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Resumen

En este articulo describimos el lector
implicito y empirico de la ficcion digital The
Empty Kingdom (Merlin Goodbrey, 2015) a
partir del andlisis mixto de una muestra de
50 cuestionarios llevados a cabo por alum-
nado de ciclo superior de dos escuelas pri-
marias de la provincia de Barcelona, en el
marco del proyecto “Enseflar a leer literatura
digital” (GRETEL-UAB). Los datos permiten
reconocer, por un lado, los modos de partici-
pacién y los retos interpretativos que la obra
digital propone a sus lectores y, por el otro,
las principales dificultades que manifiestan
los estudiantes en la experiencia concreta de
lectura. Este analisis conduce a establecer y
caracterizar tres perfiles lectores y a trazar
diversas implicaciones relevantes para la
mediacién de las ficciones digitales, tarea en
la que la escuela ha de comprometerse para
no dejar a los lectores a la deriva en la cons-
truccién de sentido.

Abstract

This article describes the implicit and
empirical reader of the digital work of fiction
The Empty Kingdom (Merlin Goodbrey, 2015),
based on the mixed analysis of a sample of
50 questionnaires completed by 11-12 year
old students from two primary schools in
the province of Barcelona, within the frame-
work of the project “Teaching to read digital
literature” (“Ensefiar a leer literatura digital”)
(GRETEL-UAB). The data allow us to recog-
nise, firstly, the modes of participation and
interpretative challenges that this digital
work poses for its readers and, secondly, the
main difficulties that students manifest in
the concrete reading experience. This analy-
sis leads to the establishment and character-
isation of three reader profiles, as well as the
tracing of a number of implications relevant
to the mediation of digital works of fiction,
something in which the school needs to be
actively involved so as not to leave readers
adrift in the construction of meaning.

Este articulo se inscribe en el proyecto “Enseiiar a leer literatura digital” del equipo GRETEL (UAB),
dentro del Programa Estatal de Investigacion, Desarrollo e Innovacién orientada a los Retos de la

sociedad EDU2016-77693-R (2016-2019).
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Introduccion

Buena parte del ocio juvenil ha evolucionado
hacia el contexto digital y, en consonancia, las
practicas de recepcién y consumo ficcional de
este sector se vinculan cada vez mas con con-
tenido audiovisual e interactivo. Los estudios
son claros: la penetraciéon de Internet entre los
menores de edad del estado superayael 90% yson
entre 4y 5lashoras diarias que pasan, de media,
frente a las pantallas. Un 89% de nifios y nifias
de entre 7 y 13 afios consumen contenido audio-
visual en la red y aproximadamente un 70% de
la poblacién escolar obligatoria (de 6 a 16 afios)
juega regularmente a videojuegos'. Siguiendo
estos datos, y atendiendo a la necesidad juvenil
de socializacién en torno a sus actividades
recreativas, es probable que las conversaciones
entre iguales en red se produzcan sobre estos
contenidos. También se infiere, paralelamente a
como ocurre con las lecturas literarias impresas,
que sus criterios al escoger los productos de ocio
digital se limitan a lo que las pautas de consumo
ofrecen a estas franjas etarias. Esto configura
unas determinadas habilidades para los lec-
tores-espectadores-jugadores, circunscritas a
las caracteristicas de lo que podriamos llamar
best-seller digitales.

Si bien el lector literario se constituye en la
confluencia de distintos ambitos de socializa-
cién (académico y familiar, y el de promocién e
interaccién entre iguales), el acercamiento a las
ficciones digitales esta mas limitado a la cultura
verndcula, de manera que los jévenes no reciben
andamiaje formal que les abra ventanas a otras
manerasdemirar, seleccionary consumir dichos
contenidos. Diversas lineas de estudio se han
enfocado en la conexién entre espacios formales
e informales de alfabetizacién para comprender
mejor las practicas de lectura y escritura enten-
didas en sentido amplio, como la sociologia de la
lectura o los estudios etnograficos sobre practi-
cas letradas.

Por ello, como investigadores en educacién
literaria, en consonancia con los signos de los
tiempos digitales y conscientes de la necesidad de
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considerar al sujeto juvenil en su dimensién social
(Manresa, 2013), iniciamos un estudio sobre
ficcion digital que contribuyera a entender como
interaccionan los sujetos con dichos contenidos.
Con la denominacién ficciones digitales nos refe-
rimos a productos que aprovechan las potencia-
lidades tecnolégicas para configurar propuestas
ficcionales mediante recursos como la interacti-
vidad, la multimodalidad o la ruptura de la linea-
lidad discursiva, tanto en su proceso de creaciéon
como de recepcién (Ramada Prieto, 2017).

Para este estudio elegimos una obra que
cumple el doble requisito de presentar conco-
mitancias con los productos que frecuenta el
publico infantil, por un lado, y que permite
estudiarse desde la vertiente de la experiencia
estética vinculada con la nocién de competen-
cia literaria (Fittipaldi, 2013), por otro lado. The
Empty Kingdom (Merlin Goodbrey, 2015) cumple
ambos principios: constituye una propuesta
de participacion interactiva del lector, con una
vertiente narrativa clara y un fuerte compo-
nente simbolico y funcional de las convenciones
estéticas para contar una historia. Estas carac-
teristicas la convierten en una obra idénea para
indagar cémo juega y lee el adolescente y cdmo
integra ambas habilidades al interpretar una
obra de calidad que incluye los pardmetros con-
temporaneos de comunicacién digital mediante
la ficcién: multimodal, participativa y no lineal
(Ramada Prieto, 2017). Dadas estas caracteristi-
cas de la obra, nos referimos a su usuario como
“lectojugador”, sumando los roles de lector y
jugador.

Sabemos poco sobre cémo se relacionan los
chicos y chicas con estos contenidos, qué per-
cepcién tienen o qué experiencias activan con
el juego interpretativo. Nuestro objetivo es, por
ello, describir los procesos interpretativos de
sujetos particulares a partir del tejido partici-
pativo de una obra determinada. Nos pregunta-
mos: ;qué priorizan los lectojugadores frente a la
propuesta participativa ofrecida por The Empty
Kingdom? ;Cémo reaccionan ante el disefio par-
ticipativo: qué habilidades despliegan, qué difi-
cultades presentan y qué necesidades tienen?
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El foco del estudio se sitiia en la interaccién e
interpretacion de una ficcién digital, de manera
que la aproximacién a la obra parte de la teoria
literaria, de la literario-electrénica y de los game
studies (Rettberg, 2019; Planells, 2015), en lo que
pueden aportar sobre el entramado participa-
tivo de la propuesta. También consideramos el
ambito de la educacioén literaria para considerar
la perspectiva del lector y su progreso en las com-
petencias literarias.

Nos situamos en dos aproximaciones teéricas a
la lectura que tienen presente al lector, una en el
proceso de produccién y otra en el de recepcion de
las obras. En cuanto a la primera, empleamos el
concepto de “lector implicito” (Iser, 1978) o “lector
modelo” (Eco, 1987), que contempla la integracién
del lector como elemento textual presente en la
obra. Se trata de una imagen construida por el
escritor, quien, durante la escritura, configura
una representacién de las caracteristicas y fun-
ciones que cumplird “su” lector. La utilidad del
concepto para esta investigaciéon radica en poder
desgranar las caracteristicas de la ficcién escogida
seguin lo que demanda al lectojugador. Las teorias
de la recepcidén (Jauss, 1987; Chartier, 2003), en
cuanto a la segunda, ponen el foco en cémo los
lectores particulares reconfiguran el texto a través
de sus modos plurales de aproximacién a las obras.
Aqui se enfatiza en los lectores reales o empiricos
como receptores de la propuesta estética.

Si bien estas aproximaciones han represen-
tado, o bien una mirada interna desde el texto
o bien una aproximacién externa a la lectura
desde el lector, el concepto de lector implicito
modifico el foco de atencién desde la obra hacia
ellector. Asise concretaba el giro producido enla
segunda mitad del siglo pasado por las teorias de
lalectura, que desplazaron su eje del texto hacia
el lector. En esta investigacion, lector implicito y
empirico funcionan de manera complementaria
para establecer un contraste entre obra y lector
en una aplicacién practica y determinada a un
texto y a unos lectores particulares.

Siguiendo este marco tedrico, que también
configura la metodologia, nuestros resultados
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describen, en primer lugar, como se relacionan
los sujetos (lector empirico) con la propuesta
de la obra (lector implicito) y, en segundo
lugar, exploran las capacidades y problemas
que muestran dichos sujetos en la apreciacién
estética del texto, teniendo en cuenta el concepto
de competencia literaria, que aqui aplicamos a
las caracteristicas relevantes de una obra inte-
ractiva. De este modo, nuestro estudio permite
cruzar experiencia lidica y experiencia estética.

Todo ello se plantea con la voluntad de
conocer las experiencias lectoras para caracte-
rizar los tipos de aproximacion surgidos frente a
las obras y constatar el margen de actuacién de
la mediacién para enriquecer las practicas cul-
turales juveniles a partir de lecturas de calidad,
que ayuden a los lectores a pasar de la intuicién a
la competencia s6lida como sujetos que interpre-
tan. Se trata de analizar al lector particular para
aprender de él e intervenir con el fin de ayudarle
a avanzar en las competencias interpretativas
digitales, para que luego sea capaz de ponerlas
enjuego en sus lecturas cotidianas.

Metodologia

Este estudio se enmarca en el proyecto men-
cionado en la primera nota. Los participantes son
50 estudiantes de sexto curso de primaria (11-12
afios) de dos escuelas publicas de Barcelona, a
quienes propusimos interactuar con la ficcién
digital The Empty Kingdom, con el fin de observar
sus modos de percepcién, las estrategias que
ponen en juego y las dificultades halladas en la
lectura. Para ello analizamos previamente la
obra, atendiendo a cémo se construye alli el lector
implicito y, a partir de este trabajo, diseflamos
dos cuestionarios individuales para los partici-
pantes, que respondian después de interactuar
con la ficcién digital. En el primero se formulan
tres preguntas generales, sobre el argumento del
relato (elaborar un resumen de la historia), los
elementos mas valorados por cada estudiante y
las dificultades experimentadas en el proceso. El
segundo cuestionario hace preguntas especifi-
cas sobre los retos que esta ficciéon propone a sus
lectoresy a sus modos de participar e interpretar?.
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Analizamos las respuestas de los formularios
de manera mixta, buscando patrones recurren-
tes con el fin de establecer y describir las princi-
pales tendencias en los modos de interaccionar
con la obra, asi como las dificultades mas fre-
cuentes al interpretarla.

The Empty Kingdom presenta una historia sin
palabras cruzada por c6digos de imagen o sonido,
enlaque, enapariencia, se plantea una propuesta
ludica simple que invita a los lectojugadores a
recoger objetos para utilizarlos en momentos con-
cretos del relato y, asi, ir superando obstaculos
para salir del reino vacio, que es en realidad una
isla desierta. Si profundizamos en su interpreta-
cién, sin embargo, la obra puede ser concebida
como una metafora sobre el poder y la soledad
que muchas veces trae aparejada. En su factura,
vemos cémo esta ficciéon propone un disefio de
participacién activa, que demanda a los lecto-
jugadores deambular por la isla buscando c6mo
salir de alli. Esta divagacién, como veremos en el
andlisis, provoca efectos claros en las maneras de
comprender y de relacionarse con la obra.

Para entender cdmo la interactividad se integra
en la interpretacién, como forma parte de la
materiaapartirdelacual construimossentido, nos
preguntamos qué tipo de participacién demanda
la obra: qué papel asumimos en el “entorno de
juego” (Perez Latorre, 2012, p. 115)%, cudles son los
componentes existentes, es decir “aquellos sujetos
que pueden provocar cambios significativos en
el entorno”, y cudles son los eventos o “procesos
y resultados que las intervenciones de dichos
sujetos puedan generar” (Ramada Prieto, 2017, p.
258). Estos ultimos pueden clasificarse siguiendo
a Chatman (1990) en eventos nucleares, “aquellos
que no pueden ser eliminados sin destruirlalégica
narrativa” y eventos satélite, “aquellos que a pesar
del empobrecimiento expresivo que supondria su
eliminacién no generaria una destruccién de esta
légica narrativa interna” (Ramada Prieto, 2017,
p. 258). Entre los eventos nucleares situamos la
presentaciéon del protagonista, las situaciones en
las que ha de coger los objetos o el uso de estos y la
salida de la isla. Entre los satelitales entendemos
las interacciones con animales secundarios, la
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utilizacién automatica de los objetos ya poseidos
o algunos eventos que ocurren fuera de la cadena
légica de accién (como llegar ala playa del final sin
que hayan venido a buscar al protagonista o ir al
acantilado sin tener nada que hacer).

El reconocimiento y la categorizaciéon de
estos eventos nucleares y satelitales posibilitan
detectar dos niveles de performatividad, segin
Ramada Prieto (2017, pp. 309-310), vinculados
con dos clases de retos interpretativos presentes
en la obra:

- una performatividad necesaria, relacionada
con los eventos nucleares, que categorizamos
como “modulos de gameplay configurativos”
(ibid), como por ejemplo la obligacién de coger
y usar los objetos recogidos en el momento
preciso para seguir adelante, la cual plantea
el reto de saber decodificar las cadenas de par-
ticipacion propuestas en la ficcion;

- una performatividad que surge de la pro-
puesta semidtica pero no estd ligada al avance
de la accién, como pueden ser, por ejemplo,
ciertos eventos satélite, categorizados como
“moédulos de gameplay explorativos” (ibid),
que incitan al lector a deambular por los
espacios vacios del relato sin una finalidad
especifica. Este tipo presenta el reto de com-
prender la relevancia interpretativa de algo
situado fuera de la cadena ldgica principal,
pues colabora en la construcciéon de una
mirada poética que otorga valor simbdlicoala
idea de vacio planteada ya desde el titulo.

El andlisis muestra asi como la obra configura
un lector implicito multimodal, que ha de saber
reconocer y adentrarse en ambos niveles de inte-
ractividad para superar los retos interpretativos
que esta propone, y sirve como instrumento para
conocer y comprender al lector empirico, tarea
que realizaremos a continuacion.

Resultados

El lector empirico medio

Una vez sintetizado el entramado expresivo
de The Empty Kingdom, realizamos una lectura
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panoramica de cémo el alumnado se ha enmar-
cado interpretativamente en la obra. Para ello
analizamos los resimenes que construyen los
nifios y nifias en sus cuestionarios, contabili-
zando los eventos nucleares o satelitales que se
refieren. Este método permite obtener datos y
analizarlos para vislumbrar algunas tenden-
cias, transversales a toda la muestra, en torno
a sus procesos de lectura e interpretacién. Esta
construccién emergente de las constantes inter-
pretativas detectadas en el alumnado es lo que
denominamos aqui “lector empirico medio”.

Una de las primeras cuestiones observadas es
la relevancia del protagonista, mencionado en
un 90% de losresimenes: “Trata de unrey que ha
de buscar objetos”; “Es un rey que se ha perdido”,
entre otros ejemplos. Esto resulta predecible por
la capitalidad que atesora cualquier protagonista
“existente” en su narracion, pero quizas en este
caso se refuerce por la condicién avataristica del
personaje: el rey protagonista no solo asume el
rol principal, sino que funciona como presencia
de los lectojugadores en la narracién. Los estu-
diantes lo reconocen al sefalar “el rey eres ti” o
al utilizar la segunda persona para explicar las
andanzas del protagonista: “The Empty Kingdom
es una historia muy entretenida porque has de
escapar de una isla”; “t eres el inico humano (o
el quien quiera que seas) del reino”.

La importancia del vinculo jugador-avatar y
la impronta que deja en el lector se intensifica
cuando comparamos, por ejemplo, el niimero de
menciones al rey con el de alusiones al otro per-
sonaje fundamental en la historia (la reina que
viene a buscarle al final de la narracién), quien
aparece Unicamente en el 38% de los resimenes,
pese a surelevancia argumental.

El segundo elemento destacable es la abruma-
dora presencia de referencias a las acciones que
demanda el tejido interactivo de la obra, materia-
lizada en casi un 70% de los cuestionarios. Este
dato evidencia la importancia que adquiere para
el alumnado la parte performativa de The Empty
Kingdom, ya que en ningin momento se pide
sintetizar el proceso del juego sino resumir el
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argumento: “Explicanos la historia de The Empty
Kingdom con tanto detalle como puedas”. Sin
embargo, de los 50 participantes, hasta 33 (66%)
aluden a verbos implicados en la interactividad
del juego, como la recoleccién o utilizacién de
objetos diseminados a lo largo del mundo ficcio-
nal (transcribimos literalmente las respuestas):

- Trata sobre un rey que viajaba por su reino [y] cogia

objetos que luego habia de utilizar.

- A mi me gusté mucho porque habia que coger

objetos.

—...tu eres una ‘figura’ y tienes que ir a buscar items

y después usarlos como puedas y también en todo el

rato a todos los sitios y después de utilizarlo todo van

alaplayay tevasenbarca.

Llama la atencién, sin embargo, que estas
referencias se ubican globalmente en un plano
superficial, que no llega a trascender el uso de
estos verbos generales (“coger”, “usar”, “encon-
trar”, “utilizar”...), ya que tinicamente 17 de los
50 participantes (34%) ponen en relaciéon expli-
cita estas acciones, esos verbos utilizados, con
los elementos del mundo ficcional que les dan
sentido discursivo dentro de la obra (objetos,
escenarios, etc.):

- Empiezas en el prado coges el farol del monstruo
retrocedes vas a la cueva coges el farol subes coges el
hueso y te vas a la casa coges el papel y vas a lanzarlo
entras enla cuevay vas después de la cascaday pones
el fanal entonces vas al puente llegas al cementerio
después alaplayay tevas.

- Es un rey que se ha perdido y que no encuentra su

reino y entonces va buscando cosas u objetos como:

una trompeta, un avién de papel, unalinterna, etc.

Mas infrecuentes atin son las menciones,
realizadas solo por 10 estudiantes (20%), que
ademas de relacionar este conjunto de acciones
con los componentes especificos del tejido mun-
doficcional de la obra, aluden explicitamente
a las funciones que desempeifian estas, como la
necesidad de cruzar el puente para alcanzar el
embarcadero:

- La historia trata de un rey que debe cruzar el

puente del rio pero no puede porque estad tocando el

agua. Entonces el rey debe tener una serie de cosas
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para poder cruzar el puente e ir por barco con su
compaifiero.”

Es también el caso de la relacién consecuen-
cial directa entre el lanzamiento de la carta por
parte del rey y el rescate por parte de la reina:

- Trata de un rey que esta en una isla con muchos

dinosaurios y le envia una nota a la reina para que le

venga a buscar.

- Primero has de enviar una carta a una persona para

que te venga a rescatar, después has de hacer luz

para que te vea, por ultimo, has de hacer sonar una
cosa para pasar al otro lado que te estd esperando la
persona que te viene a buscar.

Deestosdatos podemos interpretar, portanto,
que la impronta que deja el acto participativo
en la mayoria del alumnado incide de manera
fundamental en su percepcion de la obra, pero
que no necesariamente es una lectura narrativa
o ficcional de esta, sino que se centra en tener
que “hacer cosas” dentro de la historia. Para la
muestra, The Empty Kingdom parece ser mas una
obra sobre realizar acciones que sobre ser un
rey hastiado en una isla que debe contactar con
alguien para que venga a sacarle de ahi.

La tercera tendencia resefiable es la sorpren-
dente ausencia de referencias al final del relato:
menos de la mitad de los participantes (46%)
alude a la salida de la isla del protagonista y uni-
camente el 38% explicita que es la reina quien
viene a recogerle. Esto refuerza la idea de que,
por diferentes motivos —que exploraremos mas
adelante—, la percepcion de la obra que los estu-
diantes manifiestan en los cuestionarios esta
mas apegada a la parte puramente procedimen-
tal y actancial que a la capa expresiva y narrativa
que subyace bajo esas acciones.

Una ultima tendencia remarcable de este
lector empirico medio es la mencién en varios
resumenes a la divagacién y a la deriva paseis-
tica, uno de los eventos satélite y de las conse-
cuencias experienciales clave para la lectura
poética de la obra:
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- Era como un juego, me he tenido que mover por el
mismo lugar muchas veces ya que no sabia encontrar
su finalidad.

- Y esta historia iba [...] de un rey que eres ti mismo
que estaba perdido en una isla desierta plagada de
dinosaurios vivos y muertos, y con los objetos que
habias encontrado salir de aquella isla desierta
plagada [de] dinosaurios.

Pese a no representar un porcentaje elevado
(22%), es el evento satélite mas nombrado en
los resimenes, seguido Unicamente por las
puntuales (y predecibles) referencias a los dino-
saurios que campan en nNuUmerosos escenarios.
Consideramos relevante esta cuestién por la
manera en que la arquitectura participativa del
juego, mediante un disefio que obliga al lecto-
jugador a caminar de un lado a otro sin saber
bien por qué, genera una estética experiencial
concreta, ladeunrey perdido en su propio reino.
Esta arquitectura es capaz de filtrarse en la per-
cepcion de los lectojugadores incluso de manera
casi involuntaria, ya que practicamente en
ningun cuestionario se relaciona esta sensacién
con una mirada comprensiva de la obra.

Algunas barreras interpretativas

Si, como muestra el perfil descrito del lector
empirico medio, el tejido participativo constituye
la capa mas relevante para el alumnado en el con-
glomerado estético de la obra, analizamos con
mas profundidad las respuestas de los lectores
para confirmar o no estos indicios que apuntan
a una relacion superficial o conflictiva con la
obra. Para ello, comparamos el tipo de aproxi-
macién conceptual que muestran los lectores en
sus cuestionarios, mas alld del resumen, hacia
dos eventos de la obra en los que el gameplay (el
disefio de reglas de participacion) refleja diferen-
tes grados de complejidad e imbricacién argu-
mental: la utilizacién del cuerno para pasar el rio
y el lanzamiento del avién de papel recogido en
la casa que nos comunica con la reina. Cada uno
de estos eventos atesora un grado de complejidad
diferente en su capa participativa, por el modo en
que su lector implicito se construye a partir de sus
“reglas de realizacién”, la secuencia de acciones
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que necesita ejecutarse y sus “reglas de actualiza-
cién”, las consecuencias que tiene esta ejecuciéon
(Pérez Latorre, 2012, pp. 79-94).

En el primer evento, debemos hacer sonar el
cuerno para poder cruzar el rio: La consecuencia
de esta accion es inmediata y ocurre en el mismo
lugar en que se ejecutada: altocar el instrumento
(pulsando la barra espaciadora del teclado) los
dinosaurios que nos bloquean el paso se mueven
automaticamente y nos permiten pasar por el
tablon.

Sin embargo, el segundo evento, lanzar el
avién de papel no tiene una actualizaciéon inme-
diata, puesto que esta acciéon forma parte de una
cadena mas compleja de eventos que cabe saber
interpretar de manera conjunta. Aqui, al pulsar
labarra espaciadora alborde del acantilado, para
lanzar la carta en forma de avién de papel (reglas
de realizacién), debe entenderse que alguien,
posiblemente la reina, recibe dicho mensaje y
que a partir de ese momento se abre la posibili-
dad de bajar al embarcadero a confirmar dicha
recepcion mediante sefiales luminosas para que
alguien venga a rescatarnos a la playa. Pero en
ningin momento tenemos confirmacién directa
ni situada en este contexto. Construir sentido
argumental mediante ese puzle, por tanto,
requiere considerar otros aspectos ademds de
la secuencia explicita de acciones ejecutadas.
Hay que tomar conciencia de las motivaciones
narrativas y las consecuencias relacionadas con
la ejecucion del evento, lo cual es mucho mas
complejo, ya que exige elaborar hipétesis e infe-
rencias que trascienden el simple “hago sonar
este cuerno y paso al otro lado del rio”.

Esta diferencia tanto formal como semantica
entre ambos eventos constituye un indicador
interesante para analizar cdmo el lector se sitia
discursivamente a la hora de mencionarlo, en
caso de hacerlo. El analisis cuantitativo del
resumen no ofrece datos porque ambos eventos
se mencionan en un nimero similar de ocasio-
nes. Pero un analisis mas detallado de estas
menciones de uno u otro evento revela indicado-
res relevantes.
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Un primer dato significativo es que ninguno
delos 12 alumnos que declara haber abandonado
la obra sin llegar al final menciona el puzle mas
complejo del avién, mientras que una parte de
ellos (25%) si hace referencia al evento de hacer
sonar el cuerno para cruzar el rio. Si colocamos
este dato junto al elevado ntiimero de casos en
que, al ser preguntados por alguna dificultad
que considerasen resefiable, los lectores men-
cionan como problematico el evento del cuerno,
podemos deducir no solo esta existente (y sor-
prendente) dificultad enunciada por una parte
de ellos a la hora de gestionar el tejido participa-
tivo de la obra, sino ademas el rol que el evento
del cuerno y los dinosaurios revela tener como
“barrera” actancial.

A mime ha sido dificil cuando tenia que pasar por un

tablon [que] no estaba bien metido y no podia pasar, me

habia costado mucho porque iba mirando si tenia que
ir abuscar un objeto que me falta[ba] para poder pasar

y cuando lo he conseguido no podia pasar por una

playay para poder pasar iba mirando por todas partes.

Esta conjuncién de datos permite establecer
una primera barrera en los procesos de cons-
truccion de sentido del lector en The Empty
Kingdom: el simple manejo de la obra como texto
participativo. Pese a la fuerte impronta que esta
caracteristica expresiva deja en el lector, ello no
significa que se trate de un lenguaje de comuni-
cacién dominado por defecto por los estudiantes,
quienesvieronenesteaspectounadificultad con-
siderable que les impidié manejarse con comodi-
dad o incluso finalizar la lectura.

Sin embargo, los datos apuntan también a
otra vertiente que no solo confirma la prevalen-
cia de la importancia del disefio de juego perci-
bida por el alumnado, sino que ademas perfila
un conjunto de nifios y niflas acostumbrados
a jugar a los que esto no parece suponerles un
problema. Pero “jugar” y “construir sentido a
partir del juego” no son procesos necesariamente
conectados, como se intuia en la descripcion del
lector empirico medio, en la que destacabamos
solo una pequefa muestra de alumnos capaces
de verbalizar los elementos del gameplay de una
manera argumentalmente justificada. Por ello,
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quisimos ahondar en el tipo de verbalizaciones
realizadas en torno a un puzle argumental y
procedimentalmente mas complejo como el del
avién antes descrito.

El hecho de que todos los alumnos que men-
cionaron dicho evento hubiesen acabado la
obra ofrece cierta luz sobre su mayor comodi-
dad manipulativa en comparacién con el resto.
Pero en la mayoria de los casos dicha destreza
se movilizaba con un fin completista y configu-
rativo de la obra y no como una liberacién cog-
nitiva para alcanzar una interpretacion textual
mas compleja. Esto se percibe con claridad en
la manera en que vinculan constantemente el
lanzamiento del avién con lo que consideran el
objetivo final del juego (escapar), sin explicitar
ningun tipo de motivacién argumental en el per-
sonaje o de interpretacién global sobre las causas
y las circunstancias de dicha necesidad: para la
mayoria de los alumnos el avién se lanza para
acabar el juego:

-Enestaescenase estdn enviando una seiial para que
lo vengan a buscar.
- El personaje se ha perdido en una isla y necesita
materiales para salir de alla. Primero coger el hueso
que hay en el suelo, después coges el avién de papel
que hay en la casajunto allago, y también tienen que
coger la lampara y ponerle una antorcha dentro para
hacer una sefial y que alguien venga a rescatarte.

Esta interpretacion de los datos se refuerza
con un momento vivido por las investigadoras
durante su recogida: un grupo de ocho alumnos
decidid usar el tiempo de lectura ofrecido para
realizar con la obra un speedrun (“una compe-
tencia entre jugadores cuyo objetivo principal
es acabar un videojuego en el menor tiempo
posible”, Wikipedia). Que, en semejante
contexto, sabiendo que al acabar deberian res-
ponder cuestiones de tipo interpretativo, los
nifios y nifias decidiesen echar carreras para ver
quién acababa antes The Empty Kingdom muestra
con claridad la percepcién configurativa y com-
pletista que tenian sobre el texto.

En resumen, deducimos que, igual que para
una parte considerable de los lectores la gra-
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matica basica de la interactividad suponia una
barrera en su experiencia con la obra, la otra
gran barrera para construir sentido complejo
en textos participativos es la falta de considera-
cién de ese lenguaje, el disefio de juego, como
parte integral de la expresién global de la obra.
No solo se trata de saber jugar, sino de entender
que cuando jugamos estamos actualizando un
mensaje que debe ser interpretado y no simple-
mente ganado o finalizado.

Los perfiles lectores

Tanto la descripcion del lector empirico medio
como la deteccién y andlisis de las dos barreras a
las que se enfrentan los lectores con The Empty
Kingdom esbozan tres perfiles de lectura:

- Elprimer perfil corresponde a quien tiene difi-
cultades para jugar y le cuesta moverse en la
légica performativa de la obra.

- Elsegundo perfil incluye a los que juegan y se
manejan comodamente dentro del tejido par-
ticipativo de la obra, pero no le dan sentido
alguno mas que un texto-juego que requiere
ser acabado;

- El tercer perfil incluye a quienes no tnica-
mente dominan la légica performativa de
la obra, sino que son capaces de intuir cudl
podria ser su sentido.

Pasemos arevisar detenidamente cada uno de
ellos.

Quienes tienen dificultades para jugar

En este primer estan aquellos estudiantes que
encuentran numerosos problemas para acceder
a la obra. Las dificultades pueden ser de indole
manipulativa, como sucede cuando no saben que
han de usar las flechas del teclado para moverse,
por ejemplo, o de indole interactivo, como
cuando los lectojugadores no parecen entender
qué han de hacer en el mundo construido en la
ficcién digital, cémo ni para qué deben mover
el personaje, o cuando no reconocen que han de
coger objetos y utilizarlos. Este tipo de proble-
mas se evidencia sobre todo en el puzle del tablon
mencionado arriba, en el que varios estudiantes
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reconocen haberse bloqueado: “Hay una [escena
en la] que me [he] quedado parada porque no
sabia como hacerlo. Erala parte [en] que no podia
pasar el rio porque la madera no estaba colocada
para poder pasar y no sabia cémo pasar”.

Los obstaculos sefialados provocan que a
menudo sea dificil para estos lectores acceder
al argumento de la narracién, lo que observa-
mos especialmente en la pregunta referida al
resumen, en la que muchos responden que la
historia va de “coger objetos”. Asimismo, estas
dificultades provocan que un 24% de los estu-
diantes no haya podido llegar al final del relato,
y que otros, pese a haberlo terminado, hayan
vivido la experiencia con una sensacién frus-
trante, vinculada al hecho de no saber cémo
manipular el objeto que tenian entre manos,
tanto en el plano objetual como ficcional. Varios
reconocen la frustracién de sentirse tan perdidos
como el personaje* y esto los lleva, de manera
involuntaria, a acercarse a la desorientacién y
soledad vivida en el plano ficcional por el rey de
The Empty Kingdom.

Si bien, como ya hemos dicho, provocar esta
experiencia forma parte de la busqueda estética
de la obra, no tener las estrategias interpretati-
vas ni la mediacién necesaria imposibilita una
lectura distanciada de este recurso por parte de
los estudiantes, que experimentan el sentimiento
de desorientacidén, de extravio, pero no alcanzan
aentender que este resulta un componente funda-
mental del planteamiento ficcional y que el tipo de
participacién propuesto desde la obra constituye
también un cddigo para ser descifrado.

Quienes saben jugar, pero no van mds alld

El segundo perfil agrupa a aquellos estudian-
tes que, aunque entienden la lédgica manipula-
tiva y descodifican sin dificultades relevantes
la estructura interactiva de la obra, no logran
acceder a un nivel de interpretacién profunda.
Se sitian aqui los sujetos que parecen entender
la obra solo como una propuesta lidica cuyo
objetivo principal es lograr que el protagonista
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escape lo antes posible de la isla, como los estu-
diantes que realizaron el speedrun mencionado.

Los alumnos se concentran tinicamente en lo
que la ficcién les demanda parallegar al final. En
este camino soslayan el plano narrativo, los ele-
mentos literarios e intencionalidades del relato.
Esto se observa en el caso de aquellos jugadores
que, en la primera pregunta del cuestionario,
definen la obra “como un juego de la play”,
“como una misién”, mientras que en la cuarta
(que presenta la imagen del embarcadero y pide
explicitar las inferencias sobre lo que sucede
alli) parecen quedarse en un plano literal, pues
explican lo que observan a simple vista sin aludir
a las motivaciones del protagonista, imprescin-
dibles para comprenderlaescena: “Estdlloviendo
y el chico es como que al final ha visto alguien”;
“Alumbra a otra cosa que hay al fondo”.

Observamos asi como el reconocimiento de
este segundo perfil de lectores proyecta una
evidencia clara para el andlisis: el hecho de que
“saben jugar”, de que saben moverse cdmoda-
mente en el terreno manipulativo parece ofre-
cerles una falsa sensacién de dominio de la obra,
en lamedida en que ser capaces de desenvolverse
con holgura en el entramado interactivo no
implica per se haber interiorizado una mirada
interpretativa acerca del lenguaje videoludico.

Quienes juegan y se asoman a la interpretacion

Por altimo, el tercer perfil agrupa aquellos
nifilosy nifias en cuyasrespuestas se intuye cierta
comprensioén de la obra en suvertiente narrativa.
Menos de una cuarta parte de la muestra parece
reconocer la funcién narrativa de las acciones
que pone en juego el personaje y es capaz de vis-
lumbrar lalégica argumental de la obra.

No obstante, cabe distinguir dos niveles de
respuesta, vinculados con la capacidad de expli-
citar la interpretacién realizada, “este iceberg
que constituye el proceso de lectura de cada uno”
(Fittipaldi 2012, p. 73) y del cual muchas veces
solo podemos ver la punta. Unicamente un 10%
del alumnado hace referencia en sus respuestas
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a las motivaciones y sentimientos del protago-
nista, comolosejemplosquesefialanqueelrey“se
siente solo” en laisla. Asi, aunque son capaces de
reconocer la soledad del protagonista y su deseo
de escapar de ese espacio vacio para reunirse con
suamada hacia el final del relato, casi enningiin
caso se alude al lirismo de la ficcién digital, al
caracter poético de su construcciéon vinculando
los diversos niveles del texto.

Esta comprensién global de la obra resulta
practicamente inexistente en la mayoria de las
respuestas, lo que nos lleva a sostener la necesi-
dad de una educacién ficcional digital que ayude
al alumnado a aguzar la mirada para observary
comprender cdmo los recursos compositivos vy,
sobre todo, la interactividad construida ayudan
a vivir en carne propia esa soledad, esa sensa-
cion de desorientacién que compartimos con el
protagonista. Son el disefio, el posicionamiento
y la dinamica que hace participar a los lectores
lo que construye esas emociones. Si bien, como
plantedbamos en la primera categoria, algunos
estudiantes experimentan el hecho de sentirse
perdidos, no hay en estos distanciamiento ni
reflexién acerca de que esto forme parte de la
propuesta estética de la obra.

Asimismo, ubicamos en este perfil a un
pequeiio grupo de lectores (2%) cuya compe-
tencia literaria les ha ayudado a vislumbrar
algunos retos interpretativos propuestos por la
ficcién, pues aluden a indicios como el titulo,
por ejemplo, o la manera en que la obra esta
ambientada, a la hora de entrever significacio-
nes posibles. Pero ellos tampoco parecen tener
conciencia de que estan interpretando mas alla
del juego, de que estan accediendo a capas mas
profundas de sentido. Pareciera que en estos
casos los saberes literarios “tradicionales” no
resultan suficientes para la lectura de ficciones
de este tipo y se requieren también competencias
en lectura digital que les permitan reconocer los
recursos compositivos, entender los vinculos
entre ellosy laintencionalidad estética del tejido
constructivo para acceder a una interpretacién
integral de las obras digitales.
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Conclusiones

Esta investigacién permite trazar algunas
ideas finales. En primer lugar, el analisis de
la ficcién digital y del tipo de lector implicito
desde la perspectiva de la interactividad permite
indagarenlascompetenciasquelaobrademanda
al lector para no perderse en su recorrido, en los
retos interpretativos que esta presenta, para
contrastarlo posteriormente con la experiencia
de los participantes y poder arribar, asi, ala des-
cripcién dellector empirico medio. Esto noslleva
a subrayar la importancia que tiene el conoci-
miento de la obray de los modos de participacién
que propone a sus lectores a la hora de pensar el
acceso mediado a este tipo de producciones.

Ensegundolugar, indagar sobre lo que sucede
cuando los niflos y nifias se adentran en una obra
de este tipo permite conocer mejor a los lectores
concretos, saber qué perspectiva adoptan frente
al texto, en qué aspectos se detienen al abordar
la produccién digital, ademds de explorar qué
saben y en qué parecen encallarse, o cuales son
las barreras que no pueden sortear de manera
auténoma durante la experiencia.

Nuestro analisis permite conocer mejor el
texto y a los lectores. Ambos tipos de conoci-
miento seflalan la existencia de una primera
barrera de cardcter manipulativo que impide a
muchos lectores desenvolverse cémodamente
en el entramado de las ficciones digitales. A este
escollo se suma otro relativo a la dificultad de
vincular los modos de participacién planteados
por la ficcién digital con la propuesta estética que
realiza, esto es, no observar el tipo de interacti-
vidad postulada en la obra como una materiali-
dad discursiva, como un elemento susceptible de
interpretacién. Este hallazgo evidencia que no
bastan las competencias tecnolégicas, manipu-
lativas, que tienen los nifios que “sabenjugar™ es
necesario que la escuela aborde la ficcién digital
para ayudar a construir procesos interpretativos
que colaboren en la comprensiéon del sentido
global de las obras.
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Este cruce entre la imagen del lector implicito

y la del lector empirico medio conduce a la cate-

gorizacién de tres perfiles de lectores a quienes

hemos de acompanar de maneras diversas en
la mediacién de las ficciones digitales. Asi,
hallamos:

- Un primer grupo de lectores con dificultades
para jugar, para manejarse con soltura en el
entramado interactivo de la ficcién abordada,
a quienes la escuela ha de facilitar el acceso
a obras diferentes, que presenten retos de
diversa indole para que vayan ampliando la
mirada y dejando de lado la incomodidad
frente a estas producciones.

- Un segundo grupo de lectores que sabe jugar,
tiene las competencias manipulativas para
hacerlo, pero acaba echando carreras, es
decir, traslada la légica de sus juegos habi-
tuales y de las maneras de jugar a otro tipo de
ficcién, como puede ser The Empty Kingdom,
que demanda una mirada (y una divaga-
ciéon) mas exploratoria, contemplativa. En
esa huida, estos lectores olvidan construir
sentido a partir delaficcién como una materia
semibtica, en la que todo cuenta. Aqui
también cobra importancia la mediacién para
mostrar que las ficciones digitales proponen
algo mas que acabar el juego y que no todas
funcionan igual: cabe un abordaje especifico
de cada obra segln sus caracteristicas y de la
propuesta particular que realiza a su lector
implicito.

- Un tercer grupo incluye a quienes juegan y
son capaces de intuir otros niveles de sentido
mas alld del argumental, pero no consiguen
elaborarlos porque necesitan de una mirada
distanciada que les ayude a entender que las
obras tienen diversos planos que requieren
vincularse entre si para acceder a una inter-
pretacién global. En esta tarea la mediacién
puede ofrecer instancias de lectura y discu-
sién que propicien el distanciamiento y la
reflexién necesarias para profundizar en la
comprension de las ficciones desde una pers-
pectiva integral.

Si pensamos la interpretacion de las ficciones
digitales como un viaje, descubrimos que hay
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viajeros (lectores) que no saben dénde ir ni como
llegar, que se encuentran perdidos en el camino
y que necesitan saber que todo texto construye
su propio mapa para ser recorrido. Otros, en
cambio, parecen tener claro el destino desde el
inicio y solo quieren arribar alli, cuanto mas
rapido mejor, sin darse cuenta de que el camino
(con sus paisajes, vistas y descansos) también
forma parte del viaje. Estan asimismo quienes
intuyen que el viaje es mucho mas que el medio
(como funciona la obra a nivel performativo)
o el argumento (lo que se cuenta) y que pueden
vislumbrar por la escotilla un horizonte mas
amplio de sentido. Pero todos ellos necesitan
de un guia, de un compaifiero de camino que los
ayude a llegar a buen puerto, que no los deje a la
deriva. Que les ayude a entender, en definitiva,
que viajar a través de una ficcién digital es todo
eso: descifrar los diferentes lenguajes y saber
usar los recursos manipulativos, pero también
entender la historia e ir mas all4, para inter-
pretar la propuesta semidtica de la obra en su
conjunto, comprendiéndola como un todo en el
que, como decia Borges, laforma es el contenido.
Nosotros creemos que la escuela puede cumplir
ese cometido.

Notas

1. Datos extraidos de La industria del videojuego en Espafia:
anuario 2019, publicado por la Asociacién Espaiola del
Videojuego 2020 [en linea], y del informe 2018 de la
Asociacién para la Investigacién de Medios de comunica-
ciéon AIMC Nii@s [en linea].

2. A posteriori realizamos también entrevistas en pareja,
pero no se han utilizado para esta investigacion.

3. El entorno de juego se define como “el conjunto de
componentes que configuran el espacio ficcional en el que
el interactor tiene la posibilidad de actuar y que definen
el mundo virtual del cibertexto” (Ramada Prieto 2017, p.
258).

4. Como mencionamos en el analisis de los lectores empi-
ricos, un 22% hace referencia a esta divagacién por la
dimensidén espacial, pero no la menciona como un recurso
utilizado para evocar la sensacién de estar extraviado o a
la deriva.
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