-
municacién y a sus dinamicas de desarrollo hasta ese entonces. De esta manera, la apropiacion del
término implicé una expansion a nivel mental y conceptual.

Esta nocion transversal al primer afo de cursada nos llevo a idear una tematica que pudiera desple-
garse en el marco de dos seminarios centrales: Guion Transmedia y Laboratorio 1: I+DOC - Webdocs
y Documentales Transmedia. En pos de ello, y como resultado de un proceso creativo entre los cin-
co integrantes del grupo, surgieron ideas sumamente novedosas e interesantes. No obstante, si bien
entendiamos la necesidad de que el proyecto diera cuenta de quiénes éramos, cada uno y cada una
con sus similitudes y diferencias, ninguno era consciente, hasta el momento, de que seria esta misma
diversidad que nos distinguia la que terminaria de encauzar nuestro proyecto. “Travesia Mitoldgica,
un viaje por la ruta mdgica de Argentina”, nacié en honor al federalismo que nos ofrecia la maestriay
guardaba un significativo paralelismo con nuestras propias vivencias en el posgrado.
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Captura. Disefio de portada del Web Doc

Captura. Disefio de portada del Web Doc realizado con el CMS

Cuando surgi6 el relato del familiar, un mito popular de la provincia de Tucuman que desde hace
décadas forja los modos en que los y las tucumanas habitan los espacios y se apropian del tiempo, nos
dimos cuenta de que, para la mayoria de nosotros y nosotras, provenientes de latitudes tan diversas
como Buenos Aires, Mendoza, Corrientes y Rio Negro, esta narrativa no tenia significacion algunay,
de hecho, no la conociamos.

Esta situacion nos llevd a preguntarnos cual era el grado de conocimiento que la sociedad tenia acer-
ca de estos mitos y leyendas que conformaban las identidades de cada region y provincia. Resultaba
esencial indagar acerca de las estrategias que se podrian implementar para dar cuenta de ellos, siempre
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desde un marco de respeto que contemplara las particularidades sociales e histéricas que habian pro-
piciado su surgimiento y que habian contribuido a su vigencia hasta la actualidad.

Es asi como el mito de “El Perro Familiar” se convirtié solo en la piedra angular de un largo camino
que, con el transcurrir de la cursada, bifurcé en un proyecto mucho mas extenso, como el mismisimo
territorio argentino, y que trajo a la luz relatos populares e inexplorados de cada rincén del pais como
el Pombero y el Gauchito Gil en el Litoral, la Difunta Correa y el Futre en Cuyo, e incluso la leyenda
del Nahuelito en nuestra Patagonia.

Nos propusimos recuperar y visibilizar estos relatos caracteristicos que tejen la identidad argentina a
través de un proyecto comunicacional transmedia que atrajera a los y las jévenes, un segmento de la
sociedad con escaso conocimiento sobre estas cuestiones. Para ello, ideamos este documental digital
interactivo, con un afan pedagogico, que invitara a los usuarios y a las usuarias a recorrer cada una
de estas historias a través de contenidos en videos, podcasts y comics, y que propusiera juegos para
aprender de forma didactica y ludica.

3. El rol de lo virtual

Desde los momentos iniciales del proyecto, fuimos conscientes de que la emergencia sanitaria vigente
y las restricciones de movilidad dispuestas como consecuencia de las mismas, asi como la cuestion
presupuestaria/econémica, constituian factores que condicionarian el desarrollo del mismo. En virtud
de ello, nos propusimos estructurar un esquema de trabajo 100% virtual que articulara las catedras
mencionadas en una modalidad de trabajo simultanea, pero, a la vez, complementaria.

De esta manera, mientras en la biblia transmedia (Lovato, 2018) se construia el universo narrativo de
los mitos y leyendas argentinas considerando su expansion a través de las multiples plataformas (tour
virtual en formato 360° y una pantalla gamificada, entre otros elementos), la extrapolacion de estas
propuestas en lo que concierne al trabajo final de Laboratorio 1: I+DOC debia tener un anclaje en lo
real, es decir, en lo que fehacientemente se pudiera realizar y en lo que no.

Asi fue como, en un proceso colaborativo que contemplo6 las destrezas y los conocimientos de cada in-
tegrante del equipo, logramos construir un webdoc con una impronta y una estética muy particulares
que buscaban sumergir al usuario en un halo de misticismo que envolvia a cada mito y leyenda desde
multiples plataformas.

Por otro lado, con esta misma concepcién integradora que caracterizé la propuesta de la maestria,
logramos imbricar la tematica al trabajo final del seminario Lenguajes de Programacion donde fue
necesario ejecutar codigos de programacion en lenguaje HTML, en Hojas de Estilo en Cascada (CSS)
y emplear sistemas de gestion de contenidos como WordPress, XAMPP, Apache y Atom para brindar
al sitio la identidad que buscabamos.
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Captura. Imagen del sistema de gestién de base de datos utilizados para la web

Captura. Header y Body construido para la web desde HTML

Por otra parte, la plataforma Zoom adquirié un rol central, tanto en la organizacion del trabajo co-
lectivo como en la vinculacion con aquellas personas que entrevistariamos para la produccién de los
contenidos audiovisuales que formarian parte del webdoc y que también estarian disponibles en el
canal de YouTube.
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4. Nuestros compaiieros y compaiieras de viaje: pensar en los y las usuarias

Con el interrogante respecto al grado de conocimiento de la sociedad en general acerca de los mitos
y las leyendas que forjan la idiosincrasia argentina, y habiendo identificado una necesidad u opor-
tunidad educativa y cultural poco satisfecha hasta la actualidad mediante productos o servicios del
ambito de la Comunicacion Digital, es que se definié como receptores de nuestro proyecto a jovenes
de entre 15 y 30 afios. Se trataba de jovenes que se encontraban en el contexto de ensefianza del nivel
secundario, terciario, universitario o de posgrado, que poseian un fuerte habito de consumo digital y
tecnoldgico y buscaban contenidos culturales que tuvieran una veta ludica.

De esta manera, conforme avanzaba la investigacion y consultabamos diversas fuentes (bibliograficas,
documentales, contenidos elaborados por usuarios de diferentes redes), nos resultaba pertinente co-
menzar a delinear las plataformas y los formatos que ofreceria el proyecto. En esa etapa, nos asombrd
la abundancia de mitos y leyendas que existen en el pais, como asi también la escasez de contenidos
ludicos e interactivos al respecto. Es por ello que entendimos que “Travesia Mitologica” debia alcan-
zar a todos los usuarios, desde aquellos que preferian navegar y recorrer diferentes caminos en un
Webdoc, hasta los que optaban por recuperar el formato de ficcién oral en un podcast o mediante la
representacion grafica en comics.

Por consiguiente, se contemplaron dos modalidades distintas de participacion de los usuarios y las
usuarias. La primera de ellas, la cual se puede definir como consumo y participacion pasiva, limitaba
la accién al mero hecho de recorrer el sitio web y navegar por sus contenidos. En tanto, la segunda
modalidad de consumo daba cuenta de un usuario y usuaria mas comprometidos con la propuesta
comunicacional, a quien se interpelaba a colaborar en el mapa interactivo y federal aportando sus
propios mitos y leyendas, como asi también a participar en las propuestas ludicas que concluian la
trayectoria delineada.

5. Una travesia, multiples caminos

El propésito de nuestro proyecto fue, como se ha mencionado, promover el conocimiento e involucrar
a los usuarios y las usuarias en una experiencia ladica e interactiva en torno a los mitos y leyendas
de la Argentina. Para ello, era necesario generar espacios y ofrecer formatos que permitieran, no solo
atraer a los usuarios y usuarias, sino también captar su atencion y promover su participacion activa.
Finalmente, pusimos en marcha el proyecto de caracteristicas transmediaticas a partir de las siguien-
tes plataformas:

e Webdoc: los diversos soportes multimedia de nuestro documental transmedia, se canalizaron y experi-
mentaron a través de una plataforma webdoc con caracteristicas responsivas, colaborativas e interactivas.
A su vez, cada uno de estos contenidos estaban disponibles en sus respectivos soportes o medios para
habilitar un consumo independiente.

De esta manera, a partir de un formato de scrollytelling que facilitara la navegacion vertical, se desplega-
ron contenidos graficos, sonoros, fotograficos, audiovisuales, animados, en formato cdmic y recursos de
gaming, generando una experiencia de usuario rica, inmersiva e interactiva.

o Podcast: la eleccion de este formato auditivo guardd relacion con un aspecto fundamental para la trans-
mision generacional y la vigencia de los relatos miticos y populares: la oralidad. A raiz de ello, se desarro-
116 un podcast que consisti6 en un relato ficcional en primera persona y que fue grabado por un locutor
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oriundo de la provincia de Tucuman. En él se narraba una presunta experiencia con el Perro Familiar, en
el marco de un tratamiento sonoro signado por la incorporacion de efectos y melodias de misterio y/o de
terror, con el propdsito de brindarle mas realismo a la historia.

Captura. Vista del podcast en la version realizada con CMS.

Captura. Vista del podcast disponible en el Web Doc.

Ubica en el mapa: considerando que nos encontramos en un contexto signado por la georreferenciacion
y por una conectividad diaria, desarrollamos una practica ludica que tenia como objetivo interpelar a los
usuarios y a las usuarias a participar en un mapa colaborativo donde podian incorporar mitos y leyendas
caracteristicas de sus respectivas regiones, provincias o ciudades.
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Captura. Mapa interactivo de caracter colaborativo que da
cuenta de los mitos y leyendas de las diferentes regiones del pais.

o Contenidos documentales: el proyecto conto con la realizacion de dos piezas documentales. En el prime-
ro de ellos, se contextualizo a los usuarios y a las usuarias respecto a las caracteristicas intrinsecas de los
mitos y leyendas que conviven en nuestro pais, su trasfondo social, histdrico e incluso religioso, asi como
también los usos y las funciones que estos relatos cumplen. Por otro lado, en la segunda pieza se indago
acerca de las particularidades del mito de El Familiar, dando cuenta de numerosos testimonios que mani-
festaban haber tenido algun tipo de encuentro con esta criatura mitoldgica.

Captura. Pieza audiovisual sobre el mito El Familiar y las diversas perspectivas que el mismo conlleva.

o Comic digital: se construy6 un guion que luego fue trasladado al formato grafico a través de un cémic
digital. La historia estaba protagonizada por un joven y una adulta mayor, eleccién que pretendié eviden-
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ciar cdmo las generaciones mayores mantienen vigentes las leyendas y los mitos a través de su transmi-
sion oral. Cabe mencionar que esta decision artistica guarda relacion con las caracteristicas de nuestro
target objetivo.

Captura. Historia de cardcter ficcional en la que se enfatiza

el aspecto generacional de la transmisién de los mitos.

Se plantearon dos practicas ladicas en formatos de multiple choice y rompecabezas con la finalidad de
evaluar el conocimiento adquirido tras el recorrido del webdoc.

Captura. Practica ludica cuya finalidad fue evaluar el

nivel de aprehension de los contenidos expuestos.

Desde el punto de vista del disefio estructural del proyecto comunicacional, se identificaron aquellos
componentes o bloques que tendria el producto, por ejemplo, uno inicial de logueo del usuario o
usuaria; un bloque de personalizacion del avatar; uno de seleccion del capitulo a recorrer; un com-
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ponente informacional donde se desplegarian los videos, el podcast y el comic; uno interactivo que
integraria el mapa colaborativo y las acciones en redes sociales y; por ultimo, un bloque ladico que
contendria los juegos para comprobar el nivel de aprendizaje adquirido.

Por otro lado, se debian definir las diferentes entradas que ofreceria nuestro producto comunica-
cional. Al tratarse de un proyecto transmediatico, el acceso principal se encontraba en la plataforma
webdoc, sin embargo, existian otras entradas alternativas a través de los distintos elementos en redes
sociales, aplicaciones o sitios de Internet, sumado todo ello al acceso mediante componentes anal6-
gicos, como es el caso del comic impreso. Si bien habria un orden posible de consumo lineal (logueo,
personalizacién de avatar, informacion, interaccién y juego), el mismo aspecto transmedial de la expe-
riencia habilitaria y favoreceria un consumo hipermedial, a través de nodos que conectarian diferentes
componentes entre si de manera multilineal.

Por ultimo, desde un disefio de funcionamiento, se debian identificar todos los mecanismos internos
de la plataforma webdoc, como ser las redirecciones entre sus distintos componentes, la remision de
determinados elementos del producto hacia los sitios donde se hallaba alojada la informacién y aspec-
tos como el nivel de responsividad o adaptabilidad entre pantallas de diferentes dispositivos. En tanto,
mediante un formato storytelling que facilitara una navegacion vertical, se desplegarian los conteni-
dos graficos, sonoros, fotograficos, audiovisuales, animados y aquellos recursos de gaming, con el fin
de generar una experiencia de usuario inmersiva e interactiva.

Tal como se mencioné con anterioridad, mas alla de desplegar el universo narrativo a través de la
“Biblia Transmedia” y de plasmar el documental digital interactivo mediante la plataforma de desa-
rrollo Wix, nuestro objetivo era llevar el proyecto a una realizacién mucho mads profesional, con los
conocimientos adquiridos durante la cursada de Lenguajes de Programacion. Para conseguirlo, nos
aventuramos en la ejecucion del prototipo del webdoc a partir de un sistema de gestion de conte-
nidos (CMS), una de las posibilidades aprendidas en clase, que nos permitié crear y administrar el
contenido de un sitio sin requerir conocimientos profundos en programacion. Sin embargo, si bien
el programa nos ofrecia un estilo de plantilla determinado, debimos poner manos a la obra y emplear
conocimientos de lenguaje HTML y CSS para personalizarlo de acuerdo a la estética que habiamos
planteado inicialmente para nuestro documental.

Captura. CMS - Documental Digital Interactivo: Travesia Mitoldgica.
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Captura. CSS - Personalizacién y customizacién de los contenidos de “Travesia Mitoldgica”

6. Llegamos... ;al final?

Como mencionamos inicialmente, el proyecto “Travesia Mitolégica” guarda una estrecha relacion
con nuestras experiencias y vivencias durante la cursada del primer afio de la Maestria en Comunica-
cion Digital Interactiva. Habiendo surgido a partir de un interrogante en torno a nuestras similitudes
y diferencias identitarias, conforme avanzabamos en nuestro camino durante la curricula, la incorpo-
racién de nuevos conceptos y distintas perspectivas propici6 la expansion del universo narrativo de
los mitos y leyendas a través de las multiples plataformas mediaticas.

Estructurar un documental interactivo y transmedidtico implicé solo el puntapié inicial para algo que
creemos tendrd un destino impredecible y un final poco cierto. Desde que emprendimos este proyecto
dimos rienda suelta a la creatividad individual y también al trabajo colectivo, pero a sabiendas de que
estabamos iniciando un camino que quedaria abierto para tomar nuevos rumbos y donde, como indi-
ca Scolari (2013) parte de los consumidores deberian asumir un rol activo en este proceso de creacion
y expansion.

Si bien para el seminario de Laboratorio solo desarrollamos el capitulo inicial alusivo al Familiar, el
proyecto poco a poco empez6 a tomar vuelo propio e incluso tuvimos la satisfaccién de quedar selec-
cionados entre los 42 finalistas del Festival Internacional de Nuevas Narrativas de No Ficcién 2021,
entre proyectos de diferentes partes del mundo. Es una meta que, indudablemente, quedara plasmada
en nuestras vidas.

;Cual serd el futuro de “Travesia Mitologica™? Visualizamos un porvenir con nuevas plataformas, don-
de el territorio se entrometa y forme parte real de este relato y la hipertextualidad e hipermedialidad
sean un distintivo en la narrativa.
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“Travesia Mitolégica” busca ser solo un fragmento de algo mucho mayor, de un proceso que abra las
puertas y convoque a la imaginacidn, la participacion, la inteligencia colectiva y al sentimiento de
pertenencia de todos aquellos y aquellas que lo sientan propio.

Dejamos las puertas abiertas y convocamos a seguir este camino de reconstruccién y de conversacion
con los usuarios y las usuarias, o, mejor dicho, con las y los prosumidores. Deseamos que este proyecto
se vaya de nuestras manos y alcance nuevos horizontes.
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Resumen:

Un material diddctico digital se constituye como tal cuando se establecen los objetivos de aprendi-
zaje, los contenidos que se pretenden ensefiar, el publico destinatario y las decisiones de disefio que
sobre el mismo se tomen. Su estructura se organiza en torno a la metéfora o interfaz de interacciéon
del usuario, la narracién digital y el tipo de navegacion que se propondra. En el proceso de elabora-
cién interviene la curacion de contenidos, decisiones didacticas acerca de cuales seran las activida-
des a realizar y un nuevo tipo de narracién remixada que potencian los procesos de construccién de
conocimiento.

Palabras clave: educacién a distancia, remix, curaduria, materiales diddcticos, interaccion.
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1. Introduccion

Un escenario en el que todo es accesible, complejo, global y flexible, desenvolverse en la ambigiiedad
y en la incertidumbre es condicion para el desarrollo creativo de las personas y los grupos humanos.
El cambio tecnoldgico impacta en la sociedad, en los sujetos, en las organizaciones y en las institucio-
nes educativas. Lo que llamamos intimidad del pensamiento es cada vez mas un proceso colectivo de
redes, de reconstruccion: su ambito de expresion supera lo individual. En este sentido, Pérez Gomez
(2012) afirma que en el actual contexto se requiere aprendizajes de orden superior que ayuden a vivir
la incertidumbre y la complejidad. Estos aprendizajes podrian ser habitos intelectuales, en gran medi-
da no conscientes, que preparen a los individuos para un escenario en el que todo muta y se presenta
de forma cambiante; la capacidad de afrontar niveles elevados de ambigiiedad creativa; la capacidad
para reconstruir, desaprender, arriesgar y aprovechar los errores como ocasiones de aprendizaje; des-
envolverse en la ambigiiedad y en la incertidumbre como condicién de desarrollo creativo de las per-
sonas y los grupos humanos.

Michel Fullan (2006) también sefiala la necesidad de considerar las relaciones del contexto a la hora
de disefiar nuevas practicas de aprendizaje. En este sentido, indica la importancia de elaborar pro-
yectos en relacion a las necesidades locales, es decir, trabajar para la apertura de la institucion a las
necesidades del contexto cercano. Generar proyectos interdisciplinarios o de disciplinas especificas
con la comunidad local, las familias y otras instituciones otorgando créditos a los alumnos esta entre
los ejemplos que propone Fullan. La diferencia y la diversidad contribuyen mejor a la busqueda de
solucién de problemas dirigidos hacia la comunidad. Son enfoques holisticos que integran la com-
prension y actuacion basadas en los conocimientos y actitudes, en una red interconectada sin centros
ni jerarquias, donde todos aportan a la mejora del funcionamiento escolar.

En este contexto los desafios son nuevos y mas complejos. No es suficiente con incluir libros digitales,
contenidos en formatos diversos, ampliar los modos y medios de comunicacion, sino que es necesario
reflexionar respecto de que los nuevos procesos de pensamiento se generan con y a partir de la tecno-
logia. Pensar en los nuevos colectivos sociales que se incorporan y con qué habitos culturales es tan
importante como considerar nuevas formas de organizar las practicas educativas teniendo en cuenta
la tendencia cultural de los alumnos y los procesos cognitivos que se generan a partir del trabajo con
tecnologia.

Por otro lado, en una investigacion titulada “Las practicas de la ensefianza recreadas en los escenarios
de alta disposicion tecnolédgica’, Mariana Maggio, Carina Lion y Maria Veronica Perosi (2014) se pro-
ponen profundizar el andlisis tedrico acerca de las transformaciones y tensiones que se desprenden de
la creciente inmersion de las tecnologias comunicacionales en nuestras vidas cotidianas. Al respec-
to, destacan que el ritmo acelerado que las tecnologias imprimen en nuestras vidas tiene una fuerte
impronta en nuestras concepciones del tiempo y el espacio —el corto y el largo plazo, lo sincrénico y
lo asincrénico, la lejania y la cercania- y se produce un desfasaje respecto de los tiempos del cambio
institucional. Entre otros rasgos vinculados a la relacion de los sujetos con la tecnologia, cabe destacar
la presencia de pantallas multiples en el sistema educativo, que habilitan el acceso a diferentes aspectos
de informacién. Otros dos rasgos importantes se vinculan con el multitasking -la capacidad de hacer
varias tareas a la vez- y la ubicuidad, es decir, el aprendizaje en todo momento y lugar, cuyo correlato
es la convergencia tecnoldgica “entendida como la interrelacion y el encuentro de medios y soportes
tecnoldgicos (...) que anima a los usuarios a buscar nueva informacién y a establecer conexiones entre
contenidos mediaticos dispersos” (Lion, 2012 p. 35).
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La investigacion “Tecnologias y mentes: en claves de proyecciéon” de Carina Lion (2013) parte de pre-
guntas clave para entender las tendencias cognitivas: ;pueden las tecnologias enriquecer nuestros pro-
cesos de construccion del conocimiento? ;Cuales serian los desafios para la ensefianza? Propone, para
esto, el concepto de escritura remixada o participativa; es decir, una escritura que se sirve de la mezcla
y la composicion a través de la edicién con herramientas que modifican su formato y sus sentidos.
Se trata de una escritura de medios graficos, audiovisuales y no normativos, que surgen de contextos
diversos. Los procesos de escritura remixados son cada vez mas usuales (pensemos, sin ir mas lejos,
en Google Drive y las wikis) y tienen como resultado un discurso compartido. En las narrativas en-
tonces, el espectador no es un simple receptor, sino que tiene una participacion activa en la busqueda
de recursos, en la navegacion y en la seleccién del material. La cultura participativa emerge como una
cultura que absorbe y responde a la gran oferta de recursos tecnoldgicos a su alcance, que es mas de
pares en base a lo motivacional y los intereses que se comparten. (Lion, 2013).

2. Los materiales didacticos en la propuesta de ensefianza

En su articulo “El retorno al pensamiento de Edith Lewin en torno a la Educacién a distancia’, Gracie-
la Carbone (2014) pone de manifiesto un concepto de Litwin que es clave para pensar la modalidad a
distancia: la diddctica de autor. Este concepto supone que cada docente segun los saberes del campo
de la disciplina y sus saberes pedagdgicos elabora una didactica especifica. Angeles Soletic (2014)
en “El retorno al pensamiento de Edith Lewin en torno a la Educacion a distancia” en referencia a la
concepcidn de Litwin respecto de los recursos, nos explica como los mismos deben tener la capaci-
dad de promover la reflexion, de generar buenas explicaciones, plantear sobre todo preguntas y no
simplemente respuestas, buscar la resolucion de problemas para invitar a la reflexion. En un primer
escenario donde aun no se contaba con la tecnologia, ya estaba presente la idea de varios medios a dis-
posicion y “la Intertextualidad quedaba asegurada en los guifios que vinculaban los materiales y que
alertaba sobre lugares de interseccién o integracién” (Angeles Soletic, Materiales que ensefian, la mi-
rada de Edith Litwin en el disefio de propuestas de Modalidad a Distancia, 2014, p.100). Otro aspecto
de la propuesta de Litwin que rescata esta autora es la necesidad de la realizacion de analisis metacog-
nitivos, que permiten la mejora del desempefio. En el mismo articulo y sefialado como escenario 2, la
educacion a distancia comienza a incorporar las nuevas tecnologias y esto incorpora nuevos desafios
y problematicas. En un tercer escenario Litwin vuelve a la didactica y plantea la necesidad de recupe-
rar para la ensefianza el sustento narrativo que los temas de la ciencia y la cultura portan, retomando
la funcién transformadora de los relatos en la elaboracion de narrativas escritas o audiovisuales, los
disefios de simuladores que podrian ser una excelente oportunidad para encarar conceptos mas com-
plejos en sujetos sociales dentro de su entorno profesional. La casuistica, ahora con tecnologia, lleva
a los alumnos a tomar decisiones y pensar alternativas. Aqui surge nuevamente el lugar de la practica
de la ensefianza como practica compleja, con tratamientos didacticos que se aparten de la tecnocracia
y hagan eje en los sujetos y en la ética.

Gisela Schwartzman (2011) afirma que los materiales didacticos son disefiados, y producidos para
sostener, apoyar, guiar y orientar procesos de aprendizaje. Los Materiales didacticos

son aquellos disefiados con el fin de ensefiar un contenido determinado, es decir que fueron elaborados
con una intencionalidad didactica definida, a diferencia de otros recursos y materiales de la cultura
que, creados con otros propositos, vuelven a cobrar nuevos sentidos al ser utilizados por un docente
que los incluye en sus propuestas de ensefianza. (Schwartzman, 2011. p. 2)
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Para, Schwartzman y Odetti (2011) los materiales didacticos hipermediales, ademas, ofrecen una es-
tructura compleja que se presenta como abierta e incompleta, lo que permite articular elementos
dentro y fuera del propio material didactico. Analizando la estructura de los materiales didacticos se
encuentra: la metafora de interaccion que propone a los usuarios, la estructura narrativa hipermedial
y la organizacion de la informacién en pantalla. Para Scolari (2018) “la interfaz es un lugar o espacio
de interaccion” (p. 29). La metafora de interacciéon también indica determinadas acciones al que di-
sefia la interfaz. El disefiador de interfaces no organiza una historia lineal, sino una red abierta a la
participacion del usuario.

3. Desarrollo del Proyecto

3.1. Los Materiales didacticos

Los materiales que hemos producido son textos que han sido desarrollados para sensibilizar a un des-
tinatario especifico. Como todo material de aprendizaje, contiene objetivos, contenidos, actividades,
evaluacion y ademas un disefio hipermedia que lo vuelve atractivo, interactivo y participativo.

Nos interesa la claridad con la que se presentan los contenidos (sus diferentes formas textuales), su
coherencia con los objetivos y la forma de ser expuestos, explicados y descritos.

Hicimos énfasis en la contextualizacion de las actividades de los destinatarios y su nivel de implica-
cién. Nos proponemos construir un ambito semidtico que promueva la participacion de otras voces,
las de los docentes, académicos, entrevistas e historias de vida de actores sociales y relevantes en el
contexto actual.

El material didactico elegido para adaptar es “Eje 2: Uso pedagogico de las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacioén: alfabetizacion audiovisual: médulo para docentes” del Ministerio de Educa-
cion, Ciencia y Tecnologia de la Nacién.

El nuevo material didactico creado es un redisefio, en un nuevo lenguaje para una plataforma web del
material original en formato puramente textual. Para su desarrollo y produccion establecimos etapas
para los diferentes aspectos que se consideran en una produccién digital. Revision de la propuesta
original, remixado de los contenidos y nueva arquitectura de la informacion (es decir, se recategorizd
en material). Diselamos una identidad visual, la interfaz y seleccionamos recursos para cada unidad.

3.2. Objetivos

Los objetivos del proyecto son:

« Sensibilizar y motivar al colectivo docente en tematicas actuales y centrarnos en los consumos
culturales y recreativos de los jévenes.

«  Movilizar el interés y desarrollo de capacidades para la seleccion y posterior produccion de diver-
sos lenguajes para la ensefianza.

o Ofrecer herramientas tedrico practicas para el reconocimiento de las caracteristicas de las produc-
ciones audiovisuales.
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3.3 Guion Didactico

3.3.1 Proyecto educativo en el cual se incorpora el nuevo material didactico

El Proyecto educativo en el cual se incorporaria el nuevo material es un posible Programa Nacional de
capacitacion docente masiva y virtual. Los docentes tendrian acceso al material educativo a través de
una plataforma provista por la Institucién.

3.3.2 Tema y problematica que se desarrolla

El material didactico tiene como hilo conductor la problematica de la incorporacion del lenguaje
audiovisual en la escuela. Esta incorporacion tiene muchos anos y ha pasado por diferentes etapas.
En muchas ocasiones las nuevas tecnologias fueron recibidas como “sospechosas” como ocurri6 en
tiempos anteriores con el cine, la radio y la television. Estos medios eran cuestionados porque se creyo
que reemplazarian al docente y en algunos casos a la escuela.

Nuestro material didactico se aleja de los enfoques artefactuales y se propone que los docentes puedan
deconstruir esa vision a partir de la propia practica con imagenes, problematizando las actuales rela-
ciones de los medios masivos y la educacion, asi como el tratamiento que se le brinda en la escuela.
Algunas preguntas disparadoras que nos formulamos al comenzar el proceso de disefio de material
didactico:

;Cual es el valor de los diferentes lenguajes en la ensefianza? ; Cémo se incorpora la imagen (fisica o
dindmica) en la ensefianza? ;Cuales deberian ser las caracteristicas de un material audiovisual digital
para generar aprendizajes de comprension? ;Como se redefine el concepto de alfabetizacion digital en
un contexto de convergencia y transmedia?

3.3.3 Objetivos del material didactico

El material didactico tiene como objetivo:

e Que los docentes identifiquen los rasgos culturales de los jévenes y de la sociedad actual.

o Que los docentes adquieran herramientas tedrico practicas para incluir en los disefios didacticos
textos/lenguajes diversos (cine, television, fotografia, disefios digitales).

e Que los docentes comprendan el valor de la imagen frente a la escritura en los ambitos de Alta
disponibilidad Tecnoldgica.

o Que los docentes revisen sus practicas de ensefianza incorporando los diferentes modos de trata-
miento de las iméagenes.
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4. Contenidos

5. Estructura

La estructura del material original fue adaptada para el formato web. Cada actividad fue presentada en
una pagina, se seleccionaron recursos visuales, imagenes, videos. Se marcaron términos para el glosa-
rio. Y se escribieron actividades pedagogicas relevantes para esos contenidos. Los estudiantes podran
interactuar a través de sus comentarios al pie de la pagina.

Se desarrollé un material interactivo, no lineal que supone que cada estudiante podra explorar (en
diferentes secciones) acerca del concepto y sus definiciones; tipos de imagenes: cine, television, mul-
timedia, pintura; historia de las imagenes; caracteristicas comunes; la imagen en el periodismo, en la
escuela, en el arte; la imagen como metafora. Se propone ademas expandir el texto original hacia otros
medios (videos, sitios web, narraciones digitales, textos escritos de diferentes autores, blogs).

Los conceptos se encuentran entrelazados entre si, razon por la cual podemos plantear el tratamiento
de los mismos de diferentes maneras. Es decir, podriamos comenzar reflexionando sobre la necesidad
de partir de lo general (Unidad 1) por ejemplo Medios Audiovisuales y luego llegar a lo particular:
Imagenes y escuela. Pero el disefio nos permite también ingresar a los contenidos de ensefianza segiin
los sentidos psicoldgicos y epistemoldgicos que el sujeto otorgue a esos contenidos, por ejemplo, si
tienen o no los conocimientos previos y si le interesa el tema.

Para esto, se debera tener en cuenta el grupo docente (destinatario) quiza en un primer momento se
haria una lectura lineal y secuencial a manera de primer barrido y luego hipertextual en funcidn de sus
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necesidades logicas, psicologicas y también laborales. Las actividades no estan jerarquizadas, ya que
ningun concepto es mas importante que otro. Los contenidos de las unidades se presentan en forma
simultanea lo cual deja al docente en posibilidad de producir su propio recorrido.

6. Actividades de aprendizaje y secuencia en que se proponen las actividades

Las actividades son de reflexion sobre su propia percepcion de la imagen y se proponen actividades
colaborativas con el propodsito de incorporar diferentes puntos de vista, generar diferentes visiones y
de esta manera enriquecer el resultado. Es fundamental que los docentes expliciten cuando y por qué
incorporan la imagen como recurso/contenido y cémo lo hacen. Posteriormente planificaran espacios
curriculares y disefiaran propuestas didacticas audiovisuales.

Nuestra decision fue que los docentes cuestionen sus propias percepciones y a partir de alli poder ge-
nerar hacia los estudiantes actividades potentes y enriquecidas con medios audiovisuales.

Planteamos actividades que:

« Sevinculen con el mundo real.

« Tengan impacto social, cultural e institucional.

o Puedan responder desde diferentes perspectivas utilizando diferentes fuentes.

+ Promuevan la participacion, colaboracién y el aprendizaje significativo.

« Logren la comprension, y la aplicacién a su mundo laboral.

o Permitan la comunicacion y la conversacion entre diferentes contenidos y sujetos.

« Generen nueva informacion en un lenguaje diferente al original (escrito).

o Permitan la interaccién con realidades complejas.

« Expandan los espacios de interaccion a las escuelas donde se encuentran los destinatarios.

« Que apunten no solo a generar la comprension de los conceptos sino también posiciones éticas
frente al fendmeno audiovisual.
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7. Lenguajes que se integran

8. Desarrollo del proyecto

Para materializar el proyecto deben realizarse las siguientes etapas.
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8.1. Identidad visual
Nombre: “Alfabetizacion audiovisual” es el nombre breve del material que se adapto.

Disefio de marca/logotipo. Se desarrollé un signo visual tomando dos de los colores de la paleta ele-
gida.

Fuente tipografica: Nunito. Fuente sans-serif con terminaciones redondeadas. En sus distintos pesos
tiene una buena legibilidad en pantalla. En titulos, sus remates redondeados permiten una asociaciéon
con lo ludico.

Paleta de color:

Celeste: #0DB8C7 RGB 13/184 /199
Amarillo: #D2D918 RGB 210/217/24
Violeta: #4E5FBF RGB 78/95/191
Naranja: #F24738 RGB 242/71/56
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8.2. Prototipado web

Del prototipado inicial puede dar cuenta el arbol de navegacion del sitio web, asi como un boceto wi-
reframe de la pagina individual de la actividad.
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8.3. Adaptacion de modelos de contenidos

Los contenidos fueron seleccionados y adaptados al medio web. Para ello, se dividié cada unidad en
pequeiios mddulos con actividades. El contenido textual fue adaptado para una mejor lectura y enri-
quecido con recursos visuales, videos, enlaces y demas recursos relevantes de calidad.

Se seleccionaron términos que se desplegaron en el glosario.

En cada modulo se incluyeron actividades individuales y grupales, de reflexion y elaboraciéon de con-
tenidos.
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8.4. Diseno de interfaz

En el disefio de la interfaz se tom6 como metéafora las multiples pantallas. Cada uno de los médulos
se muestra con una imagen rectangular, con bordes redondeados. Esto busca reflejar los distintos
formatos de pantallas. La imagen que toma el tema y lo ilustra, se repite en la cabecera de cada pagina
del modulo.

Se desarrollaron multiples posibilidades de navegacion. En la cabecera, el ment compactado y des-
plegable, en la barra lateral las unidades y mdédulos desplegados con la indicaciéon de posicion, los
conceptos del glosario, que se repiten al pie de pagina. Cada entrada permite acceder a un médulo
anterior y posterior. Dentro del médulo los textos poseen diversos enlaces.

En cada pagina podemos observar distintas jerarquias de textos, titulos y enlaces. La cabecera, con
la navegacion, la imagen y el titulo del mddulo, la barra lateral, los objetivos (con fondo gris), las
imagenes (con fondo violeta) y la actividad. Esta jerarquizacion facilita la lectura y comprension de
los distintos tipos de materiales. Los enlaces se activan al pasar por encima, las palabras del glosario
despliegan un pop-up y las imagenes que se agrandan abren un pop-up adaptable y navegable.
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El resultado es una interfaz amigable, clara, legible, adaptable e intuitiva.
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8.4. Plataforma Web

Se desarroll6 un sitio web bajo un Content Manager System seleccionado por su versatilidad, tanto
para la instalacion, para carga de contenidos, actualizaciéon y mantenimiento: Wordpress.

Ubicacion: https://irenefernandez.com.ar/mcdi/dpeme/

Se seleccioné y adapto la plantilla y funcionalidades. Se selecciond Sinatra Core, una plantilla con un
disefio visual importante, ademas de estar disefiado segun los estandares web de la W3C y ser adap-
table a todo tipo de dispositivos. Se utilizaron plugins para visualizar los items en la pagina inicial con
un layout de grilla adaptable y una funcionalidad de administracion para los términos del glosario.
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Resumen:

“El juego de la ESI” es un material didactico hipermedia que surgié de la curaduria y el redisefio del
documento realizado por el “Programa Nacional de Educacion Sexual Integral” junto a la “Funda-
cion Huésped” con el apoyo de la “Iniciativa Spotlight”

El proyecto se construy6 en el marco del seminario “Disefio, produccién y evaluacion de materiales
educativos” de la Maestria en Comunicacién Digital Interactiva (UNR). Se partié de la incorpo-
racion de estructuras narrativas no lineales y sus metaforas de interaccion, afiadiendo diferentes
formas de acceso y organizacion de los contenidos.

Con “El juego de la ESI” se pretende que Ixs estudiantes disefien su propio recorrido para la apropia-
cién y construccion de conocimiento.

Palabras clave: ESI, rediserio, interactividad, educacién, materiales hipermediales.
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1. Descripcion del proyecto

1.1. En busqueda de un lenguaje no sexista e inclusivo

Ante todo, es importante dar cuenta del proceso reflexivo que implicéd repensar este proyecto con su
publicacion en el horizonte. Fundamentalmente, por la iniciativa de ajustarnos a lo que propone la Ley
26.150 de Educacion Sexual Integral en referencia al respeto por la diversidad.

Si bien en el material didactico producido hemos utilizado el lenguaje no sexista, que visibiliza a las
mujeres en el discurso, luego de un proceso de reflexién y ampliacion de lecturas y perspectivas, de
manera grupal hemos decidido realizar este informe —posterior a la creacion de “El juego de la ESI”—
con lenguaje inclusivo, entendiendo a este como aquel “que se opone a la construccion binaria del
lenguaje” (Sardi y Tosi, 2021, p.39).

2. TIC, aprendizaje y autogestion de Ixs estudiantes

Las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacién (TIC) nos abren dia a dia nuevos horizontes
que hace unos pocos afos solo hubieran sido imaginables en obras de ciencia ficcién. Desde la pers-
pectiva comunicacional se habla de una exponencial migraciéon que va de lo analdgico a lo digital. Es-
tos cambios plantean nuevos desafios a las instituciones educativas que, ante el contexto de pandemia
de COVID-19, se profundizaron por la virtualidad forzada.

La actividad de ensefar refiere siempre a una practica social mediada; mediacion de personas y ob-
jetos que se proponen la transmisioén y produccion de conocimientos. Las formas de comunicacién
e interaccion que hacen posible la apropiacion de saberes han recurrido sistematicamente a distintos
materiales que han sido el soporte a través de los cuales circulé gran parte de la informacién como
objeto de conocimiento.

Desde los origenes de la escolaridad hasta nuestros dias el texto ha acompanado la concepcién meto-
dica de la ensefianza vy, en tal sentido, ha sido parte estructurante del dispositivo escolar. Sin embargo,
a la convencionalidad de la letra en papel se suman hoy nuevas formas de expresiéon promovidas por
el avance de la tecnologia, que generan nuevos productos y servicios educativos.

Si bien en la escuela siempre han coexistido tecnologias utilizadas como “artefactos” (tiza, pizarrdn,
libro, etc.), “tecnologias simbolicas” (lenguaje, representaciones iconicas, etc.) y “tecnologias organi-
zativas” (gestion, planificacion del aprendizaje, etc.) que median la comunicacion con Ixs estudiantes,
atravesando su cotidianeidad (Baggiolini, 2010); las tecnologias de comunicacién pueden ser pensa-
das a partir de su fuerza organizadora de ambientes culturales. Es decir, no solo como mediadoras,
sino también como configuradoras de habilidades cognitivas, como una manera particular de organi-
zar el conocimiento. En ese sentido, con “El juego de la ESI” buscamos propiciar la nocién de contexto
y territorio de aprendizaje yendo hacia el desarrollo de un sitio web que dé cuenta de esos ambientes
culturales, mas alla de la mera transposicion del material original al lenguaje multimedial.

La sociedad contemporanea conocida como Sociedad de la Informacion (Castells, 1997) se caracte-
riza por los cambios sociales, economicos, politicos y comunicacionales profundos. Se trata de una
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“sociedad red” cuya estructura social esta compuesta de redes activadas por tecnologias digitales de la
comunicacién y la informacién y que por tanto se concibe como sociedad global con participaciones
desiguales; con nuevos modos de produccién y entramados sociales y politicos (Castells, 2009). Asi,
emergen en el campo de la Educacién nuevos escenarios que se erigen como entornos potentes para
el aprendizaje. Estos cambios que son sociales y estructurantes atraviesan también las practicas peda-
gogicas. Concebimos la red como un lugar de produccién, de intervencién, de colaboracién, de inte-
raccion, de autogestion. En la actualidad cocreamos con otrxs; escribimos en colaboracién, editamos
documentos en linea, producimos de manera abierta en formatos y soportes diferentes, viralizamos
contenidos a través de las redes sociales, articulamos micro y macro narrativas.

Las tecnologias de comunicacién dominantes en cada época impactan de manera significativa no solo
en la practica educativa sino, fundamentalmente, en la reflexién pedagdgica y en el modo de incluir las
tecnologias en la transposicion didactica que se articula en momentos de cambio (Baggiolini, 2010).
Aprender se acerca cada vez mas a producir y construir saberes con el estudiantado como protagonista
y el equipo docente como guia, mediador y agente fundamental del proceso educativo. Esto se produ-
ce en un contexto de una circulacion de saberes cada vez mas amplia y diversa, que atraviesa distintos
ambitos sociales y que la Escuela necesita articular para constituirse como espacio de encuentro.

3. Mas que una guia, una busqueda. El juego de la ESI

Fuente: Freepik

A partir de estos fundamentos, nos propusimos desarrollar un material didactico hipermedial que
surge del redisefio y curaduria de una propuesta cuyo formato de contenido es lineal, convirtiéndose
asi en un nuevo disefio disponible, en un nuevo recurso de significados. Este producto derivo en una
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experiencia de aprendizaje autoasistido a partir de la inclusion de diferentes lenguajes y dispositivos
de interaccién. De esa forma se busca contribuir a que Ixs alumnxs y docentes desarrollen y afiancen
actitudes, saberes, valores y practicas que promuevan la prevencion y la erradicacion de la violencia
de género desde la experiencia y la participacion activa. También se buscé construir un espacio virtual
donde Ixs docentes de nivel secundario encuentren ideas y recursos digitales interactivos, abiertos y
en linea para trabajar con sus estudiantes tematicas establecidas por la Ley 27.2341.

Cabe destacar que existen diversos materiales didacticos en relacion a esta tematica. Sin embargo, en
este trabajo se tomd como punto de partida el realizado por Fundacién Huésped con el apoyo de la
Iniciativa Spotlight; una alianza global de la Unién Europea y las Naciones Unidas que busca eliminar
la violencia contra mujeres y nifias en todo el mundo. En Argentina es implementada bajo el liderazgo
de la Oficina de Coordinacion de Naciones Unidas en el pais a través de cuatro agencias (ONU Muje-
res, PNUD, UNFPA y OIT, a las que se suma UNICEF como agencia asociada).

En ese contexto decidimos “transformar” la guia de descarga gratuita en formato PDF “Educar en
Igualdad” en un recurso hipermedial e interactivo, dado que la posibilidad de hacer dialogar la pro-
puesta con un destinatario final propositivo —como lo son las adolescencias— es fundamental para
la ejercitacion de la alfabetizacion digital y las competencias transmedia (Scolari, 2013). EI formato
busca promover el propio proceso reflexivo de constitucion de la subjetividad y que se pueda estimular
durante este trayecto educativo.

Una de las premisas que atraviesa de manera transversal la produccion de “El juego de la ESI”—nom-
bre que le dimos a la propuesta—, es la metafora de interaccion digital y su interfaz; haciendo un fuer-
te hincapié en la construccién de un recorrido que se asemeje a una busqueda para poder asi “salirnos”
del formato de lectura tradicional. Porque “en los formatos de texto mas lineales, el libro (en papel
o digital), como dispositivo de interaccidn, propone un tipo de accién que podriamos definir como
seguime. Estos materiales hipermediales, por el contrario, dicen buscame (Odetti, 2020, p. 92)”. Desde
aqui, durante la produccién recuperamos la metafora de interaccidn relacionada con lo ladico, pero
también con la experiencia cotidiana apelando al “Life”, el reconocido juego de mesa donde mediante
el azar y a partir de lanzar los dados, tomabamos decisiones que incidian directamente sobre nuestras
vidas durante la partida. Desde la primera tirada, y de acuerdo al casillero que la suerte nos asignaba,
podiamos ir a la universidad, aceptar un trabajo, planificar una familia, tener un negocio, pagar im-
puestos, recibir dinero, endeudarnos, ser exitosxs y hasta perderlo todo. Como en la vida misma —o
como la entendiamos en ese contexto de época—. En la actualidad la vida nos presenta otras opciones
en todos sus aspectos y problematicas, las cuales se estan visibilizando a partir de luchas y cambios
socioculturales propios de nuestra contemporaneidad. La pertinencia de la metafora tiene que ver
también con esta reflexion, con la necesidad de repensar que aquello que tenemos naturalizado como
normas y valores incuestionables deben ser puestos en tension para poder recrearlos y que verdadera-
mente acompaiien los procesos evolutivos de las sociedades.

Consideramos que relacionar la metafora de interaccién con lo ludico y la vida real, los contextos y las
personas, favorece el proceso de ensefianza y aprendizaje. El material posibilita un recorrido diferen-
te, del tipo exploratorio en donde todas las actividades plantean una instancia donde el estudiantado
podra cocrear contenidos y producciones que enriqueceran, ampliaran y formaran parte del mismo.

Para poder acompanar la propuesta pedagogica de “El juego de la ESI” trabajamos la interfaz no solo
como un soporte o superficie sino como un ambiente que da lugar a los procesos de intercambio entre
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los contenidos y Ixs estudiantxs. Scolari (2015) la define como “un entorno de traduccion entre los
sujetos —sus experiencias, objetivos y deseos— y los dispositivos técnicos” (p. 1041). Desde este abor-
daje las metaforas que intervienen son del tipo “espaciales’, precisamente por ser un lugar donde se
promueve la interaccion. Son muy caracteristicas de la cultura digital, las vemos en los videojuegos, en
las redes sociales y como en este caso en la producciéon de materiales hipermediales. El objetivo tiene
que ver con crear y proponer una vivencia diferente en el aprendizaje, quizas mas vinculado a lo per-
formativo (Odetti, 2020) y lo sensorial en donde se puede decir que aquellxs que recorren el material
se reconocen mas como actores que como espectadores. Al trabajar en la metafora, en la estructura,
en el orden y la accesibilidad de los contenidos, determinamos, influimos y condicionamos sobre los
modos de leer, recorrer y apropiarse del material educativo.

En la busqueda de lograr el vinculo entre Ixs diferentes actores —estudiantxs, docentes e interfaz—, se
tomo la decision de promover los diversos lenguajes: grafico, sonoro, audiovisual y multimedial para
asi facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje a partir del uso de cddigos propios del contexto
tecnocultural en el que estamos inmersos.

4. Contenidos y soportes narrativos

El soporte sobre el que se decidié desarrollar esta propuesta es un sitio web. El mismo permitié plan-
tear una narrativa acorde a la metéfora propuesta: un juego de recorrido y postas donde cada link
direcciona a un contenido, una actividad y una propuesta de reflexiéon/ evaluacién.

La eleccion del soporte en este proyecto se relaciona con dos aristas fundamentales, la primera se
debe a la narrativa, sus lenguajes semidticos y sus formas de apropiacién. La valoracién del apren-
dizaje con tecnologia junto al surgimiento de aportes en relacion a “las consecuencias del concepto
de aprendizaje ubicuo, los entornos personales de aprendizaje (...) permitiria pensar en el disefio de
alternativas con énfasis en las multiples interacciones y en la actividad del estudiante como ejes claves
de las mismas” (Odetti, 2013, p. 1). La pregunta que nos surge entonces y se sostiene a lo largo de
todo el seminario es: ;Como disefiamos materiales didacticos que acompafian estos nuevos procesos
de aprendizaje? Es en este punto donde consideramos que necesario pensar en la interfaz adecuada
y su dispositivo de distribucion, que debia ademas ser parte del macrodispositivo que es la ESI como
propuesta pedagogica.
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La segunda arista en cuestion se vincula directamente con las posibilidades técnicas y los recursos
disponibles. El desafio era pensarnos como docentes que debian producir un material didactico hi-
permedial con las posibilidades que ofrecen programas o apps en sus versiones gratuitas. Y es por eso
que definimos llevar adelante la produccién de la propuesta con Wix y Genially, ambas plataformas
nos permitieron disefiar a costo cero “El juego de la ESI” y lo hicimos de manera colaborativa, remota
y en linea porque quienes conformamos este equipo de estudio residimos en lugares diferentes de
nuestro pais.

5. Guion técnico

5.1.Esquema conceptual del contenido y metodologia

6. Mapa de Navegacion del ME
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7. Actividades: se aprende de verdad lo que se vive, lo que se recrea

En base a lo expuesto es que proponemos tres actividades que estan presentes en el sitio.

Actividad 1: Sufragistas

Contenidos curriculares vinculados: Ciudadania y participacion, Historia desde una perspectiva de
género, alfabetizacion digital.

Objetivos de la actividad:

1- Conocer el rol de la mujer en la conquista de derechos sociales y politicos en Argentina.

2- Propiciar un espacio de reflexion sobre la desigualdad de género desde una mirada critica, anali-
tica y contextualizada.

3- Aprender y ejercitar competencias de alfabetizacion digital.

Sufragistas, una actividad “gamificada” e interactiva donde los y las estudiantes deben responder pre-
guntas sobre la vida y obra de algunas mujeres que desde el siglo XIX lucharon por la igualdad de
derechos, especialmente por la ampliacion de derechos civiles y politicos. Se trata de una actividad que
cuenta con una trama narrativa que presenta a las referentes que formaron parte del movimiento de
mujeres sufragistas. Esta propuesta fue desarrollada como sala de escape en Genially. A su vez, dicha
propuesta funciona como punto de partida para otras actividades:

1- En equipos de dos a cuatro personas buscar informacién ampliatoria sobre las mujeres presenta-
das en la sala de escape.

2- Elegir una de ellas y armar un perfil en Twitter. En ese espacio tendrdn que construir de manera
colaborativa, mensajes en formato “hilo” que representen el pensamiento, ideologia e ideales de la

protagonista elegida. Algunas preguntas orientadoras: Si en el siglo XIX hubiesen existido Internet
y las redes sociales ;Qué creen que publicarian las mujeres sufragistas?, ;A qué personajes, figuras

publicas y otrxs usuarixs seguirian?, ;Qué contenidos creen que retwittearian?, ;A qué publicacio-
nes le darian me gusta?, ;Publicarian imagenes? ;Cuales?
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3- Compartir las producciones entre companerxs y comentar los “hilos”.

Actividad 2: Trabajo no remunerado

Contenidos curriculares vinculados: Ciudadania y Participacion, Formacién para la Vida y el Trabajo,
historia de los movimientos sociales.

Objetivos de la actividad:

1- Promover el trabajo colaborativo entre pares.

2- Visibilizar la falta de equidad en la distribucién de las tareas domésticas y promover una re-
flexion critica al respecto.

3- Estimular las habilidades y competencias transmedia de la instancia de produccion.

Las tareas del hogar en cuarentena: Aqui se abordan los roles de género y la distribucion de tareas
domésticas. En este caso la propuesta tiene por objetivo visibilizar la inequidad existente en la distri-
bucion de tareas del hogar que se hicieron (mas) evidentes en el contexto de aislamiento preventivo.
La actividad propone como disparador el visionado de un corto realizado por la organizacién “Econo-
mia Feminista” con la voz en off de la actriz argentina Mercedes Moran. Luego se los invita a realizar
una mirada sobre sus propios hogares, completar un cuestionario y analizar los resultados. En base a
los hallazgos, se disefian memes que representan la tematica abordada. Sobre el cierre de la actividad
seran compartidos en un mural colectivo para que todxs puedan ver las producciones realizadas vy, si
el contexto lo permite, intercambiar miradas y apreciaciones.

Actividad 3: Vinculos saludables

Contenidos curriculares vinculados: Ciudadania y Participacién, Derechos de nifios, nifias y adoles-
centes.

Objetivos de la actividad:

1- Reflexionar sobre el tipo de vinculos amorosos que se construyen desde la adolescencia para
poder pensar qué es lo que pasa en un noviazgo violento.

2- Reconocer las formas y tipos de violencia. ;Por qué suceden?

3- Identificar instituciones de su comunidad que puedan funcionar como protectoras de sus
derechos. Reflexionando sobre lo que podemos hacer para prevenir, detectar y parar este tipo de
vinculos.

4- Estimular las habilidades y competencias transmedia.

Vinculos saludables, aqui compartimos informacién sobre mitos romanticos para mostrar como estas
ideas presentes en nuestro sentido comun pueden sostener vinculos de pareja no saludables desde la
adolescencia. Para esto les proponemos a Ixs docentes visualizar el material “;Puede un like romper
un corazén?”, una propuesta audiovisual de “Seguimos Educando’, el proyecto de acompafamiento
educativo televisivo en pandemia.
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Luego de esto se les presenta una dindmica interactiva para trabajar con Ixs estudiantes donde se les
presentan frases que pueden sonarles conocidas durante el noviazgo. Luego, deben darle una valora-
cion de acuerdo a los colores de un semaforo (verde, amarillo y rojo) relacionando esta situacion con
un sentido de alerta, pero Ixs chicxs tienen que argumentar cada valoracidn elegida dando lugar al
intercambio dinamico. Esta actividad se puede dar con facilidad tanto en una teleconferencia o en un
salon de clase.

El docente tiene como sugerencia proponer una actividad para realizar una trivia interactiva, a partir
de la aplicacién Kahoot, con lo debatido para “detectar” conductas violentas durante el noviazgo me-
diante el juego en grupo o de a dos.

Finalmente, también se les propone realizar un mapeo de las instituciones u organizaciones que tra-
bajan en la prevencion y la erradicacion de la violencia de género. Para esto se propone otra actividad
digital a partir de la aplicacion Padlet, en un mural digital de geolocalizacion, que a manera de cierre
tiene como fin profundizar en los recursos y herramientas existentes para la busqueda de asistencia y
ayuda ante esta problematica social.

Las actividades pueden compartirse via WhatsApp, correo electronico o ser subidas a la plataforma
virtual que estén usando en cada escuela. Los abordajes de la virtualidad son diferentes a las dinamicas
presenciales y por esto es recomendable combinar recursos, herramientas y propuestas diversas que
amplifiquen las posibilidades de participacion de todas las personas. Siempre que sea posible, suge-
rimos que se promueva alguna instancia de encuentro sincrdénico a través de espacios como Zoom,
Meet, WhatsApp, sala o la plataforma de video llamada que estén utilizando. En ellos, se podra re-
flexionar colectivamente sobre estas tematicas con los estudiantes y familias escuchando las repercu-
siones que estos temas traen en su subjetividad.

Cuando esto no sea posible es recomendable promover propuestas que incentiven algun nivel de in-
tercambio y socializacion de las producciones de cada estudiante y sus familias. Para esto proponemos
invitar al grupo a compartirlas en un Padlet o en el tablon de Classroom, por ejemplo. También pue-
den recibirlas individualmente y armar una recopilacion para luego compartir con el grupo.

7.1 Actividades de seguimiento y evaluacion

Cada una de estas propuestas contiene una instancia de puesta en comun, intercambio, comentarios,
dialogo, etc. Asi como también otra de produccion transmedia. A partir de ambas se podria pensar
en un dispositivo de evaluacién contextualizado que debe tener en cuenta los procesos de aprendizaje
mas que los resultados o producciones finales.

A modo de cierre

Es claro que dentro de esta “sociedad red” el escenario educativo y sus interfaces no pueden escapar
a su entramado tecnocultural. La experiencia de repensar un material didactico lineal nos permitié
reflexionar sobre como las propuestas pedagogicas y sus formatos deben ser interpelados, porque

7«

poder cuestionarlas nos va a permitir reconstruirlas y encontrar asi “nuevas formas tecnoculturales”
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(Odetti, 2020).

Asi como la Educacién Sexual Integral (ESI) nos interpela e invita a mirar nuestro propio posiciona-
miento como docentes y nuestras practicas educativas. Los materiales educativos con los que elegimos
trabajar, también lo hacen. Mientras elaboramos “El juego de la ESI” pudimos reflexionar grupalmente
sobre la importancia de crear materiales educativos hipermediales que acompaiien las légicas propias
de las sociedades del siglo XXI. Las nuevas narrativas que traen consigo las TIC son una oportunidad
porque debemos destacar y recuperar el valor de las herramientas culturales como activadoras de los
procesos cognitivos. Somos seres sociotecnoldgicos que construimos la tecnologia que nos construye
para construir nuevas tecnologias. Y asi en loop” (Odetti, 2020, p.98).

Entonces, plantear nuevos territorios en tanto ambientes de aprendizaje (Scolari, 2015), reconfigurar
contenidos y escenarios para enriquecer la experiencia educativa nos ha planteado un gran desafio,
pero a su vez una oportunidad para dimensionar que tanto la educacién a partir del uso de las TIC,
como la Educacién Sexual Integral estan en construccién y con este aporte buscamos seguir trabajan-
do y repensando las posibilidades que ambas habilitan.
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de Buenos Aires. De la misma manera que se desempena en la docencia en Flacso (Flacso Virtual), es
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Maipue. Forma parte del equipo de educacion e investigacion en Faro Digital, una ONG que trabaja
en la formacion, acompafamiento, investigacion y difusion para promover usos reflexivos de las TIC.
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pecializacién en Contactologia. Cursé estudios de fotografia en la Escuela de Fotografia Creativa de
Andy Goldstein, donde se desempefid como docente durante veintitrés afios. Egresada también de la
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titutos terciarios y universidades. Miembro en el dictado de cursos y seminarios sobre comunicacién
digital y social media para organizaciones, instituciones educativas y sindicatos. Desarrolla tareas en
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de Rosario. Actualmente me desempenio como Comunicadora Organizacional en una empresa local
focalizada en el desarrollo de negocios comerciales y también inmobiliarios y como docente en el Ni-
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E-mail: juliresio@gmail.com

Ruiz Diaz, Silvia Josefina

Es Licenciada en Relaciones Internacionales de la Universidad Catolica de Santiago del Estero. Depar-
tamento Académico San Salvador de Jujuy. Coordinadora del Area de Comunicacién de la Facultad de
Ciencias Agrarias de la Universidad Nacional de Jujuy. E-mail: s.josefina.ruizdiaz@gmail.com

Vera Rossi, Mariana

Es Licenciada en Educacion por la Universidad Nacional de Buenos Aires. Es Especialista en Tecno-
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