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Resumen Palabras clave:

Aprendizaje, fans, fandom, narrativas, transmedia.
Este articulo propone una revisién bibliografica en torno a la confor-
macién de los fans como fendmeno de observacién y reflexién desde
la educacién, enmarcado en una serie de transformaciones sociales,
econdmicas y culturales acentuadas por la presencia de tecnologias y
practicas de consumo. Ubicando algunos antecedentes y autores clave
en la materia, se sefiala cémo ciertos factores socioeconémicos, vincu-
lados a productos y estrategias de la industria cultural, han influido en
las formas de consumo y produccién de los fans, catalogadas por algu-
nos tedricos como iniciativas de participacién y formas de aprendizaje

auténomo propias de la era digital.
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Abstract Keywords:

This article proposes a bibliographic review about the formation of fans Learning, fans, fandom, narrative, transmedia.
as a phenomenon of observation and reflection from education, framed
in a series of social, economic and cultural transformations accentuated
by the presence of technologies and consumer practices. Locating some
background and key authors in the matter, it is pointed out how certain
socioeconomic factors, linked to products and strategies of the cultural
industry, have influenced the forms of consumption and production of
the fans proposed by some theorists as participation initiatives and forms

of autonomous learning typical of the digital age.

Resumo Palavras-chave:

Este artigo propde uma revisdo bibliografica sobre a conformacgdo de aprendizagem; fas; fandom; narrativas; transmidia.
torcedores como fendmeno de observacao e reflexdo a partir da edu-
cagdo, enquadrada em uma série de transformagdes sociais, econdmi-
cas e culturais, acentuadas pela presenca de tecnologias e préticas de
consumo. Localizando alguns antecedentes e autores-chave, destaca-se
como certos fatores socioecondmicos, ligados a produtos e estratégias da
industria cultural, influenciaram as formas de consumo e produgéo dos
torcedores, catalogados por alguns tedricos como iniciativas de partici-

pagao e formas autonomas de aprendizagem da era digital.
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Introduccion

Para la década de 1980, la diversificacion de las formas de espectaculoy
entretenimiento de ficcion coincidié con el fortalecimiento del mercado
y los medios masivos que, apoyados en las tecnologias digitales, confi-
guraron un sistema de comunicacion que acelerd la difusion masiva de
informacidn entre audiencias y usuarios (Pool, 1983). Este sistema de
convergencia medidtica favoreci6 a la industria cultural y permitié que
alrededor del mundo sus personajes de entretenimiento fuesen asimi-
lados como elementos centrales en el ocio de nifios y jovenes (Kinder,
1991; Suarez, 2015).

Dicho proceso impulsé el desarrollo de un publico que conformé fan-
doms, comunidades cuyas actividades giran en torno al gusto compar-
tido por contenidos para el entretenimiento denominados narrativas
de culto.? Como para los fans seguir este tipo de narrativas implica dis-
tintas actividades de ocio, su practica ha transformado los habitos de
consumo de los usuarios, animando a que algunos aficionados asuman
un papel participativo en la bisqueda de informacidn derivada de estos
contenidos (Jenkins, 1992, 2006 y 2009), practica que, en términos de la
teoria estética, se ha denominado produccién textual? (Fiske, 1992). Estos
habitos, que se han hecho masivos, inciden en otras dindmicas sociales
que estan siendo revisadas en el plano tedrico para determinar cémo el
cambio tecnoldgico es asumido por los usuarios mas jévenes.

En el campo educativo, algunos procesos del aprendizaje y la alfabetiza-
cién escolar asistida por los medios digitales coinciden con las practicas
sociales del fandom, incluso se ha propuesto su adopcién en la educacién
formal en el contexto anglosajén. Si bien propuestas relacionadas con
el consumo de medios de entretenimiento popular en el aula ya hacian
parte de algunos estudios de investigacion educativa desde antes del
ascenso mediatico digital, recientemente otros trabajos han fusionado
ambos intereses. Al ser el fandom un fenémeno relativamente reciente el
material existente es escaso y, por ende, para delinear algunos contornos
generales del estado de su estudio en el campo educativo fue necesa-
rio acoger una bibliografia que, en su mayoria, procede de disciplinas
diferentes a la educacion. Pese a este limitante, el presente recorrido
pretende evidenciar por qué el enfoque actual del fenémeno ha dado
mayor relevancia a los contextos informales de aprendizaje social y en
linea, partiendo de la urgencia de comprender las motivaciones de las
personas que crean estos espacios donde la pasién por el aprendizaje
es constante.

1 La expresion de culto en este caso refiere a obras de ficcidn literarias, visuales y
audiovisuales que tienen un grupo de personas que las siguen y admiran.

2 El concepto de productividad textual desde la semidtica hace referencia al proceso
de produccién de significados que configura la creacién de un texto a partir de otro.
En la teorfa estética, a partir de los estudios del semiblogo ruso Yuri Lotman, un
texto es cualquier objeto que se pueda “leer”, tritese de una obra de literatura, una
sefial de trénsito, la disposicién de edificios en una manzana o un estilo de ropa. Es
un conjunto coherente de signos que transmite algtin tipo de mensaje informativo.
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El fandom como fendmeno de estudio

Inicialmente, el estudio del fandom estuvo contenido dentro del discurso
que asimilaba la cultura de masas y su publico como banales e incultos,
determinando que la filiacion emotiva de los aficionados hacia ciertas
practicas, personajes o narrativas incluidas en articulos de consumo
constituia un sintoma de una patologia motivada por las dinamicas de
la sociedad capitalista (Jenson, 1992). En el extenso volumen de traba-
jos que tratan los contenidos de las narrativas de culto se hallan algunos
antecedentes del estudio del fandom. En estos analisis, que abordan el
efecto ideoldgico del entretenimiento,’ se ha examinado cémo los pro-
ductos culturales afectan la forma de sery sentir de los consumidores.

Actualmente, se ha encauzado el andlisis de estos efectos al didlogo entre
fans y agentes de la industria cultural, con el fin de determinar cémo
este didlogo ha incidido en la configuracién de los medios, la industria
cultural, los contenidos de culto y las comunidades de jévenes que los
siguen. Reconocer esta influencia ha llevado a que los estudios aborden
las caracteristicas especificas de la comunidad, lo que se ha hecho desde
los estudios culturales con aportes de la sociologia y la comunicacion.
Este es el caso de Race and Ethnicity in Fandom (Gatson y Reid, 2011),
en el que se presentan algunas intersecciones de los espacios sociales
en los que se producen las comunidades de fans de narrativas de culto,
para resaltar cdmo la cooptacién, el blanqueamiento y la hiperracializa-
cién de laindustria cultural estimulan la conformacién de comunidades
alternativas en torno a experiencias de etnia, clase y género. Tal dualidad
permite sefialar la complejidad del estudio del fenémeno: por un lado,
estan las implicaciones sociales y econdmicas del proceso de produccién
industrial de las narrativas de culto, y por el otro, las practicas en torno al
interés sobre estos contenidos en las que se encuentran algunos valores
que se interpretan como positivos para el desarrollo de las audiencias.

El estudio del fandom plantea un analisis descriptivo sobre cémo los con-
tenidos mediaticos se han constituido en estimulo para que identidades
minoritarias encuentren un espacio que promueve la recuperacion crea-
tiva de sus practicas y costumbres. Bajo esta disposicidn es posible ubicar
trabajos como el de Kuo Lan (2012), quien presenta las caracteristicas de
la animacién japonesa para comprender la relacién entre género, cuerpo,
feminidad y tecnologia desde la metafora del robot y el ciborg; el estu-
dio de Francisco Gallardo (2013), respecto al sentido dado a laidentidad

3 Este es el caso de Superman’s Foreign Policy: Popular Discourses of Ethics, Power and
Global Responsibility (Busser, 2008) en el cémic; Animation and “otherness™ the politics
of gender, racial, and ethnic identity in the world of Japanese anime (Yoshida, 2008)
en el anime; Monarchs, Monsters, and Multiculturalism: Disneys Menu for Global
Hierarchy (Artz, 2005) en el cine de animacién norteamericano; Supervillanos muy
reales: el uso politico del villano en la trilogia de “El caballero oscuro” de Christopher
Nolan (Rodriguez, 2016) en el cine de género; y Persuasive Games: The Expressive
Power of Videogames (Bogost, 2010) en los videojuegos.
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sexual, la especiey lazoofilia en el fandom furry;* el analisis de Montserrat
Salazar (2015), enfocado en presentar los aspectos favorables y desfavo-
rables para las mujeres que hacen parte del fandom, ello para destacar
el desarrollo de la produccién textual como una oportunidad para que
las minorias hagan presencia en los medios; el estudio de Charo Lacalle
y Cristina Pujol (2017), en el que se explora cdmo la relacion entre las
fans y los community managers configura la personalidad digital feme-
nina en foros y redes sociales; la investigacion de Lugo, Meldn y Castillo
(2017), sobre cdmo la representacidn e interpretacion del autismo y la
discapacidad en los medios es asumida por lacomunidad; y, finalmente,
eltrabajo de Marie Demers (2018), quien plantea laimportancia que tiene
el consumo de los contenidos de las narrativas de culto en el desarrollo
de la identidad sexual de los jévenes, destacando las posibilidades de
la produccidn textual creada y consumida por los fans.

Estos trabajos resaltan cémo el consumo de los contenidos de las narrati-
vas de culto estimula la autorreflexion y el empoderamiento social de los
fans; sin embargo, otros estudios han dado mayor atencién al complejo
universo simbdlico presente en los contenidos de cultoy en las practicas
culturales que se estimulan en el fandom. En esta tendencia se pueden
situar trabajos como los clasicos Anime from Akira to Princess Mononoke:
Experiencing Contemporary Japanese Animationy From Impressionism to
Anime, Japan as Fantasy and Fan Cult in the Mind of the West de Susan
J. Napier (2000, 2007), en los que la autora expone el valor literario de
los contenidos de culto audiovisuales, presentando cémo la estructura
narrativa del anime influye en diversas formas de subjetivaciény produc-
cién textual de los fans otaku® orientales. Para esta autora la significacion
queellosdan al cuerpoy ala produccion textual obedece al modo como
experimentan su aficién enmarcada en la tradicién cultural japonesa.
Este tipo de enfoque en la Gltima década ha dado apertura al estudio de
algunos fandoms occidentales enmarcado en presentar su construccion
social. Contribuciones de este corte se encuentran en el trabajo de Tania
Cobos (2010), sobre los otakus en Latinoamérica; la tesis de Luis Perillan
(2009), para los otakus en Chile; el trabajo de Ana Jorge y Catarina Navio
(2013), sobre los otakus en Portugal, y las investigaciones de Jorge Boga-
rin (2008, 2012) y Rosario Barba (2017), sobre los otakus en México, que
plantean la caracterizacidn del aficionado destacando el cruce entre la
cultura local y la oriental.

Actualmente, el estudio mas profundo y extenso sobre el fandom es
resultado del ingreso a la escena académica occidental de tedricos
japoneses, quienes brindan mayor comprensién sobre cémo la sinergia
entre el sistema de produccidn y consumo de los productos culturales
orientales enmarcados en las narrativas de culto del cdmic, la anima-

4 Comunidad de aficionados que desarrollan diferentes practicas de participacion
en torno a un interés compartido por ver o personificar animales y criaturas
antropomorficas.

5 Oraku es una palabra japonesa usada para describir a los aficionados que tienen un
interés o pasatiempo obsesivo.
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cidny la cultura popular oriental, junto a la difusion de las practicas de
consumo mediaticas que seiniciaron en la comunidad de fans, han con-
tribuido a estructurar otras formas de realidad a nivel global. Partiendo
de la caracterizacion de la diferencia cultural entre los fans en Oriente
y Occidente, Miyuki Hashimoto (2011) define rasgos comunes entre los
otakus de Austria y Japdn, remarcando el hecho de que el fetichismo
es una caracteristica comun que estimula la prolongacion del mundo
infantil en el que opera este fandom. Por su parte, el ya clasico Beautiful
Fighting Girl, de Tamaki Saito (2011), analiza por qué las caracteristicas
arquetipicas de las protagonistas de la animacidn japonesa represen-
tan una proyeccién falica para los fans masculinos retomando nociones
lacanianas. Segun el autor, esta representacion suple el deseo sexual
contenido por razones sociales, etarias y culturales, por lo que el logro
simbdlico y econdmico de estos contenidos se deberia a que el placer
voyerista es asequible para los fans a través del espectaculo violento,
fetichista y erético del anime de accidn.

De estos estudios es posible concluir que para los fans la ficcién cons-
tituye una forma de evasion y un espacio de identificacion en el que se
logra reconocimiento, en el que los contenidos pueden ir desde la insi-
nuacién infantil tierna o erdtica hasta la pornografia mas cruda. Esta
variedad constituye al fandom del anime y el manga como un ejemplo
de lacomplejidad que rodea a las narrativas de culto global, entendidas
como un destacado nicho de mercado que refleja una sociedad econémi-
camente activa en la que los contenidos narrativos son transformados y
fraccionados para promover, a través de la simpatia, el erotismo, el poder
y la violencia, la mercantilizacién del ocio. Apreciar el valor que estas
expresiones registran en el mercado desde los gustos de la comunidad
resalta también la funcionalidad de las practicas que se estructuran en
el fandom para la economia global, aspecto que gana protagonismo en
los trabajos sobre consumo de cultura populary economia (Kitabayashi,
2004; Huat y lwabuchi, 2008; Haghirian y Toussaint, 2011; Garcia, 2015)
en los que se expone la relevancia que ha tenido para la industria asia-
tica el articular los patrones de comportamiento del consumidor como
aficionado. Entendido como sistema de interrelaciones y trabajo colec-
tivo, la estructura del fendmeno depende en gran medida de los procesos
de innovacién que generalmente se inician en las comunidades de fans,
lo cual da pie al despliegue de formas novedosas de interaccidn que a
veces llegan al extremo.

El fandom en el contexto digital

En los estudios presentados hasta ahora, el advenimiento de los medios
y las relaciones sociales digitales, si bien son tomados en consideracion,
solo después del ascenso de la internet de banda ancha han demandado
un examen académico puntual en relacién directa con el fandom, debido
en gran parte a que los habitos de uso de medios que hacen los fans
estan siendo propuestos por la industria cultural emergente y adopta-
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dos por los demas usuarios de internet (Zhang, 2014). El interés en las
practicas del fandom como antecedente de la interaccién social en el
entorno digital ha generado trabajos de académicos y fans japoneses,
norteamericanos e ingleses que han editado extensos compilados te6-
ricos para presentar el pasado y presente de la comunidad fan, con el fin
deintroducir al publico en la complejidad de su universo. Este es el caso
de titulos como Fandom: Identities and Communities in a Mediated World
(Gray, Harrington y Sandvoss, 2007) y Fandom Unbound: Otaku Culture
in a Connected World (Ito, Okabe y Tsuji, 2012), que presentan elemen-
tos constitutivos de la comunidad como colectivo y sistema cooperativo
global que, apoyado en las redes sociales, estimula el desarrollo de inte-
reses diversos de manera individual.

En estos textos, los diferentes tipos de aficién son expuestos para anali-
zar como el gusto compartido, ademas de dar la posibilidad de asumir
unaidentidad diferente a la legada por la tradicidn, también estimula la
participacidn, creacién y adquisicion de conocimientos entre jévenes e
infantes al seguir la evolucién de un producto cultural, una marca o un
personaje de ficcion. Destacar estas caracteristicas del grupo a partir del
analisis de sus practicas en el plano digital ha conducido a que el fandom
sea asumido como un ejemplo de lo que Pierre Lévy (2007) define como
comunidad virtual, lo cual ha permitido desarrollar diferentes perspec-
tivas sobre sus usos y alcances en la conformacion de los lazos sociales
entre nifios y jovenes en el ciberespacio (Jenkins, 2009). Este proceso,
tratado en el trabajo de Yujia Zhang (2014), plantea cémo, pese a que en
el pasado reciente la capacidad de seleccionary procesar informacion
de los fans en internet superaba la capacidad de la gente promedio.
Actualmente, en Oriente, las generaciones jévenes han ido acogiendo
estas practicas sin ser miembros del fandom, demostrando que esta
brecha entre los fans y los demas usuarios de la web se estd haciendo
cada vez mas estrecha, lo que conlleva a que en el fandom se estimule
la transformacidn y creacién de nuevos cddigos especializados con el fin
de mantener la exclusividad en el uso de los medios.

En los inicios del fandom, la informacidn sobre los contenidos que
estimulaban la aficién hacia las narrativas de culto era escasay por lo
tanto se privilegiaba su posesion. Sin embargo, con el incremento en la
accesibilidad y la disolucidn de las fronteras fisicas en el medio digital,
junto a las variaciones en las practicas de consumo de informacion, las
disposiciones del medio web actualmente regulan varios de los compor-
tamientos dados en el fandom. Este proceso de cambio en el consumo
de informacion es tratado en el libro Otaku: Japan’s Database Animals
(Azuma, 2009), que reflexiona sobre la experiencia de consumo de medios
y contenidos del fandom digital otaku para exponer cdmo la fragmenta-
cién confusa de las narrativas de culto orientales estimula el desarrollo
de un nuevo orden de comunicacion y control definido por el autor como
una estructura de “doble capa”. Azuma plantea que la disposicion de los
contenidos consumidosy generados en web por los fans es resultado de
que en lacomunidad se ha estimulado un proceso de desestructuracién
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de la informacidn, lo que permite que esta sea mas consultada y difun-
dida por usuarios en internet. Para el autor, este proceso estimula un
modo diferente de recepcién cultural que designa como animalizacion
(Azuma, 2009), concepto que sugiere que, en los fans, el deseo impulsivo
de informarse es instintivo.

Apreciar la relacion entre los procesos de productividad de los fans, las
practicas sociales, el uso de medios digitales, el consumoy reproduccién
de informacién en la web ha llevado a fijar algunas categorias para su
estudio que, si bien son fundamentales para la comprensién del fené-
meno, han conducido a que se reduzca la precision sobre los alcances
que estas practicas tienen en el grupo social donde se originan. En torno
a esta inquietud, han surgido trabajos criticos que buscan proponer un
analisis que reconsidere el uso de categorias ya clasicas para explicar
el fenémeno como subcultura (Alvarez, 2016, 2017) y productividad
(Fiske, 1992).

Hills (2002) ofrece en los primeros capitulos de su obra Fan Cultures un
completo acercamiento a la problematica presente en la construccion
tedrica del tema fandom, sefialando cdmo los campos que se entrecruzan
en su estudio complejizan su comprensidn, ya que al ser “un objeto de
estudio ‘versatil’implica la constante confrontacién de posiciones tedri-
cas” (Hills, 2002, p. 7). Ante la preocupacién de que el determinismo tec-
noldgico sea la norma en los aportes tedricos hechos sobre los estudios
de fans inmersos en procesos de cambio mediatico, en su articulo “Fis-
ke’s ‘textual productivity’ and digital fandom: Web 2.0 democratization
versus fan distinction?”, Hills (2013) cuestiona la efectividad del uso de
algunas clasificacionesy categorias que enmarcan reconocidos estudios
sobre el fandom. La preocupacion del autor se enfoca en las categorias
de clasificacidn de la produccidn textual propuestas por Fiske (1992),
puesto que para Hills (2013) estas deberian ser tomadas como sistemas
versatiles y no como condiciones fijas.

En el caso del estudio de la productividad, los hallazgos resultantes
hacen parecer a todos los aficionados como individuos criticos y pro-
ductivos, cuando en realidad estas y otras particularidades del grupo
corresponden a mecanismos especificos estimulados por condiciones
individuales y contextos determinados. Pese a ser sefialado por Hills
como uno de los gestores de la estandarizacidn en el estudio del fené-
meno, el trabajo del norteamericano Henry Jenkins (2006) ha logrado
destacar bajo el concepto de la cultura participativa las experiencias del
fandom en el proceso de convergencia mediatica. Reconocido como el
tedrico mas representativo dentro del estudio del fandom, el trabajo de
Jenkins (2006) ha ampliado las posibilidades de interpretacion acadé-
mica mas alld de los estudios sobre contenidos, ideologia y audiencias,
ya que al enfocarse en la conceptualizacion de las practicas propias de
la comunidad ha planteado cémo la produccién de sentido en mediosy
redes de conocimiento surge en entornos analogos y digitales, cuando
quienes gestan estos procesos son los aficionados.
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Pese a las criticas sobre el desconocimiento de metodologias de recolec-
cién de datos (Berkowitz, 2012), el trabajo de este autor es reconocido
como el mas influyente en la investigacion sobre fans en Latinoamérica
y Espafia. Ademas de la autogestion y difusion que Jenkins ha dado a su
carrera como académico, posiblemente el acceso abierto de su trabajo lo
ha convertido en el inico autor de los estudios de fans angloamericanos
traducido al espafiol, primero en 2009 con Fans, blogueros y videojuegos
y posteriormente, en 2012, con el que es considerado la base de los estu-
dios culturales sobre fans: Piratas de textos, fans, cultura participativa y
television (1992). En este trabajo la expresion “textual poacher” es una
interpretacion que hace el autor del juego de palabras “poaching rea-
ding”, término acufiado por Michel de Certau para referirse a la forma
como los lectores de literatura se apropian de ciertos elementos agra-
dables o placenteros. Retomar esta equivalencia le permite a Jenkins
(1992) destacar que los fans han estructurado sistemas que ayudan a
aprovechar los recursos disponibles para “cazar” los textos culturales y
posteriormente obtener ventaja de lo alcanzado, ignorando la aproba-
cion previa de laindustria que los produce e incluso usando sus métodos
de produccion. Esta analogia de la caza atribuida al fenémeno fandom
resulta conveniente para comprender cdmo, en el ejercicio de “cazar tex-
tos”, los fans de ficcidon que reproducen contenido y hacen produccion
textual pueden ser interpretados como una élite educacional, puesto
que para apropiarse del contenido de las narrativas de ficcién deben
comprender el proceso de adquisicion de determinadas habilidades y
saberes para este fin (Jenkins, 2001).

Hasta aqui he presentado trabajos en los que el estudio del fandom se
conecta con otras ramas del conocimiento que enriquecen su analisis,
facilitando la comprensién del sentido dado al contenido, a la identi-
dad y a la comunidad, en el que las expresiones y experiencias de los
aficionados ejemplifican cémo su participacion en el plano offline se
integra a las dindmicas digitales a través de la difusidn de la produccién
textual cuya complejidad integra diferentes problemas y realidades. A
continuacién, veremos el nivel de impacto del fenémeno en el terreno
educativoy el tratamiento que se ha dado del mismo en investigaciones
de corte pedagdgico.

El fendmeno del fandomyy su potencial
educativo

Las fuentes documentales y digitales que se presentan a continuacion
argumentan cémo las practicas y experiencias de consumo de medios
y productos culturales, junto a las formas de produccién textual del
fandom, se implementan en el campo educativo. Estas investigaciones
fueron seleccionadas al considerarse que sus aportes contribuyen al tra-
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bajo de investigacion en el que se inscribe este texto,® cuya revision de
la literatura se enmarcé en seleccionar articulos publicados durante los
ultimos quince afios, teniendo en cuenta que hacia 2003 se masifico el
acceso a internet en América y Europa (Barrantes, Jordan y Rojas, 2013)
y, por ende, aumentd elinterés académico en la faceta digital del fandom.

A partir de la revision fue posible reconocer dos tendencias vinculadas a
las practicas del fandomy su introduccién en la educacién instituciona-
lizada. En la primera se describen trabajos que proponen experiencias
de aula en las que productos culturales como el cémic y el cine de ani-
macién podrian funcionar como herramientas didacticas. En este sen-
tido, entendiendo que el consumo de cultura popular requiere que los
estudiantes adquieran multiples formas de alfabetizacion, los estudios
de Douglas Fishery Nancy Frey (2004) proponen emplear géneros litera-
rios y audiovisuales alternativos como el comicy la animacién japonesa,
con el objetivo de promover la lectura, escritura y creacion de historias
ilustradas en grupos pluriétnicos de primaria y secundaria. Si bien en su
estudio los autores sefialan que el uso de comic en general posee des-
tacadas ventajas didacticas, en la practica el uso del material japonés
fue evitado a causa de su contenido sexual y violento. Esto determind
que se acogieran otras alternativas para el estudio empleando autores
de comic cldsicos norteamericanos, con cuyos trabajos se permitio a
los docentes instruir a los estudiantes sobre el oficio y la mecanica de
la escritura, situacién que facilité que los estudiantes se convirtieran en
conocedoresy criticos de la informacién mediatica (Fishery Frey, 2004).

Otras experiencias educativas enfocadas en el uso escolar de la novela
grafica, propuestas por Gretchen Schwarz (2006), resaltan la contribu-
cién del uso del cdmic en el aula al permitir suplir la exigencia de una
educacion que otorgue herramientas a los estudiantes que, ademas de
instruirlos en conocimientos académicos, les permitan evaluar la infor-
macion de medios anélogos y digitales con el fin de fomentar el desarrollo
del sentido critico. En esta misma linea, Rob Simon (2012) propone un
programa de educacion artistica desde la ensefianza del cdmic encami-
nado en exteriorizar aspectos emotivos a través del desarrollo grafico
y creativo de los estudiantes. Para el autor, la elaboracion de historias
graficas facilita conectar la realidad personal del estudiante al apoyar el
desarrollo de experiencias autobiograficas que permiten que los docen-
tes conozcan los gustos, pasiones y emociones de sus estudiantes, a la
vez que se promueven otras formas de alfabetizacion visual estimulando
aprendizajes y mejorando la relacién entre docente y estudiante.

En los estudios mencionados, asi como en los compilados Building Lite-
racy Connections with Graphic Novels (Carter, 2007) y Teaching Comics
Through Multiple Lenses: Critical Perspectives (Hills, 2017), se coincide en
exponer como el uso del comic puede brindar oportunidades de apren-

6 Proyecto de investigacién sobre fans y aprendizaje adscrito al Doctorado
Interinstitucional en Educacién, sede Universidad Distrital Francisco José de

Caldas en Bogotd (Colombia).
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dizaje efectivo en una gran variedad de temas, al conectar las experien-
ciasdel aula con la realidad social y el mundo del trabajo en beneficio de
diversas poblaciones de estudiantes. No obstante, en la tesis doctoral de
Hilda Krinsky (2012), esta vision sobre el uso del cdmic como herramienta
didactica es reconsiderada. En este estudio, aplicado a estudiantes de
secundaria durante las clases de idiomas, su autora sefiala cémo un con-
siderable numero de estudiantes no obtuvo un conocimiento profundo
sobre la construccidn y lectura de este tipo de texto, lo que en algunos
casos gener6 frustracion tanto para los estudiantes, que no entendian
algunos cddigos visuales, como para los maestros, quienes selecciona-
ron el material segln sus conocimientos previos reduciendo las opcio-
nes a temas biograficos, politicos e histdricos. Por otro lado, respecto a
laintencién de desarrollar la lectoescritura a través del uso del comic en
elaula, los resultados de Krinsky (2012) expusieron las diferencias entre
este material y el libro de texto literario y argumental, lo que demostrd
que para abordar el comic es necesario recurrir a estrategias de ense-
fianza que permitan impartir un determinado conjunto de habilidadesy
conocimientos que den comprension sobre su disefio, estructura narra-
tiva, grafica y uso de cddigos visuales y escritos.

Krinsky (2012) presenta la importancia de vincular propuestas innova-
doras en el aula con herramientas y medios tradicionales. Sin embargo,
como el estudio de estos materiales continda siendo parte de la nove-
dad mediatica y el consumo cultural popular, aiin la integracién de los
mismos a la educacién formal plantea desafios significativos para la
escuela. En este sentido, al ser propuesto el cdmic como un antecedente
del hipertexto (Purves, citado por Botzakis, Savitzy Low, 2017), sus carac-
teristicas multimodales conducen a que su uso sea valorado como una
herramienta apropiada para promover el aprendizaje de otras formas de
alfabetizacidn en el aula, necesarias para hacer frente al proceso de cam-
bio tecnoldgico (Botzakis, Savitzy Low, 2017). Reconocer esta compleji-
dad determina que sea necesario mantener la practica de lectura fuera
de la zona de confort que brinda el cémic para estimular otros desarro-
llos también basicos en la formacidn de los estudiantes (Krinsky, 2012).

Por su parte, en la segunda tendencia, el estudio del fandom surge de
forma directa y nuevamente la lectura y desarrollo del comic y otros
productos culturales son propuestos como herramientas didacticas para
estimular en los estudiantes el interés por adquirir conocimientos que
les permitan desarrollar historias graficas o literarias de su autoria (Bot-
zakis, Savitz y Low, 2017). Si bien ambas tendencias parecen similares,
los estudios presentados a continuacién se enfocan en cémo el maes-
tro puede formular estrategias didacticas apropiandose de practicas de
produccién textual del fandom (especialmente el fanfiction y el fanart).

Uno de los principales problemas de estimular la practica de este tipo de
produccidn textual en el aula se presenta al concebir su uso como una
forma de violacidn de los derechos de autor (Burns y Webber, 2009), lo
que ha llevado a que las propuestas que sugieren su implementacion
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generalmente estén acompafiadas de recomendaciones y recursos
didacticos de acceso libre. El fanfiction y el fanart han permanecido en
el fandom antes y después del ascenso de la internet, implicando prac-
ticas de alfabetizacion mediatica que van mas alla del uso comun de la
herramienta tecnoldgica, lo que ha generado que sus posibilidades sean
reconocidas por algunos autores quienes proponen su uso didactico
como una oportunidad de cambio para la educacién y el aprendizaje
formal (Berkowitz, 2012; Jenkins, 2001). Esta idea se apoya en resaltar
cémo la carga emotiva implicada en el desarrollo de estas actividades
de creacion de contenido fuera del aula podria ser trasladada alli con
el uso del fanfiction y fanart dentro de la institucion escolar, ya que sus
dindamicas de creacién de contenido podrian solventar la necesidad de
que nifios y jovenes exploren criticamente los textos de la cultura popular.

En el trabajo de Rebecca W. Black (2005), por ejemplo, se estudian las
practicas de revision, ensefianza y aprendizaje entre pares respaldadas
por redes sociales de fans inscritos en linea que, ademds de apoyar la
adquisicion de habilidades digitales, promueven el aprendizaje social
e inmersivo de la lengua inglesa. Estas caracteristicas sociales también
son valoradas en la propuesta de Noemi Lugo (2010), quien sustenta que
para estimular la produccién de conocimiento literario e histérico en las
generaciones jévenes es adecuado incorporar el fanarty fanfiction en las
actividades de aula, con el fin de promover el desarrollo de propuestas
intertextuales en la escuela que estimulen la participacidn. Esta reflexion
en torno al estudio del lenguaje y la literatura coincide con el trabajo de
Anastasio Garcia (2016) en el que se reconoce el aporte estético y lidico
que el fanfiction podria brindar a la educacién literaria, puesto que esta
practica estimula que los lectores generen actividades de escritura crea-
tiva de manera espontanea y compartida.

Asimismo, el trabajo de Marjorie Cohee (2009) toma también en conside-
racion el papel de la comunidad fandom en linea; no obstante, enfoca su
investigacion en la presentacion de las caracteristicas de los creadores
de fanart. La autora exalta las posibilidades graficas, plasticas, estéticas
y sociales que puede brindar esta forma de arte en la educacion artistica
escolar, ya que, ademas de ofrecer alternativas de identificacién y reco-
nocimiento social para los adolescentes, la ejecucion del mismo genera
un sentimiento de éxito, satisfaccion y aprobacién en los aficionados.
Estos elementos en la produccion de fanart son igualmente examinados
en el trabajo de Jutta Zaremba (2015), en el que se presentan las caracte-
risticas de produccidn de esta practica en relacion con los ambientes de
autoaprendizaje web que se creany promueven en las comunidades de
fans. Zaremba (2015) expone como estas dinamicas brindan un espacio
para el desarrollo de habilidades artisticas en el que el nivel de experticia
que se observa en el contenido que circula en redes en un alto porcen-
taje es adquirido por los aficionados de forma auténoma. Esta situacion
plantea la necesidad de reconsiderar si duplicar este tipo de actividades
en el aula es suficiente para alcanzar estos logros, pues para Zaremba
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(2015) el valor pedagbgico de estos procesos se encuentra en la estética
que poseen la cultura mediatica y las estructuras de comunicacién que
articula el fandom.

En estos trabajos, asi como en la tesis doctoral de Mandy Stewart (2017),
la participacidn de los jévenes en discusiones en linea, sea a través de
opiniones o realizando fanfiction y fanart, es valorada como una acti-
vidad estimulante en la que la adquisicidén de habilidades, saberes y
valores da cuenta de interacciones que surgen a partir del gusto com-
partido sobre un contenido particular. Esta vision positiva del fandom
en la que se rescatan este tipo de actividades como adecuadas para la
formacién de futuros ciudadanos, bajo la idea de que estas practicas
parecen satisfacer las necesidades educativas de la sociedad actual y
futura, resulta bastante preocupante para Berkowitz (2012), quien ana-
liza el discurso que se maneja en los medios masivos sobre esta prac-
tica de produccidn textual para presentar cémo este discurso afecta la
apreciacion y el estudio del fenémeno en la investigacién académica.
Este andlisis le permite cuestionar si continuar estas practicas defiende
la directriz actual en investigacién educativa que parece dar autoridad
sobre el futuro de la educacidn a los agentes de medios a través de la
promocidn en la escuela de este tipo de proyectos con la excusa del
logro de autonomia en los estudiantes, que surge atada a los productos
de consumo y marcas a las que pertenecen los contenidos que los fans
tratan de emular (Berkowitz, 2012).

Aunque en los estudios propuestos hasta ahora se presentan algunas
evidencias sobre cdmo para los fans las practicas de participacion del
fandom podrian producir el aprendizaje de contenidos de diversas
asignaturas, a la vez que estimulan el desarrollo de otras competencias
relacionadas con la identidad, la estética, los valores y el pensamiento
critico (Lugo, 2010), por ahora la reflexion sobre las posibilidades que
las practicas de esta comunidad pueden ofrecer a la educacidn conti-
nua se enmarca en la basqueda de un punto en el que la convergencia
de mediosy la cultura participativa trascienda el mercado de consumo.
Este interés se manifiesta en el trabajo de Paul Gee (2003) en lo que este
autor ha denominado como “espacios de afinidad”, concepto que plan-
tea, desde la investigacion de comunidades de jévenes videojugadores,
reflexionar sobre la cultura participativa en el fandom alrededor de la
adquisicion de saberes, conocimientos cientificos y habilidades sociales
necesarias en el medio. Esta idea parte de reconocer la forma en que se
estimula el aprendizaje cuando las personas se organizan en el mundo
realy através de internet para aprender algo conectado con un propésito,
que al ser parte de un interés compartido genera empatia que alimenta
y mantiene la cohesion, el dinamismo y la retroalimentacién entre indi-
viduos (Gee y Hayes, 2010).

Latesis de Jayne Lammers (2011), pionera en el estudio social del fandom
de videojuegos en linea femeninos, plantea un cambio en el estudio del
fandom enmarcado en las necesidades del campo educativo, puesto que
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si bien ha habido trabajos enfocados en comprender cémo se pueden
articular los videojuegos en el aula (Kafal, Franke, Ching y Shih, 1998),
proponiendo métodos para motivar que las jovenes incursionen en las
ciencias de la computacidn (Kelleher, 2006) o incluso buscando promo-
ver la cultura participativa al generar proyectos de programacion de
videojuegos en la escuela (Peppler y Kafai, 2007), los estudios ligados a
la alfabetizacion digital y al aprendizaje en entornos informalesy en linea
son escasos. Por ello, el analisis que presenta Lammers (2011) a partir de
la observacién de las experiencias de un grupo de fans femeninas que
comparte un foro en linea enfoca la reflexion en otros elementos que
han sido poco destacados por ser de caracter técnico. En este estudio
etnografico, Lammers (2011) busca presentar cémo operan los principios
y componentes de la programacion de la interfaz grafica, el sistemayy la
narrativa del juego en relacién con las perspectivasy practicas individua-
les de escritura de las aficionadas, con el fin de evidenciar la dindmica
de empatia que surge en estos espacios virtuales y planteando cémo la
estructura caracteristica de este sistema acentua el deseo de colabora-
cidn, escritura y participacion entre las fans.

Consideraciones finales

Hasta aqui he tratado de evidenciar el desarrollo y evolucién del estudio
del fandom revelando algunas propuestas que fueron efectivas durante
el primer acercamiento al fenémenoy la forma en que han empezado a
ser replanteadas en diferentes investigaciones académicas, ello a la luz
de la necesidad de pensar un sistema educativo acorde con las actuales
exigencias sociales y politicas de participacién (McLaren, 1993; Giroux,
2012; Robinsony Aronica, 2015) donde se amplieny convoquen perspec-
tivas diferentes a las planteadas desde la escuela. Como estos estudios
generalmente estan enfocados en propuestas que sustentan el uso de
las actividades del fandom en el &mbito formal, esta situacién expone un
vacio en el estudio de las practicas de adquisicién de conocimiento de la
comunidad en el contexto base, por lo tanto se hace necesario exponer
este aspecto teniendo en cuenta que ha sido manifiesta la preocupacién
sobre si promover estas practicas en la escuela es consecuente con el
objetivo de impulsar una educacién critica, autbnoma y democratica
(Giroux, 2012).

Proponer un estudio de aprendizaje en el fandom de narrativas de culto
podria contribuir a acercar el ambiente de aprendizaje escolar a esce-
narios educativos informales, puesto que el fandom como espacio ideal
para el aprendizaje situado (Gee y Hayes, 2010) en sus practicas podria
conciliar algunas posturas en torno a las discusiones sobre si el cambio
tecnomediatico legitima o no los actuales procesos de investigacion y
desarrollo educativos, que en algunos casos parecen seguir orientados a
presentar la integracion de las tecnologias informaticas como adecuada
para la transformacion de la ensefianza en ambitos formales.
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