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Introducecion

Se analizo la narrativa transmedia en el programa Sarah y Pato,
dirigida al publico en edad prescolar. Es un estudio de caracter
cualitativo, de tipo no experimental, de orden exploratorio descriptivo.
La narrativa transmedia es una estructura narrativa en particular que
se expande a traves de diversos lenguajes, como el verbal o el iconico,

y también a traves de diferentes medios, como el cine, la television,
el comic, los videojuegos, entre otros (Scolari, 2009).

SARAH Y PATO

.Usar la imaginacion.
. Comprender el mundo

que nos rodea.
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Figura 1. Caratula de identificacion de Sarah y Pato insertada por Cbeebies al principio del show.
Fuente: British Broadcasting Corporation (2016)

Material v Metodo

Los menores consumen television y medios d|g|tales de un modo que
favorece el desarrollo de habilidades de consumidor activo, o
recepcion participante (Bellon, 2012).

En este contexto, el programa Sarah y Pato, que se transmite por el
canal Cbeebies, y que cuenta con diversas narrativas complementarias
en otros medios, se presenta como un caso en el que la
transmediacion se ha logrado traducir adecuadamente al nivel
cognitivo de los ninos de este rango de edades.

Objetivo: A traves de un analisis de la serie, de los juegos producidos
nara dispositivos Android e 10S, asi como del material en linea en la
nagina de Cbeebies, demostrar que es posible producir narrativa
transmedia adecuada al desarrollo cognitivo de las audiencias en edad
prescolar.
Fstan disponibles dos juegos, desarrollados por la compania inglesa
Scary Beasties: Sarah & Duck — Day at the park (Scary Beasties, 2014)
v Sarah & Duck — The big sleepover (Scary Beasties, 2015). (Figura 3).
Los temas de aprendizaje se presentan al principio de cada
transmision televisiva de Sarah y Pato, en forma de una caratula
explicativa dirigida a los padres de familia. (Fisura 1)
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Figura 2. Canal de Sarah y Pato, como se muestra en la app PlayKids para 10S
Fuente: Movile Internet Movel S.A. (2016) / Captura de pantalla

Figura 3. Menu de actividades del juego A day at the park with Sarah & DuckR, para i0S
Fuente: Scary Beasties Productions (2014) / Captura de pantalla

Resultados

Alienta a los ninos a usar su imaginacion a traves de
situaciones en las que los personajes se topan con sorpresas
de diversa naturaleza, de modo que aprenden a entender su
mundo; fomenta el pensamiento creativo al tratar de resolver
oroblemas y apoyarse en los amigos para el trabajo en equipo;
nace eénfasis en la importancia de las relaciones
Interpersonales, parUcularmente la amistad. Asimismo, alienta
a seguir y comprender como se desarrolla una historia hasta
su resolucion final.

Discusion

Los temas de aprendizaje propuestos para el programa, estan
claramente presentes en las actividades, aunque se trata de
otro medio, con sus propias caracteristicas y con una narracion

Independiente pero complementaria de la serie, existe
consistencia y congruencia.
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