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Resumen: La incorporaciéon de la tecnologia en la vida cotidiana se ha acelerado
en los dltimos afnos, modificando las pricticas que las infancias desarrollan con esta.
Aunque el fendmeno es reciente y todavia no ha sido estudiado lo suficiente, la
utilizacion de las tecnologfas por parte de los nifios, mayormente vistas como distraccién
o entretenimiento futil, ahora puede ser considerada un elemento importante en
las aulas. En este articulo nos preguntamos sobre la literatura o ficcién digital y su
relacién con la educacién. Nos centraremos en exponer algunas potencialidades y las
dificultades tedricas y técnicas que presenta la incorporacion de ficciones digitales en
el sistema educativo iberoamericano. A partir de un andlisis cualitativo y detallado
sobre las ficciones digitales, presentaremos sus potencialidades, establecidas en dos
cjes: a) hibridez del contexto cultural y b) ficcidn y juego. A su vez reflexionamos
sobre las dificultades de su incorporacién en el sistema educativo, atendiendo a tres
problemdticas: inaccesibilidad, precio e idioma. Por tltimo, presentamos el desarrollo de
una ficcion digital en espaniol mediante software libre.

Palabras clave: ficcién digital, literatura infantil y juvenil, educacion, software libre.
Abstract: The incorporation of technology into daily life has accelerated in recent
years, modifying the practices that children develop with technology. Although the
phenomenon is recent and has not yet been sufficiently studied, the use of technologies
by children, mostly seen as a distraction or futile entertainment, can now be considered
an important element in the classroom. In this article we ask ourselves about digital
literature or fiction and its relationship with education. We will focus on exposing
some potentialities and the theoretical and technical difficulties presented by the
incorporation of digital fictions in the Ibero-American educational system. From a
qualitative and detailed analysis on digital fictions, we will present their potentialities,
established in two axes: a) hybridization of the cultural context and b) fiction and game.
At the same time, we reflect on the difficulties of their incorporation into the educational
system, focusing on three issues: inaccessibility, price and language. Finally, we present
the development of a digital fiction in Spanish using freeware.

Keywords: digital fiction, children's literature, education, freeware.

Resumo: A incorporagio da tecnologia na vida cotidiana tem se acelerado nos ltimos
anos, mudando as préticas que as criangas desenvolvem com a tecnologia. Embora
o fendmeno seja recente ¢ ainda nao tenha sido suficientemente estudado, o uso de
tecnologias pelas criangas, visto principalmente como uma distragao ou entretenimento
futil, pode agora ser considerado um elemento importante na sala de aula. Neste artigo
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nos perguntamos sobre literatura digital ou fic¢io e sua relagio com a educagio. Vamos
nos concentrar em expor algumas potencialidades e as dificuldades tedricas e técnicas
apresentadas pela incorporagio da ficgio digital no sistema educacional ibero-americano.
Com base em uma anélise qualitativa e detalhada das fic¢des digitais, apresentaremos
suas potencialidades, estabelecidas ao longo de dois eixos: a) hibridismo do contexto
cultural e b) ficgio e jogo. Ao mesmo tempo, refletimos sobre as dificuldades de sua
incorporagio ao sistema educacional, focalizando trés questdes: inacessibilidade, preco e
idioma. Finalmente, apresentamos o desenvolvimento de uma ficgao digital em espanhol
utilizando software livre.

Palavras-chave: ficao digital, literatura infantil e juvenil, educacio, software livre.
Introduccién

La relacién entre la tecnologia y las infancias ha alcanzado un amplio
debate en los ultimos anos, especialmente a partir de la llegada de los
dispositivos méviles a los hogares. El término «nativo digital» fue
acufiado por Prensky en 2001 para nombrar a una generacién que nacié
en un momento de profundos cambios tecnoldgicos y que, por lo tanto,
tendria un desarrollo de ciertas habilidades para realizar actividades
complejas de alfabetizacion. La pregunta que motiva nuestro andlisis es
entonces cudl es el potencial de inclusién de las ficciones digitales en
América Latina y qué pueden aportar en términos educativos. A partir
de establecer los diferentes aspectos de estas producciones culturales y sus
dificultades, se realiz6 una investigacion cuyo resultado es el desarrollo
de una ficcién digital en espanol que intenta contemplar las dificultades
encontradas.

El optimismo en relacién con la «natural interaccién» de estas
generaciones con la tecnologfa se vio compensado por las advertencias que
surgieron por dos vias. Por un lado, el informe The Google generation:
the information behaviour of the researcher of the future (Rowlands
et al., 2008) expone que nacer y crecer en cierto entorno digital no
garantiza un desarrollo de habilidades especificas. Por otro, puede tomarse
el informe de Unicef que evidencia el aumento exponencial de ninos
y jovenes ante la pantalla durante la pandemia de covid-19 (Unicef,
2021). Es decir, la relacién entre nifos y adolescentes con la tecnologia
es cada vez mayor; por lo tanto, es necesario pensar y revisar su
insercién en las instituciones educativas. En este articulo nos centraremos
en exponer las potencialidades, las dificultades tedricas y técnicas que
presenta la incorporacidn de ficciones digitales en el sistema educativo
iberoamericano y, por tltimo, en proponer un posible abordaje a través
de la incorporacidn de software libre.

En el campo de la literatura infantil existe un espacio en constante auge
y que ha sido impulsado por la evolucién de los dispositivos digitales en
los ultimos afios. Nos referimos a la literatura infantil y juvenil digital,
denominada lijd. Aqui recuperamos la definicion que realiza el equipo de
investigacion Gretel de la Universidad Auténoma de Barcelona:

Es aquella forma de literatura destinada a la infancia y la juventud que
necesitay aprovechalas propiedades del medio informatico tanto durante
el proceso de creacién como durante el proceso de lectura (Gretel, 2020a).
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La ficcién digital —esto es, literatura creada en y para dispositivos
moviles— incluye la creacién de software y contenido. Conjuga
aprendizaje, literatura, juego y arte en entornos digitales. Es conveniente
destacar que no se trata de literatura digitalizada. Borras senala que
«nace directamente desde procedimientos digitales y [...] solo puede
ser consumida en estos dispositivos» (2011, p. 7). Es multimedia,
interactiva, no lineal y necesita de un dispositivo electrénico (Ramada
Prieto, 2017). A su vez, la interactividad permite borrar las lineas entre
juego v relato ficcional (Hovious et al.,, 2020). Inicialmente fue pensada
como una reversion ludica de la fruicién estética; aunque no surgié
del ambito educativo, su aplicacién puede converger con los intereses
y necesidades de ese sistema (Lépez-Valero et al., 2011; Colomer y
Fernindez de Gamboa Vizquez, 2015). Este articulo retoma algunos
elementos centrales del disefio de una ficcién digital en espanol con
software no privativo para implementar en las aulas.

Sin embargo, la dindmica escolar ha sido algo reticente a incorporar
la ficcién digital o lo ha hecho muy lentamente. Es coincidente la
necesidad de un aporte en el sistema educativo que «amplie el abanico
de oferta ficcional y artistica» (Potrony, 2014, p. 24) y que la escuela sea
«un nutritivo ejemplo de cémo utilizar los recursos digitales y no una
excepcidon» (Aliagas et al., 2017, p. 4). Las ficciones digitales requieren
de dispositivos digitales sencillos: son aplicaciones que funcionan en
computadoras, pero sobre todo en tabletas y celulares. En términos de
usuarios, los dispositivos requeridos suponen una inversién baja; estin
presentes en muchos hogares de clase media. Pero ;qué es lo que sucede
en contextos especificos, como los de pobreza, o en sectores que estdn del
otro lado de lallamada «segunda brecha digital>, segtin su uso educativo?
(Selwyn y Kacer, 2007; Sunkel et al., 2013).

Metodologia

La investigacién esta fundamentada en un abordaje cualitativo y se llevé a
cabo a partir de un relevamiento bibliogrifico y documental. Establecimos
dos etapas diferenciadas:

Fase 1: Relevamiento de una busqueda de antecedentes con las
siguientes palabras claves: literatura digital, ficcién digital, transmedia,
electronic literature, digital fiction, en publicaciones cientificas en las
bases de datos de Redalyc, SciELO, Dialnet y doaj. Realizamos un corte
temporal del afio 2010 al 2020 (Gémez-Luna et al., 2014). A su vez,
una estancia de investigacion en el Equipo Gretel de la Universidad
Auténoma de Barcelona permitié estudiar diferentes aspectos de las
ficciones digitales y sus potencialidades en la lectura literaria. Para eso
se realizaron busquedas en repositorios de la Universidad Auténoma de
Barcelona mediante las sugerencias del equipo.

Fase 2: Con la informacion relevada en la primera etapa, se disend la
creacion de una ficcion digital en espanol con software no privativo para
implementar en las aulas.
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Analisis y resultados

A partir delainformacién sistematizada de la primera etapa, se plantearon
dos aspectos diferenciados, pero interrelacionados en los fundamentos de
la incorporacién de ficciones digitales en educacién.

El primer apartado caracteriza de manera profunda la vinculacién de
las ficciones digitales con la cultura y la sociedad. El segundo apartado
retoma las relaciones entre literatura y juego. El tercer apartado ofrece
una descripcién de las dificultades de su incorporacién en las aulas.
En el cuarto apartado explicamos el desarrollo de una ficcién digital
denominada Hipdlito, mi perro dragén que contempla los puntos
anteriores.

Hibridez del contexto cultural

Partimos de la premisa de que la incorporacién de tecnologia, por si
misma, no genera mejoras en un sistema educativo. Lejos de abonar el
determinismo tecnoldgico (Bolter y Grusin, 2000), consideramos que es
importante recuperar el contexto cultural inmediato ligado a las pantallas.
Aqui retomamos la nocién de una malla cultural (Ingold, 2008). Los
distintos recursos educativos coexisten en espacios culturales diversos y
no hay suficiente informacién para postular una eficacia prevalente de
unos sobre otros. Las tensiones en cuanto al aprendizaje se polarizan entre
quienes sostienen que no se ha establecido una teorfa del aprendizaje en
relacién con la lectura para las tecnologias méviles ampliamente aceptada
(Shuler, 2009) y quienes lo consideran més apropiado para generaciones
socializadas en una cultura audiovisual. Como ejemplo del primer grupo,
Singer y Alexander (2017) indican que los alumnos comprenden mejor
la informacién impresa que la informacién en soporte digital cuando
el texto tiene una extensién mayor a una pigina. A la inversa, Wang,
Christ y Mifsud (2018) realizan un estudio con iPads (tabletas) en nifios
de kindergarten y sostienen que este dispositivo tiene ciertas ventajas
ante el libro de papel. Por ejemplo, permite participar en procesos
universalmente efectivos, como escuchar toda la pigina leida en voz alta
antes de girarlo y leer el texto de forma secuencial, lo que podria mejorar
los resultados en cuanto a comprension de la lectura. Los autores hacen
la salvedad de que se trata de un disefo experimental con una muestra
reducida.

En el marco de este debate resulta indispensable pensar en una
alfabetizacién digital «centrada en las capacidades especificas que
impone el soporte digital en el uso de la escritura» (Cassany, 2004,
p- 8), asi como la ductilidad de las ficciones digitales, capaces de
adaptarse a las preferencias y necesidades de lectores que han adoptado
el ecosistema digital (Augey y Alcaraz, 2019). En relacién con este
concepto, encontramos la nocién de «ecologia del aprendizaje» —
conjunto de espacios fisicos o virtuales que proveen oportunidades
para aprender (Barron, 2004)-, que proporcionaria a las instituciones
un mayor entendimiento sobre cémo sus docentes se actualizan y
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cémo aprenden esta generacion de estudiantes y las futuras (Monsalve-
Lorente y Aguasanta—Regalado, 2020; Tarraga Minguez, 2012). A su
vez, Paquienséguy y Bosser (2014) los conceptualizan como «nuevos
lectores», ya que infieren que la lectura digital es una nueva prictica
sociocultural y, por lo tanto, reclama otras metodologias de abordaje,
tanto en su andlisis como en las recomendaciones y mediaciones de lectura
de los adultos (Cencerrado Malmierca et al., 2018; Garcfa-Rodriguez y
Gémez-Diaz, 2015). En este entorno, las ficciones digitales permitirdn
construir un entramado para pensar tecnologia y educacion. Los estudios
de Sampedro Requena et al. (2017) y Quitidn-Bernal y Gonzélez-
Martinez (2022) apoyan esta linea. Otro ejemplo es la obra Inanimate
Alice de Harper, que en los ultimos anos muestra un incremento de
su utilizacién en contextos educativos (Rivero, 2010; Hovious et al.,
2020), como se evidencia en los reportes de diferentes articulos (Abril
Herndndez, 2014; Machado y Albuquerque e Aguilar, 2020).

Ahora bien, es necesario considerar la mediaciéon de los adultos para
el desarrollo de estas potencialidades. Ciertas investigaciones destacan
que los ninos tienen mejor predisposicién a las pantallas cuando
se acompafan con una mediacién (Kriscautzky Laxague, 2019). Las
consideraciones sobre una generacién que pueda desarrollar aptitudes
solo por estar inmersos en un entorno tecnoldgico han sido subsanadas
por investigaciones mds precisas y matizadas (Prensky, 2011; Rowlands
et al,, 2008), pero, en la prictica, pareciera que ain se cree que los
nifios pueden desenvolverse solos en el ecosistema digital por el mero
hecho de nacer en un ambiente con pantallas. Si bien existen discusiones
sobre el desarrollo de la lectura comprensiva en diferentes formatos
(papel o digital), en paises pioneros en tecnologfa como Noruega (Stole
y Schwippert, 2017; Stele, 2020) se considera que para arribar a la
alfabetizacion plena se requiere la incorporacién de ficciones digitales sin
perder de vista su impronta estética, en niveles equilibrados con la lectura
en papel: una convivencia entre mundos, en didlogo unos con otros
(Ramada-Prieto, et al., 2021; Ramada Prieto y Turrién Penelas, 2019).
La idea de que la lectura digital se asemeja a una conversacién (Gaudric,
Mauger y Zunigo 2016, p. 11) abona la nocién de una ampliacién de la
comprensién dialdgica, siendo, por tanto, facilmente articulable con los
universos educativos preexistentes.

Entendemos que las practicas de lectura se encuentran en un contexto
determinado histérico y social y, entrelazados en esa trama, los sujetos
encuentran la forma de apropiarse de los productos culturales que
estan a disposicién. Las ficciones digitales permiten un entramado de
recuperacion de diferentes historias archivadas en la memoria cultural.
Por ejemplo, podemos tomar el caso de la adaptacién de clasicos como
The Peter Rabbit de Beatrix Potter (Correro y Real, 2014). Si pensamos
las posibilidades en Iberoamérica, existe un vasto acervo de literatura
para la primera infancia plausible de adaptarse a este soporte, asi como
la creacién de un universo propio en didlogo con lo ya existente. Por
ejemplo, retomamos la extensa revisiéon que realiza el equipo Gretel de la
obra A duck has an adventure (2012) de Daniel Merlin Goodbrey: «La
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obra se acerca a este patrimonio literario, puede establecer conexiones
interesantes a partir de las cuales seguir explorando la historia ficcional
de lo piratesco» (Gretel, 2020b). El andlisis detallado y pormenorizado
que se realiza de esta obra de ficcién digital permite comprender que
no se trata de seleccionar uno u otro soporte, sino de habitar ese
mundo hibrido entre papeles y pantalla, entre la literatura analdgica
(que puede ser lineal) y otra que capta y fomenta la incorporacién de la
hipertextualidad. Inanimated Alice, por ejemplo, constituye un nucleo
de investigacion interdisciplinario: The Inanimate Alice Research Group
analizalaincorporacion de este desarrollo en educacion formal e informal.

Podemos recuperar a Maria Teresa Andruetto, quien sostiene que «el
relato de ficcidn sigue existiendo como producto de la cultura, porque
viene a decirnos acerca de nosotros de un modo que atn no pueden
decir las ciencias ni las estadisticas» (2008, s/p) En esa relacién de la
cultura, la ficcién ofrece un espacio de conformacion de la subjetividad
que no es dependiente solamente del soporte (pantalla o papel), sino
que también apuesta a una metafora literaria. En esa interrelacién con la
ficcién, podemos observar los hilos de una malla cultural (Ingold, 2008).

Ficcion y juego

En relacién con lo anterior, consideramos que la literatura digital es,
ante todo, ficcién. Al retomar ese punto esencial en su conformacién,
comprendemos que la ficcién contiene la intencién y los elementos
presentes en el juego: «La ficcién nace como espacio de juegos (Schaefer,
2002, p. 159).

Las teorfas del juego (Callois, 1958; Huizinga, 1984) —mds abiertas
a considerar los cuerpos y el movimiento— forman parte también de la
base tedrica que sustenta las potencialidades de la ficcidon digital. En esa
linea, lejos de reducir lo ludico a lo recreativo, aqui lo comprendemos
como parte esencial de la socializacién. Huizinga (1984) sostiene que
el juego es mis viejo que la cultura y excede al ser humano, ya que
los animales también juegan. De alli el nombre que propone: Homo
ludens, un término que subraya que el juego es inherente a la vida
social. La literatura, como parte de la cultura y como ejercicio de la
imaginacién, contiene una dimensién relacionada al juego: se trata del
«proceso de satisfaccion estética, donde la ficcion es capaz de todo si antes
consigue gustarnos como ficcién» (Schaeffer, 2002, p. 312). Teniendo
en cuenta los aportes de Ramada Prieto (2017, p. 246), «las mecdnicas
ladicas, propias del universo del videojuego, acercarian los textos hacia esa
ludicidad». Es decir, la estructura que presentan este tipo de literatura se
vincula directamente con el mundo de los videojuegos. Podemos sostener
que esta dimensién ludica se incrementa a través de las logicas de los
videojuegos y de la ficcién digital.

Al analizar la dimensién ladica en profundidad, podemos ver que
existe una incidencia directa del juego en el aprendizaje que ha sido base
de multiples pedagogias. La ficcidn es «el vector de inmersién», como
sostiene Schaeffer (2002, p. 228), y se convierte en la puerta de entrada
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y salida delas historias. Por «vector de inmersién», Schaeffer entiende
una actividad cognitiva que se realiza ante la historia de ficcién. El autor
no solo menciona la lectura, sino también otros soportes de la accién,
como el teatro o los medios audiovisuales. Una de las cuestiones mds
interesantes es la relacion entre el juego y la ficcién: propone que la
experiencia ficcional se realiza en un fingimiento ludico compartido, que
se relaciona con asumir roles (dentro del texto y en el juego) y aceptar
las reglas (dentro del texto y en el juego). En todo juego debe existir un
consenso social, una base sobre la cual poder articular las reglas. Esa base,
comun al juego y a la literatura, es lo que permite que sea una practica
compartida con otros. Este fuerte paralelismo entre juego y literatura
podria ser la forma de interpretar los resultados de las investigaciones
que coinciden en demostrar que los juegos en linea posibilitan mejoras
en la lectura (Torres-Toukoumidis et al., 2016). En términos de Lima
de Moraes (2014, p. 111), «el lector implicito, segin Iser, es un jugador
presunto sin coincidir completamente con el lector real, ya que él actualiza
el texto a su manera, a partir de sus experiencias y expectativas inicas>.
Allf surge la idea de un «lectojugador» (Ramada Prieto et al., 2021, p.
97), es decir, una suma de los roles de lector y jugador.

En esainterrelacion entre el lector real y un lector considerado capaz de
adaptarse a diferentes logicas de juego es donde se sitta la ficcién digital
en consonancia con la infancia como un espacio de conformacién de las
l6gicas culturales del juego (Malajovich, 2009). En este nodo (infancia-
juego) surge la consideracién de la dimensién corporal (ergondmica y
héptica), tal como lo senala Levratto (2017). Los nifios y nifias incorporan
el juego a las actividades cotidianas, siguiendo a Alejandra Otasso y
Santiago Sburlatti, que dicen: «existe algo de lo ludico que se torna
ineludible» (2017, p. 134).

Las interacciones con los dispositivos engloban un aspecto somatico
pocas veces considerado —de la misma manera en que son desestimados en
los estudios sobre la lectura en papel—, que es parte de sus caracteristicas
distintivas: leemos, en este caso, tocando la pantalla, tomando con los
dedos las palabras para reducir sus proporciones, buscando el clic del
raton. En todas esas situaciones, el cuerpo estd involucrado.

Dificultades de la inclusién de las ficciones digitales

Ahorabien, observamos que se plantean dos grandes nudos problematicos
en relacién con la incorporacion de ficciones digitales en educacion. Por
un lado, el acceso a este tipo de producciones culturales en Iberoamérica
no esta garantizado y, por otro, el reemplazo de la lectura literaria por
la ficcién digital podria distorsionar la fruicién estética en funcién del
soporte.

En relacién con el primer nudo problematico, cabe decir que a pesar de
que el acceso a la tecnologia ha sido entendido en los tltimos anos como
un derecho humano (Lépez Lépez y Samek, 2009), hasta el momento
no ha podido ser garantizado en todos los Estados iberoamericanos.
Especificamente, los estudios sobre el tema demuestran una brecha en el
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acceso a los dispositivos tecnoldgicos. Por ejemplo, Kriscautzky Laxague
(2019) destaca que el acceso a Internet se concentra en los paises europeos.
Las regiones de menor acceso a Internet son también las regiones mas
pobres. Esto se suma a las desigualdades de las condiciones de vida ya
existentes. Sin embargo, no podemos tomar a Europa como un mosaico
homogéneo. En Espana se observa que, segin el Instituto Nacional de
Estadisticas (ine), «4,1 millones de viviendas en Espafia no disponen
de acceso a Internet; un 25 % de los hogares espanoles estin excluidos
del universo digital» (Varela Ferrfo, 2015, p. 13). Aun cuando el acceso
a la digitalidad alcance a todos los ciudadanos, ello no garantiza una
alfabetizacién digital de calidad. El permanente cambio e innovacién
tecnoldgica provocan que se mantengan otras desigualdades (Ragnedda,
2017).

Dentro del vasto universo del acceso a la tecnologia, las ficciones
digitales son un tipo particular de consumo cultural. Ramada Prieto
(2018), tomando como fuente datos de la Asociacién Espafiola de
Videojuegos (acvi), sefiala que durante 2016 «el 76 % de la poblacion
espafiola actual en edad de escolaridad obligatoria consume regularmente
obras de ficcién electrénica» (Ramada Prieto, 2018 p. 9). En América
Latina, en cambio, observamos impedimentos de distinto tipo:

e Inaccesibilidad: Solo un 30 % de ficciones digitales estdn disponibles
en sistemas operativos que no sean iOS ! (Correro y Real, 2014).

o Idioma: Solo un 22 % de las ficciones digitales estdn en lenguas que
no sean el inglés (Correro y Real, 2014).

e Precio: El precio medio oscila entre 1,5y 3 euros (Sanz Pilar y Garcia
Rodriguez, 2014). Comparamos estos precios con los libros de papel en
Europa, que rondan los 15 o 16 curos (Sanz Pilar y Garcia Rodriguez,
2014), mientras que en América Latina no podemos establecer un
mercado comun, ni siquiera en el mercado editorial en papel.

En el Dossier de lectura digital para la primera infancia del Centro
Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe
(cerlac, 2019), varios especialistas en el tema sefalan la necesidad de
una investigacion empirica amplia y sostenida en el tiempo acerca del
uso de las nuevas tecnologias en la primera infancia. Especificamente,
reclaman saber mas sobre la integracién de las pantallas en el conjunto
de recursos de aprendizaje y de fomento de la lectura en Latinoamérica.
Cabe destacar que existen politicas publicas destinadas a garantizar el
acceso de dispositivos electrénicos en las escuelas de la regién (Rivera
Vargasy Cobo, 2019); sin embargo, su uso y eficacia no han sido relevados
totalmente atn.

Con respecto al segundo nudo problemitico (el reemplazo de la
lectura literaria por la ficcién digital podria distorsionar la fruicidn
estética en funcién del soporte), conviene no perder de vista que la
digitalidad se asienta en una tensién preexistente entre la lectura literaria
y la escuela (Cuesta, 2006; Bombini, 2002). Este tipo de literatura
sigue anclada en una vieja dicotomia de la literatura para nifos, que
parece estar dividida entre literatura «que entretiene» —la digitalizacién
se sumarfa a este grupo, ya que estd especialmente concebida como
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instancia social y ladica— y literatura que ensena. En ese sentido, resulta
ilustrativa la clasificacién que propone Rodari (2004), en tanto pone
en evidencia este tipo de construccién dicotémica entre «el nifo-que-
juega» y el «nifo-alumno». Segun senala, «los libros nacidos para el
“nifo-alumno” no permanecen, no resisten el paso del tiempo» (Rodari,
2004). La construccidn de la literatura infantil se juega en esa disputa.
Segun Alvarado y Massat, «hemos definido a la literatura infantil en la
interseccion de un mensaje estético, literario y un mensaje que hemos
llamado apelativo en contradiccién con el primerox (1989, p. 36). Bajour
sostiene que se generaron «falsas oposiciones entre lectura literaria (la
considerada placentera) y lectura de otros textos (ligados al estudio y al
esfuerzo, raramente vinculados con el placer)» (2009, s/n). Es en ese
punto donde la literatura infantil suele ser disputada por una tendencia a
su mensaje subsidiario de la educacién o una expresion estética y artistica,
es decir, una literatura sin otros adjetivos (Andruetto, 2008).

Un paso mas adelante de la disputa sobre la determinacién de esta
literatura, Real y Correro (2014) realizaron un mapa de la literatura
digital de Espafa y sostuvieron que era necesario incorporar andlisis y
critica de la literatura emergente. No se trata solo de distribucién y
funcionalidad, sino también de calidad. Sin embargo, este pardmetro
forma parte de un universo atn lejano. Como senala el equipo de
investigacion Gretel, «no deja de ser problemdtico que una gran
corporacién como Apple sea quien decida, unilateralmente y sin
transparencia de criterios de seleccidon, qué obras de la lijd merecen ser
visitadas» (2020a). En esta cita podemos observar la problematizaciéon
sobre la hegemonia estética e ideoldgica de las grandes corporaciones;
en este caso, Apple, que funciona con software restrictivo y en ciertos
dispositivos tecnoldgicos, lo que contribuye a la denominada «brecha
digital».

La incorporacién de las ficciones digitales en el 4mbito educativo
permite pensar en todo un ecosistema de circulacion de las ficciones:
una critica literaria-digital, la utilizacién de soportes (software) que no
dependen tnicamente de una empresa, sino que permitan acceder de
manera libre y gratuita, bibliotecas digitales con criterios especificos de
seleccidn, entre otras.

Ficcidn digital con software libre

Existe, en la actualidad un gran nimero de dispositivos digitales capaces
de procesar imagenes, textos y videos. Teléfonos méviles, tabletas,
computadoras, televisores inteligentes y cualquier dispositivo basado en
tecnologias de microprocesadores permiten crear videojuegos o ficciones
digitales. Asi como existe una multiplicidad de soportes fisicos que
los usuarios pueden usar, también hay una gran cantidad de lenguajes
de programacién especificos capaces de generar un cddigo binario
compatible con estos dispositivos.

El problema central radica en la complejidad de programar
especificamente para cada modelo de dispositivo electrénico que los
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fabricantes ponen a disposicién del mercado, pues se genera un «cuello
de botella» en torno a la velocidad de desarrollo capaz de seguir el ritmo
de aparicién de dichos dispositivos. Los motores de videojuegos (game
engines) simplifican esa curva de desarrollo, permitiendo tener un marco
de rutinas de c6digos fuentes desde donde los desarrolladores crean sus
aplicaciones, independientemente del hardware que el usuario final tenga
para usar esa aplicacion. Esta forma de trabajo permite tener una capa
de abstraccion entre el hardware y el software, de modo que simplifica la
creacion y depuracion rapida de aplicaciones como videojuegos o ficciones
digitales.

Los motores de videojuegos son un mercado interesante para
companfas de desarrollo de software; existe una gran cantidad de
alternativas comerciales que empresas y desarrolladores independientes
pueden adquirir para sus disenos de aplicaciones. Sin embargo, existen
motores de videojuegos creados por comunidades accesibles y gratuitos,
con licencias especificas de software libre (Stallman y Lessig, 2007),
que permiten crear software multiplataforma de forma répida y sin
restricciones de pagos o distribucién. Una herramienta especifica para el
desarrollo de novelas visuales o kinéticas (Bashova y Pachovski, 2013)
es el motor de desarrollo de videojuegos Ren’Py (www.renpy.org), un
entorno de desarrollo disefado para poder crear basado en software libre,
multiplataformay escrito en lenguaje Python (Wardana, 2020). Este tipo
de software permite sortear las problematicas relativas a la accesibilidad
y el precio de las ficciones digitales. Ademas, permite integrar el uso de
pantallas en las instituciones educativas para el desarrollo de la lectura
digital, necesaria para lograr una inclusién digital y social.

El término «novela visual» hace referencia a un tipo de ficcién
digital donde la narracién y los elementos visuales interacttian con el
lector-jugador a través de textos y puntos de decisién a lo largo de la
historia (Bashova y Pachovski, 2013), con una estética muy caracteristica
(Cavallaro, 2009, p. 8).

Ren’Py es un motor de videojuegos disefiado para poder construir
este tipo de novelas visuales de forma simple, de tal manera que puede
ser usado como herramienta didéctica en la creacién de pequenas
obras digitales por estudiantes y docentes (Garcia, 2016). Asimismo, el
desarrollo logrado con Ren’Py puede ser exportado a multiples formatos
de computadoras y dispositivos digitales, tanto cédigo fuente nativo
para sistemas operativos Ms Windows, Apple Mac o distribuciones gnu/
Linux, como también para smartphones con sistemas Android o iPhone-
iOS.

Su capacidad multiplataforma, asi como su facil utilizacién para
desarrollar novelas visuales, convierten a Ren’Py en una herramienta
poderosa para la creacién de ficciones digitales. Sin embargo, al ser un
motor de desarrollo orientado casi exclusivamente a novelas visuales o
kinéticas, cualquier otro tipo de software, como un videojuego de accién,
por ¢jemplo, puede ser extremadamente dificil de llevar a cabo.

En ese sentido, podemos ver el motor de desarrollo especifico

para videojuegos 2d y 3d, Godot (https://godotengine.org), disefiado
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para la creacién de videojuegos (Morales Cortés, 2016), un motor
multiplataforma que funciona en Windows, os x, Linux y bsd. Ademas,
el sistema puede exportar los videojuegos creados a pc (Windows, os x y
Linux), teléfonos méviles (Android, ios) y html5.

Tanto Godot como Ren’Py se presentan como herramientas poderosas
parala creacion de ficciones digitales multiplataformas y de c6digo fuente
libre, lo que permite pensar su uso para la creacién de recursos educativos
abiertos o rea (en inglés, Open Educational Resources, oer) en el émbito
escolar, aprovechando las ventajas de usar software libre en las escuelas
(Adell y Bernabé, 2007; Chavarrfa, 2011). Esta accesibilidad y capacidad
de adaptacién muestra que la ficcién digital no es una mercancia de
lujo sino lo contrario: una posible apuesta en el sistema educativo. Es
importante destacar la accesibilidad de esos productos en términos de su
costo. Sin embargo, pensar solo la dimensién econémica de laadopcion de
una licencia de software libre para el desarrollo y utilizacién de ficciones
digitales en el aula no da cuenta de los aspectos éticos y politicos que
conlleva el uso y promocion del software libre.

Adell y Bernabé (2007) consideran al software libre una alternativa
para aplicar en el contexto del aula por sus ventajas pragmdticas
(menor o hasta incluso nulo costo por licencias), que permite ahorrar
presupuesto, y por sus valores éticos, politicos y sociales (Hart, 2003),
que funcionan como disparadores de discusiones sobre los valores que
una institucién educativa tendrfa que promover (Ramada Pricto et al.,
2021). La incorporacion del software libre en el desarrollo curricular del
aula promueve la cooperacién entre las personas; si el software privativo
la convierte en un negocio (Adell y Bernab¢, 2007), el software libre
permite a las instituciones escolares sumar sus esfuerzos académicos a un
proyecto global, independiente de los vaivenes econémicos de las grandes
corporaciones y adaptable a las necesidades concretas de la comunidad
donde este establecimiento estd asentado.

Actualmente, Mitani, un laboratorio interdisciplinar de produccién
de ficciones digitales > —Programa de Investigacion y desarrollo
de herramientas digitales libres para educacién y ciencias sociales
(Pidhlecs)-, desarrollé una obra denominada: Hipélito, mi perro dragén
(se puede apreciar en la Figura 1 la pantalla principal de la ficcién digita),
inspirada en la historia real de un perro callejero rescatado en la ciudad
de Coérdoba. La estructura narrativa recupera otras obras literarias en
relacién con sus personajes, por ¢jemplo: en la estructura narrativa se
establece un vinculo con Falkor de La historia sin fin de Michael Ende
(Maina, Basel y Conti, 2022). Uno de los personajes estd inspirado en la
estética de Pippi Calzaslargas de Astrid Lindgren. A su vez, es importante
destacar el vinculo con libros que gravitan en torno a este animal; por
ejemplo, con Casiperro del hambre de Graciela Montes. La novela de
Montes recupera algunas de las ideas sobre la relacién entre humanos y
perros. En palabras de Fleisner, la obra de Montes es:

una critica del trato humanista de los animales «domésticos>», como
para un pensamiento del amor interespecies por venir: un amor ya no
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sostenido en el acceso a algun ser interior del otro (perro o humano) sino
en la maxima opacidad de los extranos.

HiPoLITO

i e deiagn

Figura 1. Pantalla principal de la ficcién digital

Fuente: Mitani (2022).

En este caso, recuperamos el lazo entre dos nifios y un perro callejero
que tiene caracteristicas particulares: el perro puede volary tiene una larga
cola de dragén.

Hipdlito, mi perro dragdn es una hiperficcién explorativa (Broullén-
Lozano y Romero Santos, 2020) que remite a los libros de la
coleccién Elige tu propia aventura, publicados en Argentina por Editorial
Atléntida. De esta forma, se despliegan al menos cuatro historias con
diferentes itinerarios y finales segun la decisién que tome el lector dentro
de una serie de posibilidades. También se puede explorar un mapa (ver
en la Figura 2) que ofrece diferentes interacciones con el lectojugador
(Maina, Basel y Conti, 2022).

HiPOLITO

ol parsm diagn

Figura 2. Mapa de la ficcién digital
Fuente: Mitani (2022).

El motor utilizado es Ren’Py de c6digo fuente libre, que habilita tanto
saltos en la narracién como la posibilidad de toma de decisiones a partir
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de esos saltos. A su vez, la calidad estética también es un elemento
constituyente para crear:

un mundo ficcional que se sostenga en su propio pacto y que implique
una ilustracién que contemple los pardmetros de una literatura para
la infancia que no repita clichés, sino que amplie el horizonte de
posibilidades en términos de experiencia estética (Maina, Basel y Conti,
2022, s/n).

Este desarrollo tecnoldgico intenta recuperar las diferentes
dimensiones de las potencialidades de la ficcién digital: por un lado, la
hibridez de un contexto cultural a partir de la interaccién con obras
de literatura en papel. Por otro, la ficcién como componente esencial
del juego, entendido como sustrato desde donde se asienta nuestra
cultura: la funcién del lectojugador en la ficcién digital propuesta permite
potenciar la lectura a partir de las estrategias propias del juego; aun asi, es
indispensable la mediacién de los adultos (Ramada Prieto et al., 2021). La
posibilidad de utilizar software libre para este tipo de desarrollos garantiza
un acceso mas democratico porque no es necesario disponer de grandes
sumas de dinero o de un cierto tipo de hardware.

Discusion y conclusiones

La vertiginosa aceleracién de la digitalidad en la educacién genera la
posibilidad de reformular rapidamente ciertas concepciones en relaciéon
con las infancias y la tecnologia. En ese sentido, comenzamos este articulo
problematizando sobre la incorporacién de las ficciones digitales en la
educacién.

A partir de un andlisis realizado en diferentes bancos de datos, podemos
sostener que la incorporacién de las ficciones digitales al sistema educativo
podria fundamentarse en las siguientes potencialidades:

e La hibridez del contexto cultural: en un entorno captado por la
interaccién constante de las pantallas, es posible que convivan ambas
formas de lectura, una tradicional anclada al papel y otra ligada a los
dispositivos tecnoldgicos. Por esta razén, incluir ficciones digitales en un
entorno educativo facilitaria una alfabetizacién digital que no descuide la
lectura tradicional en papel.

e La ficcién como componente esencial el juego, entendido como
sustrato desde donde se asienta nuestra cultura. En esa interaccidn, las
ficciones digitales permiten entender las 16gicas propias de nuestra cultura
y sustentan la inmersién en un universo artistico y literario.

Aunque encontramos ciertas dificultades de inclusién, si bien en los
ultimos afos se han visto subsanadas por diferentes politicas nacionales,
aun existen diversos problemas para lograr la incorporacién de este tipo
de producciones culturales en los sistemas educativos de América Latina.

Hacia el final del articulo, propusimos un posible abordaje con
la presentacion de un desarrollo de ficcion digital en software libre
realizado por un laboratorio interdisciplinar de produccion de ficciones
digitales (Mitani). La implementacién de software libre no restrictivo
para la creacién de ficciones digitales implica deshacerse de limitaciones
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econdmicas, y también pensar en la posibilidad de establecer una linea
democritica de acceso y participacién del estudiantado y los profesores
en la utilizacién de tecnologia en el aula. A su vez, la convivencia de
dos soportes (papel y pantalla) ofrece la posibilidad de pensar un sistema
educativo democrdtico y consciente de los nuevos cambios culturales.
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