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“Carino, tenemos ‘
que hablar” '

Ficcion digital infantil y juvenil y su mediacion. ¢Los habi-
tos de consumo digital en la infancia estin amenazando el
desarrollo intelectual, artistico y critico de las nuevas gene-
raciones? ¢Estin incidiendo en sus hdbitos lectores? :Existe
un miedo producto del desconocimiento? El autor, miembro
del grupo GRETEL, de la UAB, hace un analisis de la situa-
cion. Hay una especie de miedo inconsciente a las pantallas
por parte del establishment de la LIJ que puede ser producto
del desconocimiento. La realidad de una ficcion digital que
precisa de pantallas es ya algo asentado y que cada vez va a
ir a mas. Es hora de que las politicas culturales, educativas y
de mediacién lectora lo tengan en cuenta.

Hay frases que asustan. Dicen las estadisticas’ que en Espafia hay
mds teléfonos maviles que personas, y de manera casi incons- Lucas Ramada
ciente esa imagen tiene la capacidad de provocar en nosotras una  Prieto

sensacion de inquietud casi apocaliptica. Decia Verne que “los  Especialista en
trenes, como el tiempo y las mareas, no se detienen por nadie” y  ficcién digital

la perpetua e irrefrenable evolucién tecnoldgica que el escritor —infantily juvenil

de Paris en el siglo XX tantas veces anticipé puede que haya avan-
zado mds aceleradamente de lo que nuestros sentimientos han

! Los datos ofrecidos a lo largo del articulo proceden de: “El sector de los videojuegos
en Espatia 2016", publicado por la Asociacién Espafiola de Videojuegos (2017); el
"Informe Mobile en Espafia y en el mundo 2016" publicado por Ditrendia (2016);
y el "Barédmetro de Habitos de Lectura y Compra de Libros 2017" elaborado por
el Gremio de Editores de Espafia.
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sido capaces de gestionar. Quizis sea eso por lo que, como cria-
turas de costumbres, en tantas ocasiones necesitamos anclarnos
al romanticismo de la tradicién y buscar asi una calma que el
inevitable fluir de los tiempos se empefia en negarnos.

Las estadisticas nos dicen también que el 76% de los hogares
espafioles cuentan ya con una tableta digital entre sus dispositi-
vos y que el 98% de sus habitantes afirma utilizar internet al
menos una vez al dia. Estos datos inquietan menos pero son igual
de contundentes a la hora de describir una realidad medidtica que
negar serfa cuanto menos peligroso para lo que aqui nos ocupa:
la mediacién cultural y literaria de las criaturas del presente.

Pero, ¢qué significa para estas criaturas, y concretamente en
materia de cultura, haber nacido en un presente marcadamente
tecnologizado como el que les ha tocado vivir? Pues entre otras
muchas cosas, posiblemente lo que mds nos interesa para hablar
de fomento lector y de construccién de intérpretes criticos en
sociedad sea saber que en Espafia, mas del 75% de la poblacion
en edad de escolaridad obligatoria consume con regularidad for-
mas de ficcion digital, lo que convierte a los videojuegos en el
nicho cultural con mayor penetracién en la vida privada del
alumnado. Otra frase que asusta. De hecho, lo hace tanto que
tendemos a asociar esta estadistica con un posible retroceso en
los indices de lectura. “Las criaturas ya no leen, sélo estin pega-
das a la pantalla”. Sin embargo, los datos nos dicen lo contrario
ya que, desde 2012, el porcentaje de lectores infantiles no ha
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parado de subir progresivamente, siendo este, ademads, el sector
poblacional con mejores nimeros dentro de la totalidad. Los
nifios y las nifias, por tanto, leen. Leen y juegan.

Entonces, ¢por qué sentimos que los hibitos de consumo digital
dentro de la infancia y la juventud, y especificamente aquellos
relacionados con la ficcién videolidica, son tan amenazantes para
el desarrollo intelectual, artistico, interpretativo y critico de las
criaturas? Permitidme ser asertivo aqui: por un excesivo descono-
cimiento y un preocupante descontrol. El problema, por tanto,
no serfa la disyuntiva entre cudnto juegan y cuinto leen sino la
manera en que lo hacen y la manera en que nosotras, como agen-
tes participantes de su tejido de mediacion lectora y cultural, lo
percibimos. Y es que, si nos paramos a pensar con atencion y jus-
ticia, y aunque las formas en que se canalice la educacion literaria
de la infancia y la adolescencia dentro del tejido institucional
diste mucho de la perfeccion, nos es muy facil identificar y nom-
brar figuras, agentes, espacios o programas de accién encargados,
con mayor o menor acierto, de abordar el fomento lector y el
desarrollo literario de las criaturas: bibliotecas publicas y escola-
res, abordaje curricular constante en todas las etapas educativas,
proyectos publicos de promocién a la lectura, librerfas y libreros
especializados en literatura infantil, blogs de critica, clubes de lec-
tura, festivales literarios... No es perfecto, claro que no, y ademids
estd preocupantemente infravalorado en el plano politico, pero la
literatura, como esfera cultural, posee un entramado institucional
y asociativo encargado de enriquecer y multiplicar las formas en
que las criaturas interactian con la lectura. Pensemos ahora con
la misma atencién y justicia en la ficcién digital y en su relacién
con las instituciones educativas, formativas y de divulgacién que
nos rodean. Se hace el silencio. Podemos decir, por tanto, y sin
miedo a equivocarnos demasiado, que “el nicho de entreteni-
miento cultural con mayor penetraciéon en la vida privada de la
infancia y la juventud” pricticamente no tiene, ni ha tenido
nunca, ningun tipo de enfoque institucional que lo aborde. El
problema no es el cuinto juegan, entonces. Al menos no sélo. Es
el como lo hacen. Y no son los juegos a los que juegan. Al menos
no sélo. Sino nuestra incapacidad para ofrecerles alternativas.

sPor qué ficcion digital? ;Y por qué dentro de la mediacion literaria?

Llegados a este punto, puede que el lector o la lectora al otro
lado del texto empiece a necesitar alguna aclaracion sobre el baile
de etiquetas utilizado a lo largo del discurso (ficcion digital, video-
juegos, literatura...) y que le expliquen la relacion por la que, en
un articulo sobre mediacién literaria, digital o no digital, su autor
dedica tanto tiempo a problematizar en torno a la desatencién



PEONZA n® 126

institucional que existe con una esfera artistica # priori no nece-
sariamente literaria como es la del juego. Vamos por partes y ata-
quemos primero la cuestién de las etiquetas.

Una de las caracteristicas mds interesantes del sistema comunica-
tivo literario infantil y juvenil es la enorme cintura demostrada
por sus agentes (creadores, lectores, mediadores, criticos...) a la
hora de tener que lidiar constantemente con un establishment cul-
tural categdrico y vertical, empeflado en matizar la “entidad” y la
“identidad” literaria de sus obras: Que si literatura menor, que si
literatura didactica, que si deberfa llamarse literatura siendo gra-
fica, que por qué dlbum si es un cuento ilustrado, que si puede
existir una literatura para “bebés que no leen”... Como lo que no
te mata te hace mds fuerte, el resultado del perpetuo debate cua-
sifiloséfico sobre lo que “somos” como terreno artistico ha sido
una maravillosa capacidad de aceptacion y adaptacion a los
modos en que nuestra literatura, que recordemos es la tnica que
se dirige a todo el mundo, ha ido evolucionando. Sin 4nimo de
generalizar en exceso, a dia de hoy es extrafio encontrarse a una
mediadora literaria que no considera el album sin palabras como
un género propio a su trabajo, sin importarle lo que Aristételes
pudiese pensar al respecto. Esta predisposicion a bailar con el
fluir de lo literario es coherente, ademds, con una realidad cultu-
ral enormemente liquida en la que la continua mezcla y fusién
entre géneros complica en exceso la utilizacion de etiquetados
que quizds, sélo quizds, fueron estables en otro tiempo pero que
son practicamente insostenibles —y muchas veces innecesarios—
en el presente.

Sin embargo, algo ocurre cuando entramos en el terreno de las
pantallas. Puede que sea ese miedo inconsciente que menciond-
bamos antes o simplemente una cuestion de alienacién y desco-
nocimiento hacia la cultura digital en general, pero lo cierto es
que esta alberga alguna de las actitudes mas conservadoras que se
pueden ver dentro de la mediacion artistica infantil. No tenemos
mds que pararnos a pensar en cémo se ha desarrollado la discu-
sién en torno a la lectura digital para criaturas en los tltimos (20)
afios para darnos cuenta de que no hemos sido pricticamente
capaces de ir mds alld del debate sobre la pertinencia de las obras
digitalizadas, aquellas que vienen del papel o que podrian volver
a €l sin perder nada relevante durante el viaje. Pero, :qué pasa
con aquellas obras nativas digitales? :Qué pasa con esa literatura
que, para ser creada y para ser leida, necesita y aprovecha las
posibilidades propias del medio informitico, sea este un teléfono
movil, una tableta o un ordenador? Y mds importante atn, si no
estamos hablando de pdf’s en pantalla o de e-books, ¢de qué esta-
mos hablando? ;Cuiles son esas posibilidades que el medio digi-
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tal ofrece a la comunicacién literaria infantil? Evidentemente 2 Hachiko, el perro

muchas, pero en lineas (muy) generales podemos hablar de la LIJ que esperaba
digital como un conjunto de obras: 1) que tienden a ser multime- Il Zuzanna Celej
dia, por lo que para su expresién trascienden el uso del texto oral La Galera, 2015

y escrito y la ilustracién para ampliarse hacia el uso de otros len-
guajes como pueden ser el musical o la animacién; 2) que gracias
a las capacidades de reaccién del medio informdtico suelen ten-
der una mano al lector para que este participe activamente con el
propio texto en la experiencia de lectura, una propiedad tradicio-
nalmente llamada “interactividad”, pero cuyo uso ha quedado
tan desgastado que ha perdido cualquier atisbo de precision a la
hora de ser utilizada; y 3) que ha de ser leida, visualizada o jugada
(qué lio de palabras) en un dispositivo digital, por lo que, entre
otras cosas, se libera de la necesaria arquitectura lineal a la que
tantas veces obliga, por ejemplo, la estructura del libro. Vamos a
intentar reflejar esto mediante un ejemplo.

Metamorphabet es una aplicacién para dispositivos méviles y orde-
nadores que nos presenta un “tradicional” abecedario ilustrado.
La gran diferencia entre la obra de Patrick Smith y otros ejem-
plos clisicos del mundo impreso que utilizan el alfabeto como
punto de partida es precisamente la manera en que su autor orga-
niza todo su ejercicio expresivo a partir de lo que el medio tiene
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para ofrecerle. Cuando en la pantalla de
nuestra tableta aparece la letra G dibujada
y usamos la pantalla tictil para tocarla,
esta deja de ser una simple letra para con-
vertirse en un objeto tridimensional que
podemos manipular. En ese momento,
una “voz en off” nos dice en alto el nom-
bre de la letra. Volvemos a tocar la panta-
18 lla, pero ahora el objeto con forma de “G”
i reacciona y se convierte en una guitarra
' que se presenta erguida sobre el fondo de
la imagen; “Guitar”, nos dice la voz mien-
ﬁ s tras aparece un texto con la misma pala-
' bra. Como los instrumentos estdn para ser

tocados, nos lanzamos a ello, solo que al

it ’ | hacerlo comienzan a brotar desde el suelo

unas bonitas flores de colores. “Garden”
vuelve a decirnos la voz. Si seguimos ju-
gando, ahora con los pétalos, veremos que
al arrancarlos, tras emitir cada uno de ellos
una dulce nota musical, se convierten en
o1 N pequefos fantasmas que revolotearan bre-
1 vemente por el escenario antes de desapa-
recer. “Ghosts”. Una vez nos hemos que-
dado sin flores que deshojar, la tnica

A Hopi
Il. Zuzanna Celej
La Galera, 2017

manera de que estas vuelvan a crecer serd
tocando de nuevo las cuerdas de la guitarra, como si su autor nos
hubiese llevado a este punto para poder susurrarnos: “es la musica
quien hace crecer las flores del campo”, una idea tremendamente
lirica que, en este caso, se desenvuelve gracias al tejido de partici-
pacion que el autor ha disefiado para su “lector-jugador”.

Es, como deciamos antes, este aprovechamiento que el autor de
Metamorphabet hace de las posibilidades del medio informatico lo
que convierte a su obra en un paradigma de la expresion digital:
la combinacién del sonido con el texto, la voz y la ilustracién ani-
mada; el uso de los componentes tecnolégicos para dar forma a
la experiencia estética; el juego participativo del lector que, de
manera agente, se proyecta en las transiciones de palabras siendo
él el causante del fluir de las ideas... Nadie dice que esta comu-
nicacién literaria sea mejor ni peor que la analdgica; sélo que es
diferente a ella, especifica de los entornos informaticos y que
tiene mucho que ofrecer a la mediacién cultural dentro de la
infancia y la adolescencia, por lo que deberia merecer toda nues-
tra atencién. Pero, ¢es pertinente —y adecuado- seguir hablando
de “literatura” cuando nos referimos a obras en las que la palabra
comparte tanto protagonismo con otras formas de comunicacién
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que lo acercan casi de manera irremediable al mundo del video-
juego? Pues como tantas otras cosas en la vida: “si” y “no”.

“Si” porque, como bien aprendimos del dlbum mudo, se puede
construir literatura prescindiendo de la palabra y utilizando los
procesos constructivos que la definen, bien sean sus estructuras
o sus recursos liricos, narrativos, etc. “Si”, también, porque
sabemos que las etiquetas, lejos de ser dogmas, pueden ser utili-
zadas como prismas que determinan nuestra forma de aproxi-
marnos a las obras, y la mirada literaria tiene mucho que aportar
no solo al proceso interpretativo de los textos sino también al
trabajo de mediacién cultural del que, de una u otra manera,
todas deberfamos ser agentes. Y “No” porque quizds sea preci-
samente esa mirada, esa inercia arrastrada durante tanto tiempo
desde el papel, la que nos impida darnos cuenta de las profundas
relaciones que este conjunto de obras tiene con el institucional-
mente abandonado reino del videojuego y eso haga que pasemos
por encima obras fundamentales con las que entender las posi-
bilidades de la “ficcién digital infantil y juvenil”. Esa idea de fic-
cién, por tanto, es el paraguas que creemos mejor recoge el
terreno creativo al que aqui nos referimos ya que, por un lado,
abarca desde piezas enormemente arraigadas con la tradicién
estrictamente literaria como la narracién
para primeros lectores que presentan “El
viaje de Alvin” o la caperucita silente de
Brian Main, Li/’ Red, hasta obras prove-
nientes directamente del mundo del vi-
deojuego, como Metamorphabet, que,
muchas veces sin ni siquiera saberlo,
ofrecen propuestas estéticas totalmente
acordes con nuestras pretensiones y exi-
gencias a la hora de sancionar, valorar y
movilizar obras en contextos de infancia
y adolescencia. :Qué mds da si un texto es
videoludico o literario si nos eriza la piel
con sus versos? El verdadero y unico pro-
blema seria pasarlo por alto.

Y con todo esto, ;qué hacemos? Mediacion,
mediacion, mediacion.

Resulta enormemente complejo comen-
zar a sistematizar una propuesta de
mediacion en torno a la ficcién digital
infantil y juvenil cuando es evidente que
la mayoria de los agentes involucrados en
ella, desde las instituciones publicas aca-

¥ Hachiko, el perro
que esperaba
Il Zuzanna Celej
La Galera, 2015
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Histoires d'iles
sous le soleil

et sous le vent
Il. Zuzanna Celej
Ed. Flies France,
2013

démicas y politicas hasta el conjunto de docentes, bibliotecarias
y familias que lidian diariamente con la cuestion, se sienten tan
alejados de la que recordemos es la esfera cultural més relevante
en la vida privada de la infancia y la juventud actual. Sin embar-
go, es precisamente esta complejidad la que deberfa llevarnos a
tomar caminos seguros que sabemos no sélo que funcionan, sino
que ademds son esenciales para ir dando forma y fuerza a nuestro
trabajo, y con él, al contacto que las criaturas mantienen con las
formas de cultura que les rodean.

Es ahi donde la mirada literaria, esa mirada de mediadoras acos-
tumbradas a interpretar, valorar y seleccionar obras, a discutir
sobre ellas y a provocar encuentros entre textos y receptores
adquiere un valor orientador que dificilmente podremos extraer
de otros espacios. Por eso creo que, en primer lugar, deberiamos
empezar a leer y jugar ficcién digital con la urgencia que el pre-
sente exige. No sélo por lo abrumador de los datos vertidos a lo
largo del articulo sino porque realmente esta esfera de la cultura
tiene mucho que ofrecernos estética y artisticamente. Y es que,
si una de las primeras tareas de la mediacion es seleccionar tex-
tos con los que abrir el horizonte de experiencias de los lectores,
resulta imperativo disfrutar de ellos para lograr hacerlo con pro-
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piedad. El problema quizds sea, en este caso, que la capacidad de
disfrute viene condicionada por el miedo o el desconocimiento
que tenemos hacia sus obras y por ello, puede que la ficcion
digital nos exija, antes de acceder a su goce, desmenuzarla poco
a poco para entenderla y que sus drboles no nos impidan ver el
bosque. Un mayor entendimiento a la hora de encarar las obras,
sin lugar a duda, limard los posibles temores que dificulten el
disfrute, lo que a su vez, inevitablemente, garantizard un mejor
posicionamiento critico a la hora de poder valorar e interpretar
los textos. A partir de ahi, continuar con lo que siempre hemos
hecho: buenas selecciones de obras que garanticen el acceso a un
abanico heterogéneo con el que expandir el horizonte ficcional
de las criaturas, guiar lecturas para mostrar los caminos ocultos
que entrafia el arte, discutir en torno a los textos para construir
comunidades interpretativas que les hagan crecer como lectores,
como jugadores, como espectadores... porque, aunque la ficcion
digital para nifios, nifias y jévenes es una nueva realidad que se
ha de abrazar, su espiritu, el de una cultura estéticamente suge-
rente y provocadora capaz de construir una sociedad critica, es
el de siempre.
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