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Resumen: apostar por un formato sonoro ha sido un cuestionamienlo constante
en medio de diversas plataformas y técnicas audiovisuales que privilegian lo
visual. Labatalla de las ciencias es un proyecto de filosofia y comunicacion de

la ciencia que, ademds de construirse como un espacio de confrontacion entre
discursos sobre cienciasy otras formas de conocimiento, echa mano de recursos
narrativos y técnicos para insertarse en el gusto de las audiencias juveniles.

El presente abordaje es una revision descriptiva y general sobre su proceso de
produccion, que da cuenta de la inspiracion filosdficay su proyeccion bajo las
logicas del entrelenimiento del mundo de los superhéroes, lambién explora, en
cada una de sus fases, aquellos elementos que entran en relacion teorica, técnica
y prdclica para modelar el sentido narrativo y que ademds permiten analizar la
produccion lanlo en forma como en conlenido.

Palabras clave: radiocomic, web sonora, filosofia de la ciencia, pseudociencias.

Abstract: Belling on a sound formal has been a conslant questioning in the
midst of various platforms and audiovisual techniques that privilege the visual.
La batalla de las ciencias (The battle of the sciences) is a project of philosophy
of science and science communicalion that, in addition lo being constructed

as a space of confrontation between discourses on science and other forms of
knowledge, uses narrative and technical resources lo be inserted in the laste
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of young audiences. This article presents a general review of the projects
production process, which accounts for the philosophical inspiration and its
projection under the logics of entertainment and superheroes narratives. This
document also explores those theorelical, technical and practical elements that
linkage to model the narrative and allows us to analyze the production both in
Jorm and in content.

Keywords: Radiocomic, audioseries, philosophy of science, pseudosciences.

El terreno de las artes audiovisuales sigue ofreciendo multiples alter-
nativas para la construccién y presentaciéon de historias. Los recursos
tecnolégicos disponibles abren un interesante abanico para el desarro-
llo de narrativas multimediales e hipertextuales que privilegian la crea-
cion de relatos interactivos en los que el espectador pasivo se trasforma
en usuario activo.

La comunicacién publica de la ciencia encuentra en la complejidad
y el atractivo de estos relatos un espacio para la reflexiéon publica. La
apuesta por la creacidon y el analisis de formas simbolicas, que al mismo
tiempo apelen a las l6gicas del entretenimiento y la socializacion del
conocimiento cientifico, es un ejercicio cada vez més frecuente.

Diversas son las fuentes de inspiracion cientifica para crear historias,
pero ¢qué sucede con la inspiracion filosofica que la antecede, su esen-
cia, sentido y razonamiento? La batalla de las ciencias es un proyecto
de comunicacién de la ciencia para nifios y niflas cuyas referencias
apuntan directamente hacia el debate entre los campos cientificos so-
bre las tensiones que hay entre las ciencias y los diversos tipos de
conocimiento. Ese fue el motivo para la realizacién y el ordenamiento
de un universo sugerente y reflexivo, habitado por un grupo de enti-
dades fantasticas superpoderosas que representan a las ciencias de
nuestro planeta.

Tan sorprendente es el mundo de los superhéroes como su conexion
con el mundo de la ciencia. Dentro de la cultura popular existe una
larga tradicion de relatos fantasticos que han recurrido a atractivas
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teorias, hipotesis y formulas de mujeres y hombres dedicados a la
ciencia, ya que su forma de mirar y entender lo que nos rodea tiene un
valor especial para los géneros de ficcion.

El universo de La batalla de las ciencias aborda las siguientes
preguntas: {por qué existe conflicto entre los campos cientificos?
¢Qué es una ciencia? ¢Qué no lo es? ¢Qué sentido tiene una batalla entre
las ciencias? Para responderlas, recurrimos a corporizar, hacer de las
ciencias y las “no ciencias”™ metaforas animadas. Criaturas a las que
dotamos de habilidades y superpoderes relacionados con la ciencia o
el conocimiento al que representan, por esa razén los nombramos seres
epistemorfos y construimos un universo llamado Scentus Omorfia para
que lo habitaran. Utilizamos la etimologia griega para construir este
nombre. Episteme (¢mothun epistémeé), conocimiento exacto, conjunto
de ideas que determinan el saber intelectual de una era, y morfo (popdo
y —popdog—morphos) significa forma. Con forma de conocimiento.

Asi como es importante socializar los resultados cientificos, los
desarrollos tecnoldgicos y las innovaciones, dar personalidad a las cien-
cias y diversas formas de conocimiento que interactian en ese entra-
mado social se convierte en nuestro mejor pretexto para contar las
actividades cientificas desde lo cotidiano; crear personajes hechos de
ciencias que cada vez se parezcan mas a los hombres y las mujeres
que las practican, con todos sus altibajos.

Con la intencién de contribuir a una visién mas sintonizada de la
ciencia, consideramos que, a la par de valiosos ejercicios informativos
y de comunicacidn cientifica, vale la pena aventurarse a la apuesta por
una cultura cientifica, por lo menos en lo que respecta a una reflexion
critica primaria, que nos permita profundizar sobre la naturaleza de la
propia ciencia, su historia y articulacioén con la trama social (Cereijido,
2014, p.122).

1. Dentro de la serie se materializan otros saberes, como las tecnologias e ideas y conceptos abstrac-
tos como el método cientifico, el conocimiento o la ignorancia.
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Este capitulo aborda imbricadamente el proceso de traduccién-pro-
duccion-promocién del proyecto La batalla de las ciencias (LBDLC),
una serie sonora interactiva de comunicacién de filosofia de la ciencia
para nifos, cuya idea original proviene de la Maestria en Comunica-
cion de la Ciencia y la Cultura que ofrece el Instituto Tecnoldgico y de
Estudios Superiores de Occidente (ITESO).

ESTADO DEL ARTE

iSorprendente joven V'UO! Descubri que la masa
imaginativa de los niitos de la tierra es el combustible
que nos permile viajar por lodo el multiverso...

ADDIEGO Y GARCIA, La batalla de las ciencias (2018)

La investigacion documental, que forma parte del argumento a la
hora de ejecutar un proyecto, es un refuerzo académico integral en su
intento por explicar la situacidon del tema en cuestion; en nuestro caso
se trata de una aproximacion hacia aquellos proyectos de comunica-
cion publica de la ciencia que han empleado la narrativa de superhé-
roes en formato de cémic o historieta a través de diversos medios y
plataformas.

Este apartado desglosa una serie de proyectos en distintos soportes
mediaticos, formatos y géneros, y establece un mapa de las piezas y
los productos de comunicacién puablica de la ciencia ficilmente reco-
nocible para el lector. La exposicién extiende un abanico de referen-
tes nacionales y extranjeros que han trabajado la comunicaciéon del
conocimiento cientifico a partir de distintas estructuras narrativas.
Damos cuenta de las légicas de produccién-circulacién y de como
LBDLC guarda ciertas semejanzas con estos proyectos.

e Superhero Science: If superpowers were real, de Joy Lin (2014). Son
una serie de capsulas de animacién digital e ilustraciones tradicio-

302/ COMUNICAR CIENCIA EN MEXICO. PRACTICAS Y ESCENARIOS



nales en las que se explica como funcionarian los superpoderes en
la vida real a través de lecciones de fisica y quimica. Los contenidos
se trasmiten en el canal oficial de Youtube; su estilo y estética se
inspiran en el comic clasico estadounidense de las décadas de los
cuarenta y cincuenta del siglo XX.

e Super Science Friends, creada por Brett Jubinville y XULM (2014)
para el estudio Tinman Creative. Serie web de animaci6én prota-
gonizada por cinco de los grandes cientificos de la historia: Nikola
Tesla, Charles Darwin, Tapputi, Sigmund Freud, Marie Curie y Albert
Einstein, quienes luchan contra poderosos villanos que amenazan
la seguridad de la Tierra. Se trata de una serie de divulgacién cien-
tifica con humor negro y simple que ha utilizado las plataformas
Vimeo para trasmision y Kickstarter para financiamiento. Las web
series son un formato atractivo de facil accesibilidad y bajo costo;
una opcioén alternativa de logica trasmediatica, diversificacion de
audiencias y tematicas (Hernandez & Morales, 2012, p.142).

e Scientific League of Superheroes, de la Universidad del Sur de
Florida y la National Science Foundation (2011). Capsulas audio-
visuales sobre la lucha entre héroes y villanos para demostrar las
diferencias entre ficciéon y el dato cientifico. Los personajes son
caracterizados por estudiantes de doctorado y es también un pro-
grama de alfabetizacién de forma presencial en las primarias, una
red de entrenamiento de superhéroes en la que los nifios de entre
cinco y 13 afios pueden vincular su aprendizaje escolar con proyectos
personales de ciencia.

e Proyecto G, distribuido por en canal Encuentro y realizado por
Diego Golombek (2008), también se encuentra en la plataforma
Youtube, en el que se aborda como todos los aspectos de nuestra
vida pueden ser explicados con ciencia. Actualmente se han produ-
cido seis temporadas y un especial de cuatro episodios con una
duracion de 28 minutos cada uno, con excepcidn de los especiales,
que duran mas de 40 minutos.

LA BATALLA DE LAS CIENCIAS: ESPACIOS DE COMBATE DONDE COMUNICAR LA CIENCIA ES COMUNICAR SU FILOSOF{A /303



Entre sus episodios destaca “Super héroes cotidianos”, que se cons-
truyen a partir de disfunciones, mutaciones o habilidades del cuerpo
como el Oido absoluto, el Tetracromatismo o la Hipergeusia tetra-
cromaética, Supercatador y Ecolocalizador, personajes encargados
de explicar los mecanismos detras de estas variaciones.

En el episodio “Grandes peleas de la ciencia” ocurren enfrentamien-
tos entre cientificos canénicos como Nikola Tesla contra Thomas
Edison o Isaac Newton contra Gottfried Leibniz. Estas entregas
visibilizan las disputas que se dan en el campo cientifico por el
reconocimiento y la legitimacion, lo que las convierte en narraciones
significativas para aprender, pensar y reflexionar sobre el quehacer
cientifico.

e Dara O Brian's Science Club, creado por Dara O Brian para la BBC2
de Reino Unido (2012), son unas capsulas de alrededor de cuatro
minutos que conjugan animacion, entrevistas y experimentos; las
primeras suelen mezclar diversas técnicas como el live action, stop
motion y la animacién tradicional, piezas que se alejan del dato
cientifico y se adentran en una exploracién histérico-filosofica de
distintas disciplinas cientificas.

e Laradionovela se mantiene como uno de los géneros mas valiosos
de la radio, al poner en la mesa una gran cantidad de temas de im-
portancia social y despertar la imaginacion del escucha. El sindrome
de Néstor (Gémez, Fandifio & Sandoval, 2018) cuenta la historia de
una célula cancerosa que habita el cuerpo de un hombre del mismo
nombre. La célula repentinamente adquiere conciencia de su exis-
tencia y decide emprender la tarea de dominar el mundo. Se trata
de un proyecto universitario que traduce el conocimiento cientifico
para crear un universo de supervillanos con las implicaciones y
dificultades de la empresa.

¢ Ademas de sus propias publicaciones, la participacién de la astro-
noma y divulgadora cientifica mexicana Julieta Fierro como agente
mentora en Sofia Luna, agente especial (Cristerna & Arias, 2015), es
un referente necesario por su propuesta formal de comic televisivo.
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Esta historia se sittia en una ciudad ficticia, Villa Rugosa, un lugar en
la Tierra donde el villano Otto Van Carpio hace de las suyas. Cuando
hay que recurrir a la ciencia, aparecen animaciones con un estilo
visual muy peculiar, que es cuando se presentan los experimentos
que Sofia, la heroina, empleara para cumplir cada mision.

e El comic, en soporte digital, tiene como particularidad su dis-
ponibilidad y facil acceso; en la red se pueden encontrar cémics
animados y, en el intento por preservar el estilo original a través de
las nuevas plataformas, existen también aquellos digitales en 3D; el
ejemplo mas claro es la app Protanopia (Bergs, 2017), que mezcla
elementos sensibles al movimiento en dos y tres dimensiones. Mas
que por su tematica, se hace referencia a este ejemplo por su forma
y disefio innovador.

La serie de historietas de ciencia ficcién de Los supersabios, de
German Butze (Gutiérrez, 2016), producidas entre 1936 y 1968, narra
las aventuras de tres jovenes amigos: Paco, Pepe y Panza; los dos
primeros son cientificos que se enfrentan al temible cientifico loco
(estereotipo colocado) Solomillo y a Don Seve, abuelo del tercer
protagonista. La historieta fue adaptada al cine en 1978.

* Las cronicas del Dr. Manuel Buhardilla Mannyatico, realizado en
conjunto por HV PROART (2015), el Consejo Nacional de Ciencia y
Tecnologia (Conacyt) y Hada Verde Produccion, son una serie de
capsulas radiofénicas ilustradas, un radiocomic dentro del género
del radiodrama, tal como se autodenomina en la pagina oficial de
este proyecto sonoro que fomenta la curiosidad por la ciencia
mediante el entretenimiento; aborda temas de diversas areas de la
ciencia y busca que el radioescucha identifique la importancia de
esta en la vida cotidiana, en particular la mexicana.

e Entre el universo de web comics dedicados a la ciencia, destaca
el proyecto espafiol llamado Pelopanton (Resines, s / ), un espacio
dedicado a la ciencia y la ilustraciéon con materiales educativos de
diversos temas enfocados en la biologia y cultura ambiental. Llama la
atencion la seccion Planet Defenders, en donde se rinde un colorido
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homenaje a los cientificos Jacques-Yves Cousteau, Rachel Carson,
Fernando Pereira, Petra Kelly, Barry Commoner, Wangari Maathai,
Vandana Shiva, Henry David Thoreau, Chico Mendes, Dian
Fossey, Carl Sagan, Elinor Ostrom, Satish Kumar, Inés Maria Mendoza,
Ignacio Chapela, Clair Cameron Patterson, Severn Culis Suzukir y
Félix Rodriguez de la Fuente. Pelopantén es una plataforma para el
conocimiento cientifico desde diversos soportes.

e Coleccion cientificos, creado por Jordi Bayarri (2017), comenzd
como un proyecto financiado colectivamente mediante crowdfuning
en la plataforma Lanzanos. Presenta los contenidos en forma de
vifietas y relatos ilustrados que trasladan al lector hasta la época
habitada por grandes cientificos como Marie Curie, Newton, Galileo
o Darwin, y nos revelan datos importantes sobre su vida y obra. Una
narrativa divertida y animada para todo publico.

¢ En la Internet encontramos otros proyectos graficos que utilizan
la corporizacién como una herramienta didactica para exponer
diversos temas cuyos rasgos antropomorficos o zoomorficos son
construidos a partir de caracteristicas propias del tema al que repre-
sentan. En el proyecto Elements-Experiments in Character Design, la
animadora e ilustradora Kaycie D. (2011) decidié poner un rostro
a 118 elementos de la tabla periddica, basandose en la historia de-
tras de su nombre o en algunas de sus propiedades. Cada elemento
es representado por un humano al que le son atribuidos stuperpode-
res de acuerdo con las propiedades del elemento quimico.

e Como un proyecto personal, el ilustrador Shawn Coss (2016) dibujo
un trastorno mental cada dia, con la compleja tarea de representar
graficamente la serie de los sintomas de 32 enfermedades mentales
y 31 fobias en el mismo nimero de sobrecogedores entes antro-
pomorficos. Toby Allen (2013), otro artista grafico, hizo lo propio
con un proyecto mas colorido y menos perturbador que el de Coss:
Real Monsters, que es una serie de ilustraciones que representan
15 trastornos mentales a través de la figura de monstruos y seres
zoomorficos.
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e A partir del nombre La batalla de las ciencias, hemos rastreado en
la Internet un par de proyectos con esta misma denominacién: La
batalla de las ciencias 1y II de Weston Academy (Pérez, 2016), un
video promocional en la plataforma Youtube de lo que parece ser
un evento de concurso escolar de preguntas sobre ciencia que se
anuncia como videojuego con tres equipos de combatientes: equipo
Tesla, equipo Marie Curie y equipo Einstein.

e La batalla de las ciencias, que presenta el Instituto de Hidraulica
Ambiental de la Universidad de Cantabria (2016), es una obra de
teatro que narra los conflictos entre cuatro disciplinas que conviven
en el TH Cantabria: ingenieria, ciencias de la Tierra, ciencias biolo-
gicas / ambientales y ciencias sociales, quienes de forma imaginaria
hacen que la convivencia sea imposible, de modo que se decide
celebrar esta batalla de la que solo uno puede resultar vencedor, y
este se quedara con IH Cantabria exclusivamente para su “ciencia”,
mientras que los demas iran a la calle. Los actores son los mismos
investigadores de esas disciplinas y cada uno expone las razones por
las que deberia ser el vencedor.

Este breve mapeo sobre algunos ejercicios de comunicacién de la cien-
cia de referencia nacional y extranjera nos lleva a pensar que las 16gicas
de produccidn-circulaciéon son muy distintas segin sea el contexto
geografico. Ademas de las app, las plataformas de streaming, como
Youtube, Vimeo o Ted, son un popular medio para socializar el cono-
cimiento cientifico.

A partir de documentales, reportajes, series, juegos, tutoriales,
charlas o videoblogs, algunos profesionales de la comunicacién cien-
tifica han encontrado un espacio de cultivo en estas plataformas
de distribucién y / o creaciéon de piezas audiovisuales. Por ejemplo,
la animacidn es un poderoso medio para representar el conocimiento
cientifico, flexible con los formatos y estilos de acuerdo con los nuevos
usos de las pantallas.
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La produccién audiovisual amplia los escenarios donde los lectores /
espectadores pueden tener acceso al material cientifico, ademas de
aportar una poderosa herramienta para representar temas que la
descripcion textual no alcanza a abarcar. La divulgacion del cono-
cimiento cientifico a partir del audiovisual encuentra sustento en tres
principios: gratuidad, masividad y ubicuidad, que también es el pen-
samiento base de los MOOCS, un “macroescenario formativo parte de
la filosofia del “open learning movement” (Vazquez-Cano, 2013, p.84).

La técnica de produccion trasmedia rompe con la linealidad y tem-
poral secuencialidad. Representar luchas, proyecciones, simbolismos
entre dos grupos de cientificos, entre el grupo de cientificos contra
politicos y empresarios, entre ciencias y pseudociencias; desmitificar
la ciencia, explicar cientificamente los hechos superfantasticos y so-
brenaturales que aparecen en las narrativas de entretenimiento, son
pistas relevantes y cercanas a la idea formal de LBDLC.

CONSTRUCCION DEL PUBLICO META

Las criaturas de ciencia, supremas creadoras,
son lambién las mdximas falsificadoras.

ADAPTADA DE MARIO BUNGE (1985, p.63)

En la etapa del desarrollo cognitivo que abarca de los cinco a los
13 afos, las nifias y los nifios utilizan la 16gica para clasificar situaciones,
llegan a conclusiones mas complejas y comienzan a crear categorias
para entender lo que les rodea. Jean Piaget la define como la etapa de
operaciones concretas, en la que, por ejemplo, muestran la capacidad
para reflexionar e imitar los modelos audiovisuales (De Andrés, 2011).

Tomas de Andrés (2011) destaca que las funciones intelectivas
superiores “adquieren un especial significado en el desarrollo cogni-
tivo. Si les ensenamos, los escolares ya pueden reflexionar sobre lo
que ven en cuanto espectadores inteligentemente conscientes” (p.75).
También pueden acceder comprensivamente al como y al por qué de
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los mecanismos narrativos, la curiosidad y atencién pasan al terreno
de la voluntad y se convierten en el motor de su pensamiento.

Reconocemos en este publico a los interlocutores para el proyecto
de LBDLC, en el que colocamos elementos con cierto grado de com-
plejidad; por ejemplo, utilizar formas simboélicas de representacion
que vayan mas alla de la metafora simple, o en la estructura narra-
tiva que les permita a los usuarios tomar decisiones en el relato a través
de ciertos componentes interactivos.

En esta etapa de la vida, la memoria légica se vincula a la emocional
y es asi que nifias y nifios construyen su identidad por medio de los
entornos personal y social; ademads, las experiencias de aprendizaje se
suscitan en un sistema de percepciones inteligentemente estructurado,
por lo que la toma de decisiones sobre algunas situaciones resulta ser
importante para ellos.

Con respecto a la construccién de identidad, el area personal es
el primer contacto que se tiene con el mundo exterior, determina
las bases de las creencias, los habitos y valores, mientras que el area
social es fundamental para delimitar, reafirmar o modificar esas creen-
cias (Berger & Luckman, 1997). En atencién al area personal, en nuestro
relato los vinculos fraternales entre el protagonista y el resto de los
personajes estan en sintonia con la ética y los valores como la hones-
tidad y amistad. Acerca del area social, los rasgos y las cualidades de
cada personaje son ejemplares y reactivan el sentido de pertenencia
en los interlocutores.

Es importante tomar en cuenta que los personajes y las figuras
publicas son formas simboélicas que contribuyen a la creacion y el
reforzamiento de estereotipos, las modas y la reproduccion de prac-
ticas culturales que influyen en los procesos de significaciéon. Una
industria fundamental en la generacion de sentido.

La encuesta sobre los medios y el contenido que los nifios consu-
men, aplicada por el Instituto Federal de Telecomunicaciones (IFT,
2014, p.13), menciona que la fuerza, la rapidez y el éxito son algunos
factores que influyen en la preferencia de ciertos personajes de ficcion,
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asi como la realizacién de acciones excepcionales con caracteristicas
de superhéroes como volar, correr rapido, adquirir poderes o ayudar
alos demas.

En cuanto a las representaciones de la ciencia en los medios de
comunicacion, Luisa Massarini (1999) sefiala que aquellos que van
dirigidos a nifios suelen cometer el error de presentar la ciencia como
algo desvinculado de la cotidianidad. Los libros realizan contenido
poco llamativo, y la television y los comics muestran el estereotipo de
un cientifico loco que inventa cosas sin sentido.

Los espacios de produccion y difusion alternativos, como los sitios
web educativos, poco han logrado en acercar la ciencia a los nifios de-
bido ala falta de articulacion entre el aprendizaje y el entretenimiento;
carecemos de productos de comunicacidn atractivos e interesantes
para los nifios y nifias (Delgado, Arriaga & Martinez, 2015).

Desde el punto de vista de la corriente de estudios funcionalistas,
los ninos expuestos a los estimulos del nuevo ecosistema de espacios
y medios de comunicacién se van formando como consumidores, tal
como ha ocurrido en otras épocas; sin embargo, no siempre se propor-
cionan las herramientas criticas que permitan a la audiencia formarse
también como ciudadana, es decir, mediante un plan de educacién para
el consumo de estos medios.

De acuerdo con los estudios sobre oferta y consumo de programa-
cién para publico infantil radio, television radiodifundida y restringida
llevado a cabo por el IFT (2014), la televisidon adn es el medio que méas
consume el publico infantil mexicano, es al que méas tiempo le dedica
y, con frecuencia, los programas consumidos utilizan contenidos crea-
dos para adultos. Sin embargo, el Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia (Inegi, 2016) destaca que 53.9% de los nifios de entre seis
y 11 afios utiliza regularmente la Internet, mientras que en los adoles-
centes de 12 a 17 anos la cifra alcanza 85.9%, lo que puede abrir una
ventana para la difusiéon de contenidos que socializan el conocimiento
cientifico a través de dispositivos digitales.
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El uso de tecnologia inteligente permite el acceso a un mundo virtual
que posibilita alternativas de encuentro con la informacion, el apren-
dizaje, los espacios para socializar e incluso construir identidades que
mezclan la vida online con la offline.?

El disefo de La batalla de las ciencias, como un espacio web que
privilegia el soporte sonoro sobre el visual, representa un reto ante
las 16gicas de produccién de contenidos para nifios. Conocer a los in-
terlocutores, (pre)alimentar y mantener la escucha activa son algunos
de los elementos que deben ser constantes en el proceso de realizacion,
un referente fundamental en la creacién de mensajes, uso de lenguajes
y codigos adecuados para la produccion de sentido.

FUNDAMENTACION DEL PROYECTO

Se habla de un héroe capaz

de atravesar dimensiones que traerd
unidad, pazy orden a Scentus Omorfia
y a sus universos paralelos...

ADDIEGO Y GARCIA, La batalla de las ciencias (2018)

La batalla de las ciencias (LBDLC) se gesta como un proyecto de comuni-
cacion publica de la ciencia para nifios y nifias que descansa sobre tres
ejes: el pensamiento filoséfico de Mario Bunge, la 16gica narrativa
tradicional basada en los estudios de Vladimir Propp y el storytelling
interactivo e hipertextual.

El fildsofo argentino define la ciencia como “el conocimiento racional,
sistematico, exacto, verificable y por consiguiente falible, por medio
del cual el ser humano remoldea la naturaleza, construye sociedad y

2. El término “online”, palabra inglesa que significa literalmente “en linea”, se utiliza en el 4mbito de
la informatica para nombrar a algo o alguien que estd conectado o usa una red (generalmente, la
Internet).
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cultura” (2014, p.6). La ciencia es el conocimiento que nos permite
entender y conceptualizar el mundo.

La generacion de conocimiento se especializa segin los problemas
que pretende solucionar y los objetos que busca analizar; se mantiene
una unidad metodolégica (2014, p.6) al tiempo que surge una multi-
plicidad de técnicas en la ciencia; de esta manera, Bunge identifica
campos interdisciplinarios que conviven y trabajan en conjunto para
generar y difundir el conocimiento.

La convivencia entre disciplinas no es siempre armoénica. Las disci-
plinas facticas y las formales, nombres que utiliza Bunge para diferen-
ciar entre ciencias fundamentadas en hechos y aquellas que utilizan la
deduccién para estudiar las relaciones entre signos, estan en constante
disputa por su legitimacion.

A la par de las disciplinas cientificas surgen las pseudociencias, de-
finidas por Bunge como todo conocimiento que no es cientifico, pero
se presenta como tal. Segtin este autor (2010), estas son contradictorias
con los principios filos6ficos de la ciencia y con las teorias cientificas
s6lidamente establecidas. Las pseudociencias conviven en tensiéon con
las ciencias legitimadas y su aportacién al mundo del conocimiento
también es considerable.

Las ciencias y las pseudociencias, asi como los campos que habitan,
constituyen el marco sustancial expresivo del universo narrativo de
LBDLC. Nos acercamos a la comunicacion de la filosofia de la ciencia
con el propdsito no solo de generar mensajes que socialicen las formas
en que las ciencias se legitiman sino también recurrir a la trasforma-
cién del pensar y entender la ciencia y los espacios que esta habita.

La filosofia de la ciencia representa una de las bases para modificar
didAacticas que son aditivas a una educacion formal. El objetivo de
nuestro proyecto no es convertirse en un recurso educativo con mayus-
culas, pero si en un acompafante que desafie la diversidad de estilos
para aquellos actores que involucran herramientas participativas para
la reflexion y el didlogo en sus procesos pedagodgicos.
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Nuestra vision de alfabetizacion de la ciencia es correspondien-
te al nuevo modelo educativo del gobierno federal mexicano (20106),
que busca propiciar el desarrollo de las capacidades del pensamiento
critico, el razonamiento légico y la argumentacion en el proceso de
ensefanza aprendizaje, con el objetivo de resolver problemas en el
desarrollo personal y social de los individuos.

Las competencias para el desarrollo personal y social al que se hace
referencia proceden de cuatro aspectos: apertura intelectual, que se
caracterizan por promover la curiosidad y apertura a la diversidad
de recursos didacticos; sentido de responsabilidad, que se refiere al
respeto, la convivencia, reflexion sobre los actos y la dimension ética;
conocimiento de si mismo, manejo de emociones, autoconocimiento,
habilidades; y trabajo en equipo y colaboracién, que se enfoca en
comunicacion, empatia, resolucion de conflictos y negociacion.

De acuerdo con los dos primeros aspectos, con el proyecto LBDLC se
busca provocar un encuentro entre nifias, nifios y jovenes con la filoso-
fia de la ciencia a partir del formato sonoro interactivo; ademas, ofrece
una experiencia significativa que fortalece el sentido. Con respecto
a los dos ultimos aspectos, consideramos que son inherentes en la
construccidn del relato, en la medida que sigue una serie de elementos
narrativos donde el bien (desde la perspectiva del discurso ético) triunfa
sobre el mal.

La articulacion entre el contenido cientifico / filoséfico y la estruc-
tura narrativa propia del entretenimiento dio pie a la configuraciéon
de un relato multimedia, trasmediatico e interactivo que recupera los
elementos del lenguaje radiofénico mientras experimenta con las tec-
nologias digitales para contar la historia.

La colocacidon de un formato sonoro no convencional nos permitio
explorar diversos caminos narrativos y abordar multiples temas, pero
también situar la serie en dos subgéneros de la ciencia ficcion: la ficcion
prospectiva y la dpera espacial. Los géneros narrativos proyectivos,
como son la ciencia ficcidn, narrativa fantastica y narrativa maravillosa,
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proponen un pacto de ficcién que se construye con el lector. En el caso
de la ciencia ficcidn, se reconoce una variedad rica de ramificaciones;
por ejemplo, la ficcidn prospectiva, un subgénero que se apoya de
herramientas narrativas tales como la idea de “ciudad prospectiva”,
para desarrollar una critica cultural, politica, social, filoséfica y eco-
noémica (Moreno & Palibrk, 2011, pp. 119-122).

La épera espacial (space opera) es otro subgénero que se basa en las
batallas espaciales y aventuras galicticas. En este caso, cada planeta
o ciudad que aparece en la trama, independientemente de su estética,
es el resultado de una proyeccién de nuestras ciudades en una reali-
dad social distinta a la nuestra y, por consiguiente, con implicaciones
culturales significativas.

Para nombrar ciertos aspectos dentro del universo ficcional, nuestra
fuente de inspiracion principal fueron algunos conceptos recupera-
dos del pensamiento de Bunge, de la fisica de particulas y la polémica
de intelectuales que proviene de finales de la década de los anos sesen-
ta y se acentia en los afios noventa, cuyas discrepancias parten de la
confrontacioén entre distintos campos del conocimiento, de las dico-
tomias ciencias naturales-ciencias sociales; ciencia absoluta-ciencia
relativa.

Los convencionalismos en la ciencia ficciéon y sus subgéneros
dieron pie ala creaciéon de seres increibles, criaturas proyectivas hijas
del conocimiento. Esta creacion es una de las grandes aportaciones del
pensamiento de Bunge a LBDLC.

Existen cuatro tipos de personajes: humanos, criaturas fantasticas /
hijos de Episteme, extraterrestres y entidades abstractas. Los primeros
aparecen como cientificos, entre los que destaca el doctor Augusto,
creador del portal trasdimensional y narrador de la historia. Las criatu-
ras fantasticas o hijos de Episteme se presentan como los protagonistas

/

3. Este tema se ha abordado en diferentes articulos académicos entre los que destacan Mufioz (2004)
y Quirantes (2014).
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del relato. Son seres asexuados que representan a las ciencias terres-
tres y obtienen sus caracteristicas, acciones y gestos de la ciencia que
personifican. El desarrollo de cada uno de estos personajes se realizd
al tener en mente correlaciones a nivel de caracter, rasgos, valores,
gestos y roles que ocupan en el relato.

Existen tres tipos de criaturas fantasticas o hijos de Episteme:

* Ciencia: ciencias maduras, reconocidas y legitimadas. Tienen un
nivel jerarquico alto que les permite tomar decisiones politicas.

¢ Semi-ciencia: ciencias jovenes que aspiran a convertirse en cien-
cias maduras. Mantienen el estado de aprendices hasta que sean los
suficientemente estables y poderosas como para escalar una posi-
cidn y convertirse en ciencias maduras. Abarcan las ciencias blandas
y son facilmente influenciables por otras ciencias y pseudociencias.
e Pseudociencia: saberes que no utilizan el método cientifico para
generar conocimiento. Existen desde hace milenios, probablemente
aparecieron al mismo tiempo que las ciencias, aunque nuevos textos
recuperados sugieren que son los primeros hijos de Episteme, por lo
que, en algunas oportunidades, existe el reclamo sentido del lugar
privilegiado que nunca han tenido.

Los seres extraterrestres son toda entidad que representa las formas
de conocimiento no nativo del planeta Tierra. También pueden ser
cientificos de este y otros universos que contribuyen al crecimiento de
Episteme. Por ultimo, Episteme e Ignorancia constituyen las entidades
abstractas, seres que conforman una dualidad, que son omnipresentes
y pueden corporizarse a voluntad.

El protagonista y héroe del relato es Eco, una semi-ciencia que tiene
como objetivo recuperar el extraviado método cientifico y traer la pazy
la unidad entre las ciencias. Al héroe se le une Sig Sico, pseudociencia
amiga que lo apoya para lograr sus metas. Ignorancia es el antagonista
de la historia, un ser muy astuto que busca destruir el método cientifico
y tomar el lugar que le corresponde como ser supremo del universo.
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La morfologia del cuento ruso que identifica Propp (1981) opera
como una base narrativa para las acciones de los personajes de LBDLC.
La estructura narrativa de la serie se divide en planteamiento, que
parte de un alejamiento del personaje de todo lo que es familiar y un
engafo que detona el conflicto; un nudo en el que se pone a prueba
al héroe y un desenlace, donde hay una victoria y un reconocimiento
del héroe como el elegido.

Este planteamiento corresponde inicamente a la primera temporada
de la serie, una parte de un universo mayor que fue construido a partir de
los conceptos que Bunge trabaja como ejes en su reflexion sobre las
disputas de los campos cientificos. Para adecuar estos conceptos a la
légica narrativa de superhéroes, se realiz6 un proceso de apropiacion 'y
traduccion a partir de metaforas entre el significado del concepto y las
caracteristicas de algiin personaje, objeto o situacion que lo represente
dentro de la trama.

Algunos nombres aparecen de forma explicita en la historia; por
ejemplo: paragoén, que es explicado como un marco conceptual domi-
nante que se encuentra en aquellos campos de investigacién que han
sido consolidados; en la serie, un paragon es un guardia de élite que
protege el método cientifico. Otros tienen presencia de forma implicita
como las pre-ciencias o la categorizacidn de las ciencias.4

La historia se desarrolla en planetas que llevan nombres de particu-
las subatémicas y pertenecen a Scentus Omorfia, un universo paralelo
al nuestro y a muchos otros que ocupan una dimensién del multiverso.
Los multiversos (macrocosmos o megaversos) son conocidos como
el conjunto de universos paralelos en los que las imposibilidades se
hacen tan relativas como la relacion espacio y tiempo de Einstein. El
universo tal y como lo conocemos solo es una pequefa parte del exis-
tente (Bombara, 2015, pp. 81-83).

4. Los conceptos son solo una guia que nos sirvié de inspiracién al momento de construir la narrativa
de LBDLC, es por eso que algunos de ellos pueden presentar ciertas variaciones, aparecer abierta-
mente en el relato o de forma indirecta.

316/ COMUNICAR CIENCIA EN MEXICO. PRACTICAS Y ESCENARIOS



EL SONIDO COMO FUENTE DE IMAGENES

Para cumplir con el propdsito de generar un espacio de reflexiéon
alejado de la trasmision lineal de mensajes y las formas tradicionales
de socializar el conocimiento cientifico, retomamos el soporte sonoro,
un canal sensorial con gran fuerza emotiva y poder evocativo “que
consiste en la posibilidad de reconstruir, por medio de la escucha y
bajo forma de vivencia, escenas primordiales o momentos muy signi-
ficativos de nuestra vida” (Dominguez, 2015, p.101).

La propuesta narrativa se materializa en productos comunicativos
gracias a la construcciéon de un c6édigo sonoro rector que marca el tono
del relato. La serie en su generalidad mantiene un matiz sobrio que
privilegia las pausas, los acentos y la claridad de la diccién; un equi-
librio entre voces graves, agudas y timbres diferenciados para evitar
confusiones entre los personajes. El tono se vincula con la espacialidad
al menos en dos sentidos: los sonidos méas agudos representan la lumi-
nosidad y se sienten mas lejanos, mientras que los graves se relacionan
con los colores oscuros y la cercania (Cantero, 2002, p.38).

La tonalidad de la voz grave mantiene una relacién con las sensacio-
nes de tristeza y pesimismo, de esta manera crea personajes misteriosos
y malvados; por el contrario, los tonos agudos sefalan alegria, sorpresa,
buenaventura y un espiritu imaginativo, jovial y comico.

A partir del acento, se nos permite expresar actitudes emocionales,
un fendmeno lingiiistico, como sefiala Fernando Cantero (2002), “infor-
mado por los parametros fisicos de intensidad, cantidad y tono” (p.40). Al
modular la intensidad se representan estados de &nimo de un perso-
naje tales como cdlera, tensién o agresividad, si se utiliza mas energia
al momento de la narracién o, por el contrario, tristeza, debilidad o
cansancio, si se imprime menos energia en la voz. La intensidad con-
tribuye a la sensacion de distancia espacial, tienen un volumen mas
alto aquellos objetos que se encuentran mas cercanos y uno mas bajo
los que estan lejos.
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La revision del tono y la intensidad fueron fundamentales para la
configuracion del cédigo sonoro en nuestra serie. Los nifios y las nifias
en la etapa de desarrollo del pensamiento organizado y racional reaccio-
nan a estimulos sonoros directamente vinculados con la acentuaciéon y
tonalidad de las voces. Los personajes y sus roles deben ser ficilmente
reconocibles y mostrar huellas sonoras individuales, representativas,
atractivas y tunicas, que seduzcan al publico.

No existe un solo modo de hacer relatos para nifios. Existen factores
culturales determinantes en la recepcion de las piezas sonoras. Lo
expuesto anteriormente es una base tedrica, una guia ttil para el disefio
sonoro de LBDLC.

La serie hace un guino a los recursos formales de la radio mexicana
en su época de esplendor y a la estética del comic clasico estadouni-
dense, puntos de partida que miran hacia las l6gicas trasmediéticas,
multimediales e interactivas; es decir, nos apoyamos tanto en los for-
matos tradicionales como en las técnicas narrativas actuales para
contar historias que atraviesan mas de un medio o plataforma y refuer-
zan las conexiones emocionales entre el discurso y los interlocutores.
En este sentido, LBDLC es en lo fundamental un radiodrama, pero utiliza
los recursos del HTMLS® para introducir al usuario en un espacio
interactivo con multiples escenarios, un recurso experimental al que
llamamos radiocémic web o interactivo.

La narrativa interactiva de la serie emerge bajo la légica de las tec-
nologias digitales que privilegian el trabajo multipunto a multipunto
en forma de red; es decir, van mas alla de la comunicacién de los
medios tradicionales, que es lineal y vertical, para darle un papel vital
al usuario, al hablarle de frente y compartir sus codigos y pensarlo
como un prosumidor, concepto desarrollado por Alvin Toffler que sitta

5. Lenguaje de programacién marcado para la elaboracién de paginas web, provee tres caracteristicas,
estructura, estilo y funcionalidad (Gauchat, 2012).
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al consumidor también como un productor de productos y servicios,
0, en este caso, de contenidos (Martinez & De Salvador, 2014).

El soporte hipertextual es una estructura que permite vincular mul-
tiples medios audiovisuales y cada uno en distintos niveles de inmer-
sion, una herramienta para contar una historia y sus multiples repre-
sentaciones basadas en un proceso objetivo que comparte créditos con
la subjetividad del usuario. Su naturaleza hibrida ofrece amplias posi-
bilidades interactivas, interfaces semiabiertas que invitan a los usua-
rios a ser participes no solo de cdmo escuchar el relato sino de c6mo
construirlo.

RESULTADOS

El'método no lo es todo, incluso
aquellos que no se adecuan a este,
lambién son imporlantes para el orden
y el equilibrio del multiverso...

ADDIEGO Y GARCIA, La batalla de las ciencias (2018)

La batalla de las ciencias se entiende como un proyecto experimental
de creacién sonora y comunicacién publica de la ciencia pensado en
cuatro etapas diferenciadas, de las cuales solo las tres primeras, pre-
produccion, realizacién y postproduccion, se concluyeron con financia-
miento del Fondo Nacional para la Cultura y las Artes (Fonca) y apoyo
del Laboratorio de Comunicacién y Artes Audiovisuales (LABCAA) del
ITESO. La fase final de promocién continué de manera independiente
a cargo del Colectivo de Comunicacién Cientifica Ecimene, una vez
concluido el convenio con la Secretaria de Cultura de México.

La primera etapa de preproduccion coloc6 las bases conceptuales
del proyecto a partir de un trabajo de investigacion en cuatro ejes:
investigacién documental y recuperacion de conceptos clave del pen-
samiento de Mario Bunge sobre los campos y el quehacer cientifico;
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traduccién y adaptacién de los conceptos al lenguaje audiovisual;
construcciéon de universo narrativo y desarrollo de marca. A partir
de estos cuatro ejes, se elaboré un documento de investigacion, un
universo narrativo, el relato general, el desarrollo de los personajes y
sus respectivas fichas, asi como un manual de identidad graficay web
y 13 guiones Sonoros.

Este primer momento de reflexion, analisis, documentacién y crea-
cidén mantuvo como desafio permanente la redacciéon de un discurso
sonoro de comunicacién de la ciencia inteligible y atractivo para los
nifnos y jovenes, pero también inteligente y provocador; atinado y cui-
dadoso con las formas y los cddigos. Cada uno de los episodios de la
serie esta pensado para generar preguntas sobre los conceptos colados
directamente en el texto o aquellos que aparecen en subtexto.

Alapardelainvestigacion documental, se realiz6 un casting de donde
se obtuvo un directorio de actores, musicos y artistas audiovisuales, y
una carpeta de produccion dividida en cuatro rubros: identificacion,
recursos humanos y técnicos, logistica y discurso.

La segunda fase se focaliz6 en la produccion de la serie, que com-
prendié la grabacién de voces, composicion y grabacidon de musica,
realizacion de efectos y el disefio del sitio web. Uno de los principales
retos se present6 al momento de articular el trabajo actoral y musical,
el diseno sonoro y la fundamentacion tedrica en un cdédigo sonoro
coincidente con las caracteristicas del ptublico meta.

Una vez concluidas la fase de registro y realizacién, pasamos a una
etapa de posproduccién y difusiéon. Se montaron los audios y se traza-
ron las vias de accion de la narrativa interactiva y se public6 la serie
en la plataforma web que hoy habita: www.labatalladelasciencias.com

La presentacién publica de la serie se llevo a cabo en las instala-
ciones del ITESO; Susana Herrera-Lima, profesora investigadora del
Departamento de Estudios Socioculturales del ITESO (DESO), participd
como comentarista del proyecto y, posteriormente, en una segunda
presentacion en el estand del Conacyt, en la Feria Internacional del
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Libro de Guadalajara (FIL) 2017, en donde también estuvieron presentes
Estrella Burgos Ruiz, editora de la revista éCémo ves?, de la Direccion
General de Divulgacion de la Ciencia DGDC de la UNAM, y Francisco
Martinez Nieto, subdirector de experiencias educativas del Museo
Laberinto de las Ciencias y las Artes de San Luis Potosi.

Dentro del programa del Conacyt, ademas se realizd6 un taller
llamado “Crea tu pseudociencia”, en el cual los nifios asistentes a la FIL
2017 tuvieron la oportunidad de reflexionar acerca de las diferencias
entre el pensamiento cientifico y el pseudocientifico.

A principios de 2018, en el Museo de Paleontologia de Guadalajara,
a nombre del colectivo Ecimene, replicd la charla y el taller “Crea
tu pseudociencia”, con la participacion de los miembros del Club de
Nifas y Nifios con Aptitudes Sobresalientes Personas. Consideramos
esta actividad como un grupo focal, ya que junto con ellos se escuchd
el primer episodio y las subtramas interactivas del sitio web, seguidas
de una sesién de preguntas y respuestas, a la que asistieron 20 nifios
y nifias de distintas edades y niveles de desarrollo intelectual. El ejer-
cicio nos permitié reflexionar acerca de los puntos de mejora para
las nuevas etapas del proyecto, asi como fortalecer las actividades de
comunicacion publica de la filosofia de la ciencia por parte del colec-
tivo Ecimene, disefar actividades ladicas y recreativas, ampliar las
redes de participacidon en aquellos espacios donde existe demanda e
interés por actividades cientificas; LBDLC sera el pretexto.

Al momento de la entrega de este texto, la serie se encuentra en la
etapa de socializacién y promocion tanto en escuelas y centros cultu-
rales, asi como en radiodifusoras. El proyecto cerrd su producciéon al
cumplir con la entrega de todos los productos comunicativos conve-
nidos con el Fonca.
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CONCLUSIONES

Se habia formado el primer ser
epistemorfoy, como este, vendrian
mds crialuras...

ADDIEGO Y GARCIA, La batalla de las ciencias (2018)

La apuesta por lo sonoro no significa una vuelta a lo que fue sino pen-
sar en las tecnologias de comunicaciéon como vehiculos de lenguajes
nuevos que haran posible resignificar la nostalgia del radiodrama,
productos atractivos que ofrezcan elementos para entablar comunica-
cidn con las nuevas audiencias. La nocién de radiocémic, como apuesta
tedrica y practica, representa uno de los mejores resultados porque
implica una investigacion puntual y la oportunidad de crear red con
proyectos semejantes tanto en contenido como en forma.

La comunicacién publica y la apropiacion social de la ciencia son
campos crecientes; considerar que las producciones audiovisuales en
estos temas van a seguir la misma férmula histérica de los medios
convencionales representa un sesgo considerable que no hay que pasar
por alto. De acuerdo con la experiencia, consideramos que los disefios
de proyectos hipermediales requieren una mirada trasversal, donde
el centro de atencidn sea la participacién de usuarios activos, co-crea-
dores e incluso destructores del argumento y de su difusion.

Nos entusiasma la idea de dar continuidad al proyecto, traer a la
mesa aquellas técnicas seductoras como el storytelling web, el video-
juego de rol multijugador o los propios referentes narrativos y estruc-
turales del documental interactivo o web. Estamos convencidos de
que el didlogo con la realidad se seguira estableciendo a través de un
involucramiento fisico (Filimon-Benea, 2014) con el dispositivo, esa
interaccién entre sujeto y maquina que abre espacio para un abordaje
del objeto desde multiples perspectivas en una misma interfaz.

Por otro lado, fue gracias a LBDLC como producto tangible que se
derivan diversos intangibles como los ejercicios y las dinamicas de filo-
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sofia de la ciencia frente a grupos. Estas actividades nos recuerdan la
importancia de estar activos en la profesiéon, desde nuestras posibili-
dades y desde las labores cotidianas habremos de repensar objetivos
y afianzar nuestra agrupacion.

Si consideramos que quienes coordinamos el proyecto somos pro-
fesores del area de la comunicacién, mucho nos hemos cuestionado
sobre su futuro, las nuevas maneras de forjarla y entender su naturaleza
en constante cambio; concluimos que, en la bisqueda por el sentido
recurrimos a un ejercicio simple, partimos de una filosofia no por
devocidén sino porque nos invité a cuestionarla, hacerla campo de
batalla, ponerla en didlogo con teorias a las que disfrazamos de héroes
y antihéroes, les dimos superpoderes y las pusimos a combatir.

Ciencia y cultura son territorios esperanzadores para aplicar
de forma profesional la comunicacién; ahora tenemos mas clara la
importancia de abrirse trayectos hacia otros campos, a ceder y escu-
char. Estamos convencidos de que gracias a la participacién de artistas,
comunicadores, productores y divulgadores por igual, obtuvimos un
proyecto que sobrepasé las expectativas para una convocatoria de
semejante nivel.

La batalla de las ciencias representa un proyecto significativo para
el colectivo Eciimene. Apreciamos las intenciones de los organismos
dedicados a promover actividades culturales y considerar que la cien-
cia es inherente a la cultura; a los centros educativos por el apoyo y el
animo por involucrarse a través de personas con gran talento; a todos
los puntos de encuentro con agentes que creen en el valor de la ciencia
y en el alcance de su filosofia.
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