Ficciones digitales para la infancia

1. El nombre, todos los nombres.

Margie incluso lo escribié aquella noche en su diario, en
la pagina encabezada con la fecha 17 de mayo de 2157.
«jHoy, Tommy ha encontrado un libro auténtico!».

(Isaac Asimov, 1951, p. 1)

El binomio infancia-tecnologia genera posturas encontradas en relacion a su
insercidon en la cultura literaria: jes posible leer en pantalla? 4Los libros digitales
suplantaran a los libros impresos? ¢ El cuento de Isaac Asimov augura un futuro sin
libros de papel?

Agradecemos a Julia Conti por compartir con Scholé las ilustraciones de la ficcion digital
"Hipdlito, mi perro dragén".



Aqui nos detendremos a analizar una zona de la literatura para las infancias:
un espacio que se ha vuelto masivo por la evolucion de los dispositivos digitales en
los ultimos afos. Podemos encontrar diversas denominaciones para el mismo
fendmeno: Electronic literature (e-lit), visual novel, en japonés Ea7IL/RN)L
—bijuaru noberu— (Bashova y Pachovski, 2015), ficcion digital (Ramada Prieto,
2018a), “literatura infantil y juvenil digital” —o, en su abreviatura, LIJD-.

Si bien puede parecer un fenbmeno reciente, su historia se remonta a 1975 a
partir del surgimiento de la novela conversacional con Adventure, de Will Crowther.
Fue el primer videojuego de aventuras'. Otro hito importante data de 1983 con la
aparicion de The Portopia Serial Murder Case? “que definid los primeros conceptos
de la novela visual como hoy la conocemos e inspir6 a muchos disefiadores de
videojuegos” (Roldan, 2018). Lo novedoso es que trataba de un juego en primera
persona, con una narrativa no lineal y con multiples finales gracias a su sistema de
eleccidn y consecuencias.

Pero, entonces, ¢ qué es la literatura infantil digital?

' Disponible aqui: https://quuxplusone.github.io/Advent/
2 Mas informacion sobre el juego (en inglés) aqui:
https://tviropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VisualNovel/ThePortopiaSerialMurderCase



https://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/VisualNovel/ThePortopiaSerialMurderCase
https://quuxplusone.github.io/Advent/

Comencemos por lo que no es: literatura digitalizada, es decir, no se trata de
un texto que puedo leer en un libro o en una pantalla. Estamos familiarizados con la
posibilidad de leer un texto sobre una pantalla o sobre el papel: los e-readers, las
tabletas se han creado pensando en el ejercicio que realizamos sobre el papel. En
este caso, es una literatura que utiliza los recursos que ofrece la digitalidad: musica,
animacion e hipertextualidad en la red, entre otras.

La ficcion digital es literatura creada en y para dispositivos moviles; reune
literatura, juego y arte en entornos digitales. Borras Castanyer (2011) sefiala que:
“nace directamente desde procedimientos digitales y (...) s6lo puede ser consumida
en estos dispositivos” (p. 7). Es multimedia, interactiva, no lineal y necesita de un
dispositivo electrénico (Ramada Prieto, 2017). O sea que unicamente puede ser
leida-jugada en un soporte electronico.

Es importante remarcar que no se puede imprimir para leer. Asi como en un
libro album no podemos leer el texto separado de la imagen, aqui no se puede elidir
la ficcion digital de su soporte material.

La historia de la ficcion digital no puede contarse sin establecer una relacién
con el soporte. A partir del 2010, con la explosion de las tabletas (Turrion Penelas,
2014) comienza un acelerado ritmo de crecimiento de las ficciones digitales. Su
evolucion ligada al soporte material, eso que la distingue, es también lo que la
condena: ¢es literatura? Ante la posible duda de su genealogia y pertenencia,
respondemos: si, lo es.



La literatura digital es ante todo ficcion. Al retomar ese punto esencial en su
conformacién, comprendemos que la ficcion contiene la intencion y los elementos
presentes en el juego: “la ficcidn nace como espacio de juego” (Schaeffer, 2002, p.
159). Esa linea, lejos de reducir lo ludico a lo recreativo, aqui la comprendemos
como parte esencial de la socializacién. La literatura, como parte de la cultura y
como ejercicio de la imaginacion, contiene una dimension relacionada al juego: se
trata del “proceso de satisfaccion estética, donde la ficcidn es capaz de todo si antes
consigue gustarnos como ficcidon” (Schaeffer, 2002, p. 312). Esta dimension ludica
se incrementa a través de las l6gicas de los videojuegos y de la ficcion digital. En
palabras de Lucas Ramada Prieto (2017): “Las mecanicas ludicas, propias del
universo del videojuego, acercarian los textos hacia esa ludicidad” (p. 246).

Ahora bien, la digitalidad se asienta en una tension 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 nifios que parece estar
dividida entre literatura que “entretiene” —y la digitalizacion se sumaria a este grupo,
ya que esta especialmente concebida como instancia social y ludica- y literatura que
‘ensena”. En ese punto, la literatura infantil suele ser disputada por una tendencia a
su mensaje subsidiario de la educacion o por una expresion estética y artistica, es
decir, una literatura sin otros adjetivos (Andruetto, 2008).



Algunos ejemplos de ficciones digitales

Estas ficciones tienen una serie de dificultades, relacionadas a las aqui
mencionadas, que analizamos en el articulo.

A duck has an adventure, de Daniel Merlin Goodbrey
(http://e-merl.com/stuff/duckadv.html).
Bla bla, de Vincent Morisset (https://www.nfb.ca/interactive/bla_bla/).

Ambas funcionaron de manera gratuita hasta enero de 2021. Con la
discontinuacion del Adobe Flash Player, lamentablemente ya no se puede acceder.

Inanimate Alice, de Kate Pullinger (https:/inanimatealice.com/). Es
considerada “la primera ‘gran’ obra de literatura infantil y juvenil digital proveniente
de la Electronic Literature Organization, colectivo internacional dedicado desde 1999
al estudio critico de la creacion literaria informatica” (Gretel, 2022).

Mini-Zoo del laboratorio Fox & Sheep, ilustrado por Christoph Niemann
(https://play.google.com/store/apps/details?id=air.foxandsheep.pettingzoo&hl=es).
Es una ficcion digital sin texto y de gran calidad estética. Solo puede verse a través
de la app, que es paga.

2. Potencialidades en educacion

La ficcidon digital no ha sido incorporada en las aulas como parte de una
produccion cultural contemporanea (Turrion Penelas, 2014; Ramada Prieto, 2017,
2018a). Quizas esto tiene relacion con la dificultad para clasificarla y definirla. Aqui
surge la pregunta: ;se trata efectivamente de literatura o es una reversion del
videojuego?

El equipo de investigacion Gretel ha respondido esa pregunta. Ellos
sostienen que se distancia del videojuego porque se caracteriza por: “una especie
de preeminencia del lenguaje escrito u oral sobre el resto de formas de expresion”
(2020). Aun asi, rescatan la idea de un “lectorjugador”, una categoria que permite
explicar algunas de sus potencialidades en educacién. Entonces, estamos ante una
produccion cultural que mantiene la premisa de una literatura entendida como una
experiencia estética que, a su vez, recupera aspectos del videojuego para potenciar
su dimension ludica e interactiva.

Existen evidencias empiricas de la necesidad de incorporar el juego en las
innovaciones educativas. Nos referimos al estudio de Palaiologou (2016) que,
después de investigar 540 familias, considera que la metodologia de aprendizaje de
las futuras generaciones debe estar “enfocada al juego”.
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Es coincidente la necesidad de un aporte en el sistema educativo que “amplie
el abanico de oferta ficcional y artistica” (Manresa Potrony, 2014, p. 24) y la de que
la escuela sea “un nutritivo ejemplo de como utilizar los recursos digitales y no una
excepcion” (Aliagas y otros, 2017, p. 4). Lucas Ramada Prieto (2018b), precursor en
el estudio de la ficcion digital, piensa que:

...llevamos retraso educativo con respecto al cine, imaginaos con respecto a la
ficcion digital (...). No hay ningun abordaje curricular, pero tampoco en el tejido
cultural hay un abordaje sobre lo que significa la ficcion digital para las
generaciones jovenes. (p. 5).

En pos del ritmo acelerado de cambio y mutacion de la tecnologia, es
necesaria una formacién humanistica que incorpore a esta dimension un criterio
critico propio. Desde las premisas de una educacion integral basada en el desarrollo
autdbnomo, su incorporacion aportaria a la construccion de un curriculum que
permita reconocer en iguales condiciones tanto la formacién en matematicas como
la formacion artistica. De esta forma, la articulacién de areas disimiles (recordemos
que estas producciones incorporan el lenguaje informatico, artistico y literario)
puede generar un importante proceso en la recuperacion de procesos efectivos de
una educacion integrada. A su vez, debe pensarse en su inclusion temprana, desde
la primera infancia, para garantizar una formacion continua e interrelacionada.

Sumar las ficciones digitales al ambito educativo permite pensar en todo un
ecosistema de circulaciéon de las ficciones: una critica literaria-digital, la utilizacion
de soportes (software) que no dependan unicamente de una empresa sino que sean
accesibles de manera libre y gratuita, bibliotecas digitales con criterios especificos
de seleccion...

En Francia podemos encontrar La souri grise®, un recursero que contiene
criticas especializadas, resefias y recomendaciones de LIJD. En Espafia, esta el
equipo de investigacion Gretel*, que ofrece un banco de herramientas para padres y
adultos.

3 Disponible en https://souris-grise.fr/
“ Disponible en https://gretel.cat/?lang=es



https://gretel.cat/?lang=es
https://souris-grise.fr/

3. Dificultades de la inclusién de las ficciones digitales

Una de las principales dificultades en Latinoamérica es el acceso a este tipo
de producciones culturales. A pesar de que el acceso a la tecnologia ha sido
entendido en los ultimos afios como un derecho humano (Lépez Lépez y Samek,
2009), hasta el momento no ha podido ser garantizado en la region. Incluso cuando
el acceso a la digitalidad alcance a todos los ciudadanos, ello no garantizara una
alfabetizacion digital de calidad. El permanente cambio y la innovacion tecnoldgica
provocan que se mantengan otras desigualdades (Ragnedda, 2017). Observamos
impedimentos de distinto tipo:

e Inaccesibilidad. Solo un 30% (de ficciones digitales) estan disponibles en
sistemas operativos que no sean iOS, el sistema operativo movil de Apple
(Correro Iglesias y Real Mercadal, 2014).

e Idioma. Solo un 22% de las ficciones digitales estan en lenguas que no sean
el inglés (Correro Iglesias y Real Mercadal, 2014).

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

e Obsolescencia. Algunos servidores dejan de funcionar, por ende no se puede
acceder a la ficcion digital. Este es el caso de Flash Player de Adobe.

Estos impedimentos significan una distancia con ese universo cultural, lo que
implica dificultades en la incorporacién reflexiva de la relacion entre literatura y
pantalla. Ese acceso constituye un derecho que es necesario trabajar por dos
motivos imperiosos:

1. Es, deciamos, un derecho. Garantizar su acceso implica una politica de
inclusion digital, un concepto que se esta convirtiendo en un eje central de la
educacion impulsada por la vertiginosa aceleracion de la digitalidad.

2. Es un fenédmeno cultural. Abordar estas producciones implica revisar y
formar ciudadanos en una mirada critica de la digitalidad.

4. Mitani: una posible apuesta técnica-estética-democratica.

Ante este panorama, y en un mundo que parece migrar hacia una vida en
internet, apostamos a pensar lo que denominamos una solucidn
técnica-estética-democratica. Para eso, conformamos Mitani, un proyecto
interdisciplinar de produccion de ficciones digitales.



El equipo esta conformado por un informatico, una ilustradora y una investigadora
Junior de ciencia aplicada. El objetivo es crear ficcidon digital local, que incluye la
creacion de software y contenido.

La gran apuesta es desarrollar productos culturales de calidad estética que
permitan la interaccion digital, que ofrezcan un complemento a los denominados
lectores hibridos (lectores que pueden leer en papel y en pantalla) y que promuevan
la lectura desde formatos audiovisuales interactivos.

1. Apuesta estética. Hipdlito, mi perro dragon es la primera ficcion digital

desarrollada por Mitani. Esta inspirada en la historia real de un perro callejero
rescatado en la ciudad de Cordoba y tiene vinculos con otras obras literarias.
Con una estructura similar a la de los libros de la coleccion Elige tu propia
aventura, es una historia de elecciones. Se despliegan al menos cuatro
historias con diferentes itinerarios y finales segun la decision que tome el
lector dentro de una serie de posibilidades.
Entendemos que la calidad estética es imprescindible; por lo tanto, aspiramos
a la creacién de un mundo ficcional que se sostenga en su propio pacto y que
implique una ilustracion que contemple los parametros de una literatura para
la infancia que no repita clichés, sino que amplie el horizonte de posibilidades
en términos de experiencia estética.



2. Apuesta técnica-democratica. Los motores de videojuegos son un mercado
interesante para companias de desarrollo de soffware ya que existe una gran
cantidad de alternativas comerciales. Sin embargo, hay motores de
videojuegos con licencias especificas de software libre. Uno de ellos se
denomina RENPY: un entorno de desarrollo disefiado para poder crear ficcion
digital y escrito en lenguaje Python (Wardana, 2020). Por estar hecho para
construir este tipo de novelas visuales, puede ser usado como herramienta
didactica en la construccién de pequefnas obras digitales por estudiantes y
docentes en escuelas secundarias (Garcia Ortiz, 2016). Ademas, el
desarrollo creado con RENPY puede ser exportado a multiples formatos de
computadoras y dispositivos digitales —codigo fuente nativo tanto para
sistemas operativos Microsoft Windows, Apple Mac o distribuciones
GNU/Linux como para smartphones con sistemas Android o iPhone-iOS—.
Otro motor de desarrollo especifico para videojuegos 2D y 3D es GODOT,
que fue disefiado para la creacién de videojuegos (Engine, 2019; Morales
Cortés, 2016). GODOT y RENPY se presentan como herramientas
poderosas para la creacion de ficciones digitales multiplataformas y de cédigo
fuente libre, lo que permite pensar su uso para la creacién de recursos
educativos abiertos (REA; en inglés, Open Educational Resources [OER]) en
el ambito escolar aprovechando las ventajas de usar software libre en las
escuelas (Adell y Bernabé, 2007; Chavarria, 2011). Sin embargo, pensar solo
la dimension econémica de la adopcion de una licencia de software libre para
el desarrollo y utilizacion de ficciones digitales en el aula no da cuenta de los
aspectos éticos y politicos que conlleva el uso y promocién del software libre.
La incorporacion de este en el desarrollo curricular del aula promueve la
cooperacion entre las personas; si el software privativo la convierte en un
negocio (Adell y Bernabé, 2007), el libre permite a las instituciones escolares
sumar sus esfuerzos académicos a un proyecto global, independiente de los
vaivenes econdmicos de las grandes corporaciones y adaptable a las
necesidades concretas de la comunidad donde este establecimiento esta
asentado.

Las revisiones sobre la relaciéon entre infancia y tecnologia no pueden
pensarse sin una reflexion critica sobre el acceso a los medios digitales y sin
establecer un piso comun para contemplar las posibilidades de relaciones con la
educacion. Probablemente, el futuro distépico sin libros de papel de Asimov siga
perteneciendo al mundo de la ciencia ficcion, pero es necesario reflexionar sobre un
presente hibrido entre la pantalla y el papel.
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