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CAPÍTULO 11 

REVISIÓN SISTEMÁTICA DE PALABRAS CLAVE 
EMPLEADAS EN ARTÍCULOS ACADÉMICOS SOBRE 

NARRATIVAS TRANSMEDIA 

VALERIANO PIÑEIRO-NAVAL 
Universidad de Salamanca, España 

 

1. INTRODUCCIÓN 

Los estudios en comunicación vienen experimentando, en las últimas 
décadas, una notable evolución como campo académico. Una evidencia 
del elevado interés que despierta en el seno de la comunidad científica 
reside en la elevada producción circunscrita a esta disciplina, que cada 
año es divulgada en numerosas revistas, monografías o actas de congre-
sos. En este sentido, cabe señalar también que la investigación en comu-
nicación, especialmente en el ámbito hispánico, ha vuelto sobre sí 
misma, protagonizando un giro introspectivo que la ha incitado a orga-
nizar aquel abundante caudal de publicaciones (Arroyave-Cabrera y 
González-Pardo, 2022; Fernández-Quijada y Masip, 2013; Goyanes y 
Rodríguez-Gómez, 2018; Lozano-Ascencio et al., 2020; Piñeiro-Naval 
y Morais, 2019).  

Esta clase de estudios, de cariz autorreferencial, se dedican, pues, a exa-
minar artículos y otros productos académicos en aras de “obtener una 
radiografía general sobre las características que distinguen la investiga-
ción sobre un campo concreto” (Igartua et al., 2022, p. 59). Esta práctica 
responde al término “metainvestigación”, que trata de arrojar luz sobre 
las teorías y métodos más empleados (Carrasco-Campos y Saperas, 
2022) o los temas y objetos de estudio imperantes (Vizoso, Pérez-Seijo 
y López-García, 2019), así como aspectos vinculados con la autoría (Se-
gado-Boj, Prieto-Gutiérrez y Díaz-Campo, 2021) o la financiación de 
los trabajos (Piñeiro-Naval, Morais y Baptista, 2021); sin olvidar, en fin, 
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aquellos que atienden a los descriptores de los artículos (Morales-Var-
gas y Reyes-Lillo, 2021). 

Con arreglo a estas coordenadas, el cometido del presente trabajo, tam-
bién de naturaleza metainvestigativa, consiste en cartografiar las pala-
bras clave empleadas por los firmantes de artículos de impacto dedica-
dos, en este caso, al tema de las narrativas transmedia. Ante la escasez 
de estudios previos similares, la intención aquí es revisar sistemática-
mente estos términos y, con tal propósito, se ha seleccionado una mues-
tra compuesta por los manuscritos divulgados en las revistas iberoame-
ricanas de comunicación indexadas en SCImago Journal Rank desde 
2011 hasta 2020. Pero antes de abordar la metodología y reportar los 
principales hallazgos, es necesario delimitar el marco teórico del estudio 
y repasar, aunque someramente, el significado y alcance de la noción 
que nos ocupa: las narrativas transmedia. 

2. TRANSMEDIA: UNA NOCIÓN POLIÉDRICA  

Como ya se ha señalado en algún otro lugar (Piñeiro-Naval, 2021), es 
justo atribuir a Kinder (1991) la condición de pionera en el empleo del 
término “transmedia”. La autora advertía, desde el punto de vista comer-
cial, la emergencia de un súper sistema de intertextualidad transmedia, 
propio de ciertas franquicias (Las Tortugas Ninja o Los Teleñecos) cen-
tradas en la venta de productos infantiles (juguetes) gracias al empleo de 
otros medios y soportes (como el cine, la televisión, los cómics o los 
videojuegos), donde dichos juguetes (personajes) eran los protagonistas.  

Una década después, Jenkins (2001) reivindicaría este término para 
combinarlo con el de “narrativas”, originando, así, un binomio indi-
soluble hasta la fecha: transmedia storytelling. Sin embargo, esta pri-
mera aproximación a cargo del reputado académico fue más bien tan-
gencial, ya que su objeto de estudio era la convergencia mediática, arti-
culada con arreglo a 5 procesos o convergencias específicas: 

1. Convergencia tecnológica, motivada por la digitalización (Ne-
groponte, 1999). 
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2. Convergencia económica, impulsada por la integración horizon-
tal de la industria del entretenimiento (Miguel-de-Bustos y Iz-
quierdo-Castillo, 2019). 

3. Convergencia social, favorecida por las estrategias multitarea y 
multipantalla (Pérez-Tornero, 2008) de los consumidores. 

4. Convergencia cultural, que posibilita una nueva cultura popular 
participativa (Dena, 2008). 

5. Convergencia global, dada la circulación internacional del con-
tenido de los medios. 

Dos años después, de nuevo Jenkins (2003) publicaría otro artículo cuyo 
protagonismo recaería, esta vez sí, en las propias narrativas transmedia, 
que se convertirían en uno de los pilares temáticos de la que es, a buen 
seguro, la obra fundacional de este paradigma: Convergence Culture: 
Where Old and New Media Collide (Jenkins, 2006). 

Debido a su condición transversal, esta noción ha generado ciertos pro-
blemas a nivel terminológico en el seno de la comunidad académica 
(Gambarato, 2012; Mirizio, 2015; Montoya, Vásquez-Arias y Salinas-
Arboleda, 2013; Mora, 2014; Sánchez-Mesa et al., 2016; Sánchez-
Mesa, 2017), sobre todo en lo tocante a su diferenciación de la etiqueta 
“cross-media” (Aarseth, 2006; Davidson et al., 2010; Hernández y 
Grandío, 2011; Sánchez-Blanco y León, 2019). Así pues, ¿qué se en-
tiende por narrativas transmedia? Son aquellos relatos que se cuentan a 
través de múltiples medios y plataformas, en los que una parte de los 
receptores contribuye, de forma activa, a su expansión (Corona, 2016; 
Ryan, 2013; Scolari, 2009), convirtiéndose, por consiguiente, en prosu-
midores (Aparici y García-Marín, 2018; Arribas e Islas, 2021; Gonzá-
lez-Reyes, 2021; Toffler, 1981).  

En este sentido, existen múltiples repertorios de características y principios 
definitorios del transmedia storytelling (Dena, 2007; Gomez, 2007; Jen-
kins, 2009; Rodríguez-Ferrándiz, 2014), aunque aquí serán reproducidos 
algunos de los rasgos propuestos por Carrera-Álvarez et al. (2013, p. 543): 

‒ Un proceso narrativo no lineal que se despliega a través de 
múltiples formatos y plataformas.  
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‒ Una forma de crear historias que integra tanto lo on-line como 
lo off-line.  

‒ Una narrativa participativa y co-creativa en la que los usuarios 
contribuyen a la difusión (viralización), implementación y/o 
apropiación del relato matriz.  

Según García-Carrizo y Heredero-Díaz (2015), la idea de cross-media 
acarrea, por parte del consumidor, la necesidad de recurrir a los diferen-
tes medios en que se fragmenta el relato para poder concebirlo de forma 
completa. Las narrativas transmedia, por su parte, son relatos interrela-
cionados que están desarrollados en múltiples plataformas, pero que 
guardan independencia narrativa y sentido completo, de modo que cada 
fragmento de la historia se puede experimentar de forma individual, aun-
que todos ellos integren un relato global. 

2.1. AGENTES RESPONSABLES DE LA PRODUCCIÓN Y EL CONSUMO DE LAS 

NARRATIVAS TRANSMEDIA 

Si acordamos que las narrativas transmedia constituyen relatos (mensa-
jes) que se dispersan, de manera planificada, mediante diferentes sopor-
tes y plataformas, siempre habrá de existir un creador de dichas historias 
(emisor). Asimismo, otro de los elementos característicos de esta clase 
de narrativas reside en que una parte del público (receptores) colabora 
en su expansión gracias a la co-creación de personajes o subtramas vin-
culados con el relato primitiv0 (Piñeiro-Naval, 2021). Según Scolari 
(2013), los agentes involucrados en la producción y el consumo de las 
narrativas transmedia son, por ende, dos:  

‒ Por un lado, la industria cultural o mediática, también denomi-
nada canon, que impulsa las expansiones del mundo narrativo 
de arriba a abajo (top-down). 

‒ Y, por el otro, los públicos o audiencias, conocidos popular-
mente como fandom, que llevan a cabo sus contribuciones de 
abajo a arriba (bottom-up). 
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Con respecto a los públicos, conviene matizar que no todos los receptores 
de las narrativas transmedia alcanzan la condición de prosumidores, ya 
que existen, al menos, otras 2 categorías más (Dinehart, 2008; Hernández 
y Grandío, 2011; Scolari, 2013): unos se limitan a ver, interpretar u ob-
servar los relatos que conforman el universo transmediático en cuestión; 
otros se comprometen en mayor medida con la historia, comentándola y 
difundiéndola, básicamente, mediante redes sociales y demás elementos 
de la web 2.0 (foros, wikis, etc.); y, por último, los más implicados sí 
crean nuevos contenidos que amplían el universo narrativo canónico. 

Así pues, la mayor proporción de las audiencias transmedia son meros 
espectadores del mundo narrativo. Los que sí alcanzan un cierto grado 
de compromiso, o engagement (García-Marín y Salvat-Martinrey, 
2022; González-Bernal, 2016; Zurita-Andión, 2019), con el relato su-
ponen el segundo eslabón de la cadena, que se cerraría con el núcleo 
duro, formado por aquellos fans que elaboran los llamados “contenidos 
generados por los usuarios” (en adelante, CGU); es decir, fan-arts, fan-
fics o fan-films que tienen que ver, habitualmente, con mecanismos de 
permutación o sustitución narrativos, tales como parodias, falsos avan-
ces, adaptaciones o mashups (García-Roca, 2019; Guerrero-Pico y Sco-
lari, 2016; Martens, 2011; Roig, 2017; Scolari, 2013). Estos CGU son 
compartidos por las comunidades de fans (Torregrosa-Carmona y Ro-
dríguez-Gómez, 2017) en plataformas on-line como: FanFiction, Fic-
tionPress, Playfic, MuggleNet, Wattpad o la propia YouTube, entre mu-
chas otras.  

2.2. NARRATIVAS TRANSMEDIA: ¿FICCIÓN O REALIDAD? 

Así las cosas, cabe aclarar que los preceptos hasta ahora esbozados han 
sido pensados con respecto a los relatos de ficción (vehiculados, en el 
común de las ocasiones, a través de la literatura, el cine, la música, los 
cómics, los videojuegos o los juegos de rol) como de no ficción (la infor-
mación periodística, los contenidos publicitarios y corporativos, también 
conocidos como branded content, los documentales, etc.).  
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Del mismo modo, existe ya una sólida corriente empírica versada en al-
fabetización transmedia, que propugna la necesidad de otorgar herra-
mientas a los usuarios (en especial, a los más jóvenes) para una correcta 
interrelación con los contenidos que se adhieren a esta lógica mediática. 
En la Tabla 1 se compilan, sin ánimo de ser exhaustivos, las referencias 
a diferentes estudios que han aplicado el concepto de transmedia a ob-
jetos y temas de lo más variado: 

TABLA 1. Compilación de algunas referencias a trabajos sobre transmedia 

TEMÁTICAS Y OBJETOS DE ESTUDIO REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

1. Narrativas de origen literario Baltar-Moreno y Valencia (2016); Escandell (2020); 
Hernández-Ruiz (2018); Scolari (2014) 

2. Narrativas de origen cinematográfico 
Castelló-Martínez (2020); Ortega y Vaquerizo (2022); 
Piñeiro-Otero y Costa-Sánchez (2013); Scolari y Esta-
blés (2017) 

3. Narrativas de origen musical 
Espinosa-Medina y Pérez-Guerrero (2017); Sánchez-
Olmos y Viñuela (2019); Sedeño-Valdellos (2021); 
Sharpe (2015) 

4. Narrativas de origen radiofónico y podcast Chomón-Serna (2016); García-Marín (2019); García-
Marín y Aparici (2018); Sixto (2018) 

5. Narrativas vehiculas mediante redes sociales Barrientos-Bueno (2015); Cortés-Gómez et al. (2016); 
Tur-Viñes y Rodríguez-Ferrándiz (2014) 

6. Narrativas vehiculadas a través de la World Wide 
Web (sitios web) 

Guerrero-Pico (2014); Lacalle y Castro-Mariño (2016); 
Rodríguez-Fidalgo et al. (2021)  

7. Narrativas vehiculadas mediante videojuegos Albarrán (2019); Bárcenas et al. (2019); Yucra-Quispe 
et al. (2022) 

8. Otros relatos de ficción (animación infantil, cómics, 
juegos de rol, muñecos) 

Montero y Berlanga (2015); Piñeiro-Otero (2020); 
Asensio (2015); Albaladejo (2014) 

9. Narrativas originadas en programas televisivos Alonso-López (2018); Álvarez (2020); Azurmendi 
(2018); Ramón-López et al. (2022) 

10. Narrativas periodísticas y newsgames  
Costa-Sánchez et al. (2015); Gómez-García et al. 
(2021); Herrero-Curiel y Planells (2020); Robledo et al. 
(2017) 

11. Narrativas publicitarias y corporativas Aguilera-Moyano et al. (2015); Galán (2016); Horrigan 
(2009); Martínez-Sáez et al. (2017) 

12. Narrativas propagandísticas y políticas Durántez-Stolle y Martínez-Sanz (2019); García-Orosa 
et al. (2017); López-López et al. (2018) 

13. Narrativas de origen documental Liuzzi (2015); Moreno y Gifreu (2016); O'Flynn (2012); 
Rodríguez-Fidalgo et al. (2016) 

14. Alfabetización transmediática Albarello y Mihal (2018); Gambarato y Dabagian 
(2016); Pence (2011); Scolari et al. (2018) 

15. Investigación sobre la industria y proyectos trans-
media 

Costa-Sánchez (2013); Gambarato (2013); Gomez 
(2019); Pratten (2019) 

16. Propiedad intelectual Díaz-Noci y Tous-Rovirosa (2012) 

Fuente: elaboración propia  
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En suma, parece innegable que aquella necesidad que siempre ha tenido 
el ser humano de contar y que le cuenten historias (Costa-Sánchez y Pi-
ñeiro-Otero, 2012) ha adquirido una nueva dimensión a raíz de la con-
vergencia mediática (Erdal, 2007; Islas, 2009; Jenkins, 2014) y, sobre 
todo, de la eclosión de la cultura participativa (Larrondo-Ureta, Peña-
Fernández y Agirreazkuenaga-Onaindia, 2020; Rodríguez-Fidalgo y 
Molpereces-Arnáiz, 2014; Ruiz-Martín y Alcalá-Mellado, 2016), fruto 
del desarrollo de las tecnologías de la información y la comunicación 
(TIC), la implementación de la World Wide Web (WWW) y, claro está, 
la popularización de las redes sociales y demás entornos colaborativos 
digitales (Piñeiro-Naval y Morais, 2021). Por ende, en un contexto lí-
quido y mutante como el actual, se antoja imperioso estudiar, en el te-
rreno de la producción académica, un fenómeno tan poliédrico como es 
el de la transmedialidad. 

3. OBJETIVOS Y METODOLOGÍA 

Con arreglo a la multiplicidad de voces, enfoques y aproximaciones que 
entraña la noción de narrativas transmedia, la meta general del estudio 
consiste en mapear la polifonía existente en el contexto iberoamericano 
mediante el estudio de las palabras clave empleadas por los autores que 
publican en dicha materia. De forma más específica, los objetivos son: 

‒ O1: elaborar un catálogo de descriptores en relación con las 
narrativas transmedia. 

‒ O2: detectar las palabras clave más recurrentes en la produc-
ción académica circunscrita al campo. 

‒ O3: observar correlaciones entre los términos para comprender 
su utilización. 

En aras del cumplimiento de estos propósitos se realizó un análisis de 
contenido sistemático, objetivo y cuantitativo (Igartua, 2006; Neuen-
dorf, 2017; Piñeiro-Naval, 2020; Wimmer y Dominick, 2011), cen-
trado en el examen de palabras clave de artículos académicos, que su-
ponen uno de los canales más habituales para la difusión de los resul-
tados de investigación (Martínez-Nicolás, Saperas y Carrasco-Cam-
pos, 2019; Marzal-Felici, Rodríguez-Serrano y Soler-Campillo, 2021). 
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En lo tocante a la estrategia muestral, se dividió en una serie de etapas 
concatenadas, de tal manera que, en primera instancia, se identificaron 
las unidades de recogida de datos; esto es, las cabeceras iberoamericanas 
indexadas, entre 2011 y 2020, en el repositorio internacional de SCImago 
Journal Rank (en adelante, SJR) en la categoría de comunicación.  

Averiguadas todas las revistas, así como los años en que estaban presentes 
en este ranking, el segundo paso radicó en la extracción, a partir de los 
sitios web de las cabeceras, de los manuscritos que conformarían las uni-
dades de análisis. Para ello, se introdujeron determinadas palabras clave, 
separadas por operadores booleanos, en los motores internos de búsqueda 
de cada revista; a saber: “transmedia” OR “transmedialidad” OR “narrati-
vas transmedia” OR “transmedia storytelling” OR “crossmedia”.  

Una vez devueltos los textos, el tercer y último eslabón se ocupó de su 
atenta exploración con el fin de verificar, por un lado, que se trataba de 
artículos relacionados con la temática que nos ocupa y, por el otro, que 
no se correspondían con editoriales ni reseñas. En suma, el número total 
de unidades de análisis que resultó del muestreo polietápico descrito se 
elevó a n = 148 artículos. 

A continuación, se elaboró un libro de códigos inspirado en estudios 
previos (de las Heras-Pedrosa, Martel-Casado y Jambrino-Maldonado, 
2018; Piñeiro-Naval y Morais, 2019, 2021; Segado-Boj, Gómez-García 
y Díaz-Campo, 2022; Vicente-Torrico, 2017; Walter, Cody y Ball-Ro-
keach, 2018), compuesto por una serie de variables de perfil identifica-
tivo, como son: el número de la unidad de análisis (1-148), el año de 
publicación del artículo (2011-2020), la revista donde fue publicado y 
el país donde se edita la revista.  

Asimismo, para la inclusión en el codebook de los distintos descriptores 
se optó por inspeccionar los manuscritos antes de su codificación, de 
modo que las variables (todas ellas dicotómicas o dummy; es decir, 0 = 
ausente, 1 = presente) emergieron de las propias unidades de análisis 
(Stemler, 2001). El listado de palabras clave, con su consiguiente fiabi-
lidad, puede observarse en la Tabla 2:  
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TABLA 2. Listado de las palabras clave (ordenadas alfabéticamente) y su fiabilidad (αK) 

N.º PALABRA CLAVE αK N.º PALABRA CLAVE αK 
1. Alfabetización mediática 0,76 27. Franquicia transmedia 1 
2. Alfabetización transmedia  0,66 28. Gamificación  1 
3. Arqueología transmedia  1 29. Hipermediaciones 1 
4. Audiencia interactiva 1 30. Intertextualidad 1 
5. Audiencia transmedia 1 31. Juegos realidad alternativa 1 
6. Branded entertainment  1 32. Lectoescritura 1 
7. CGU 1 33. Mashup  1 
8. Competencias mediáticas 0,66 34. Multiverso 1 
9. Competencias transmedia  1 35. Mundo transmedia 1 
10. Compromiso (engagement) 1 36. Narrativa digital  1 
11. Contenido de marca  1 37. Narrativas transmedia 0,82 
12. Contenido multiplataforma  1 38. Nave nodriza 1 
13. Convergencia mediática 0,79 39. Newsgame 1 
14. Crossmedia  1 40. Periodismo inmersivo  1 
15. Crossover  1 41. Periodismo participativo  1 
16. Cultura participativa  0,76 42. Periodismo transmedia  1 
17. Derechos de autor 1 43. Propiedad intelectual 1 
18. Disrupción transmedia 1 44. Prosumidor 0,66 
19. Documental interactivo 1 45. Puntos de contacto 1 
20. Docuweb (webdoc) 1 46. Trans-estética 1 
21. Estrategias transmedia 1 47. Transmedia  0,93 
22. Estudios de fandom  1 48. Transmedia branding 1 
23. Fandom 0,72 49. Transmedialidad  1 
24. Fanfiction  1 50. Trans-podcast  1 
25. Fanmade 1 51. Trans-textualidad  1 
26. Fragmentación 1 52. Universo transmedia 1 

Fuente: elaboración propia 

Finalmente, la codificación tuvo lugar en junio y julio de 2021. Una vez 
completada esta fase, se seleccionaron, de manera aleatoria, 30 trabajos 
(~20%), analizados por dos jueces para calcular la fiabilidad de las va-
riables. Se recurrió al índice estadístico Alpha de Krippendorff (Hayes 
y Krippendorff, 2007; Krippendorff, 2011), que arrojó un promedio más 
que satisfactorio para el conjunto de los 52 elementos inspeccionados: 
M (αK) = 0,96. 
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4. RESULTADOS 

En el Gráfico 1 se plasma la evolución ascendente del número de artícu-
los publicados sobre transmedia durante la década 2011-2020, que al-
canzó un promedio anual de: M = 14,8 artículos (DT = 10,43). 

GRÁFICO 1. Timeline con la evolución anual del número de artículos (2011-20) 

 
Fuente: elaboración propia 

Por otro lado, las 22 revistas iberoamericanas que han contribuido a la 
publicación de los n = 148 trabajos relacionados con esta temática son: 

TABLA 3. Manuscritos sobre transmedia publicados en revistas iberoamericanas  

NOMBRE DE LA REVISTA N NOMBRE DE LA REVISTA N 
Profesional de la Información 17 Icono14 6 
Palabra Clave 16 Observatorio 6 
Comunicación y Sociedad (México) 15 Caracteres  4 
Revista Latina de Comunicación Social 13 Estudos em Comunicação 4 
Estudios sobre el Mensaje Periodístico 10 Media & Communication 3 
Historia y Comunicación Social 10 Discursos Fotográficos 2 
Communication and Society 9 Revista de Comunicación 2 
Cuadernos.info 7 Signa 2 
Anàlisi  6 Signo y Pensamiento 2 
Brumal 6 Cultura, Lenguaje y Representación 1 
Comunicar 6 Interface 1 

Fuente: elaboración propia 
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Conviene señalar que el 60,8% de los trabajos proceden de revistas edi-
tadas en España; el 12,2%, en Colombia; el 10,1%, en México; el 8,8%, 
en Portugal; el 4,7%, en Chile; el 2%, en Brasil; y, por último, el 1,4%, 
en Perú.  

Por otro lado, la Tabla 4 refleja el porcentaje de artículos en el que se 
emplean las 52 palabras clave catalogadas: 

TABLA 4. Presencia de las palabras clave en los manuscritos (%) 

N.º PALABRA CLAVE % N.º PALABRA CLAVE % 
1. Transmedia  31,8 27. Intertextualidad 1,4 
2. Narrativas transmedia 28,4 28. Mundo transmedia 1,4 
3. Cultura participativa  14,9 29. Newsgame 1,4 
4. Alfabetización mediática 9,5 30. Periodismo participativo  1,4 
5. Convergencia mediática 9,5 31. Trans-textualidad  1,4 
6. Alfabetización transmedia  8,8 32. Universo transmedia 1,4 
7. Fandom 8,8 33. Arqueología transmedia  0,7 
8. Crossmedia  4,7 34. Audiencia interactiva 0,7 
9. Fanfiction  4,7 35. Audiencia transmedia 0,7 
10. Compromiso (engagement) 4,1 36. Branded entertainment  0,7 
11. Contenido de marca  3,4 37. Derechos de autor 0,7 
12. Transmedialidad  3,4 38. Estudios de fandom  0,7 
13. Gamificación  2,7 39. Fragmentación 0,7 
14. Periodismo transmedia  2,7 40. Franquicia transmedia 0,7 
15. Prosumidor 2,7 41. Juegos realidad alternativa 0,7 
16. CGU 2 42. Lectoescritura 0,7 
17. Contenido multiplataforma  2 43. Mashup  0,7 
18. Docuweb (webdoc) 2 44. Multiverso 0,7 
19. Competencias mediáticas 1,4 45. Narrativa digital  0,7 
20. Competencias transmedia  1,4 46. Nave nodriza 0,7 
21. Crossover  1,4 47. Periodismo inmersivo  0,7 
22. Disrupción transmedia 1,4 48. Propiedad intelectual 0,7 
23. Documental interactivo 1,4 49. Puntos de contacto 0,7 
24. Estrategias transmedia 1,4 50. Trans-estética 0,7 
25. Fanmade 1,4 51. Transmedia branding 0,7 
26. Hipermediaciones 1,4 52. Trans-podcast  0,7 

Fuente: elaboración propia 

Como podemos observar, los términos más ampliamente utilizados en 
la producción científica iberoamericana son, como cabría esperar, los de 
transmedia (31,8%) y narrativas transmedia (28,4%), seguidos de 
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cultura participativa (14,9%), convergencia mediática (9,5%), alfabeti-
zación mediática (9,5%) y transmedia (8,8%), fandom (8,8%), crossme-
dia (4,7%), fanfiction (4,7%) y engagement (4,1%).  

Se crearon, como una estrategia complementaria de análisis, varios ma-
pas de redes gracias a la herramienta Caring48, en los que se plasman los 
nodos y enlaces que conectan cada uno de los descriptores. Así pues, el 
Gráfico 2 refleja el comportamiento general de los términos:  

GRÁFICO 2. Mapa general de redes y nodos con los 52 términos estudiados 

 
Fuente: elaboración propia mediante http://caring.usal.es/ 

En consonancia con los datos porcentuales mostrados en la Tabla 4, el 
tamaño de los círculos indica el peso que ostentan las distintas palabras 
en la producción académica. Del mismo modo, en torno a estos términos 
se agrupan aquellos más estrechamente vinculados.  

Tomando como punto de anclaje los 6 conceptos específicos más em-
pleados, se destacan en los sucesivos gráficos cada uno de los conglo-
merados resultantes, comenzando por el originado en torno a la noción 
de transmedia: 

 
48 Para más información: http://caring.usal.es/. 
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GRÁFICO 3. Mapa de redes y nodos en torno al término “transmedia” 

 
Fuente: elaboración propia mediante http://caring.usal.es/ 

Los términos que más correlacionan con transmedia (Gráfico 3), y de 
forma positiva, son: hipermediaciones [rbp (146) = 0,172; p = 0,037], 
newsgame [rbp (146) = 0,172; p = 0,037] y trans-textualidad [rbp (146) = 
0,172; p = 0,037]. Repárese en que transmedia también correlaciona de 
manera significativa, aunque negativa, con narrativas transmedia [rbp 

(146) = –0,333; p < 0,001], lo que supone que, a medida que la presencia 
de uno aumente en los manuscritos, la del otro disminuirá (y viceversa).  

GRÁFICO 4. Mapa de redes y nodos en torno al término “narrativas transmedia” 

 
Fuente: elaboración propia mediante http://caring.usal.es/ 
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Los términos que más correlacionan con narrativas transmedia (Gráfico 
4) son: CGU [rbp (146) = 0,229; p = 0,005], fanfiction [rbp (146) = 0,213; 
p = 0,009] y mundo transmedia [rbp (146) = 0,186; p = 0,024].  

GRÁFICO 5. Mapa de redes y nodos en torno al término “cultura participativa” 

 
Fuente: elaboración propia mediante http://caring.usal.es/ 

Los términos que más correlacionan con cultura participativa (Gráfico 
5) son: audiencia transmedia [rbp (146) = 0,197; p = 0,016] y juegos de 
realidad aumentada [rbp (146) = 0,197; p = 0,016].  

GRÁFICO 6. Mapa de redes y nodos en torno al término “convergencia mediática” 

 
Fuente: elaboración propia mediante http://caring.usal.es/ 
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Los términos que más correlacionan con convergencia mediática (Grá-
fico 6) son: fanmade [rbp (146) = 0,162; p = 0,049] e hipermediaciones 
[rbp (146) = 0,162; p = 0,049].  

GRÁFICO 7. Mapa de redes y nodos en torno al término “alfabetización transmedia” 

 
Fuente: elaboración propia mediante http://caring.usal.es/ 

Los términos que más correlacionan con alfabetización transmedia 
(Gráfico 7) son: alfabetización mediática [rbp (146) = 0,308; p < 0,001], 
audiencia interactiva [rbp (146) = 0,266; p < 0,001], competencias me-
diáticas y transmedia [rbp (146) = 0,17; p = 0,038].  

GRÁFICO 8. Mapa de redes y nodos en torno al término “fandom” 

 
Fuente: elaboración propia mediante http://caring.usal.es/ 
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Los términos que más correlacionan con fandom (Gráfico 8) son: fan-
fiction [rbp (146) = 0,268; p < 0,001], estudios de fandom [rbp (146) = 
0,266; p < 0,001], mashup [rbp (146) = 0,266; p < 0,001], crossover [rbp 

(146) = 0,17; p = 0,038], fanmade [rbp (146) = 0,17; p = 0,038] y universo 
transmedia [rbp (146) = 0,17; p = 0,038].  

5. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES 

A la vista de los hallazgos del estudio, es posible abordar cada uno de 
los tres objetivos inicialmente propuestos. El primero de ellos consistía 
en la elaboración de un catálogo de descriptores con relación a las na-
rrativas transmedia, compuesto por 52 palabras clave que reflejan la po-
lifonía imperante en esta área de investigación. Una vez identificados 
los términos, el segundo propósito era detectar los más recurrentes en la 
producción académica aquí analizada. En este sentido, el top 10 estaría 
formado por: transmedia (31,8%), narrativas transmedia (28,4%), cul-
tura participativa (14,9%), convergencia mediática (9,5%), alfabetiza-
ción mediática (9,5%) y transmedia (8,8%), fandom (8,8%), crossmedia 
(4,7%), fanfiction (4,7%) y engagement (4,1%); todos ellos estrecha-
mente vinculados con el paradigma en cuestión.  

No obstante, y con la intención de ahondar en la comprensión del fenó-
meno, el tercer cometido del trabajo radicó en observar posibles corre-
laciones entre los términos para comprender su utilización. Así pues, y 
con arreglo a los principales descriptores anteriormente indicados, se 
generaron mapas de redes y nodos, basados en la correlación estadística, 
para obtener, por así denominarlos, patrones temáticos de publicación. 
Dos de los más representativos aluden, manifiestamente, a las industrias 
culturales tradicionales y a relatos de ficción: el primero de ellos orbita 
en torno al concepto de narrativas transmedia, agrupando términos como 
CGU, fanfiction o mundo transmedia; y el segundo se estructura en base 
al fandom, al cual se anclan fanfiction, mashup o fanmade, esto es, as-
pectos relativos a los estudios del fandom. 

Ahora bien, las narrativas transmedia no se limitan, como bien es sabido, 
al ámbito de la ficción. Uno de los conglomerados más representativos 
de la literatura académica aquí considerada alude a la alfabetización 
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transmedia, que aglutina palabras clave como: alfabetización mediática, 
audiencia interactiva o competencias mediáticas y transmedia. Este he-
cho resulta congruente con esa vertiente de la educación en medios que 
pretende dotar de ciertas herramientas a los usuarios para una adecuada 
y responsable prosumición, puesto que ya no solo consumen relatos 
complejos, sino que también producen contenidos expansivos gracias a 
los entornos digitales y colaborativos.  

Este neologismo, el de prosumer, nos remite, a su vez, a otro de los pi-
lares conceptuales de los trabajos sobre narrativas transmedia: el en-
gagement, o compromiso, de las audiencias interactivas con respecto a 
los mensajes de las industrias culturales, los medios de comunicación e, 
incluso, los anunciantes. Se ha hecho realidad, pues, aquella predicción 
de Scolari, Jiménez y Guerrero-Pico (2012), en la que afirmaban que: 
“todo hace pensar que el interés por las narrativas transmediáticas —no 
sólo en el ámbito de la ficción— crecerá en los próximos años” (p. 139). 
En efecto, el periodismo transmedia, participativo e inmersivo ha origi-
nado prácticas de gamificación como los newsgames, la publicidad ha 
apostado por el contenido y el entretenimiento de marca, y los documen-
tales también han reenfocado su actividad hacia la World Wide Web me-
diante la proliferación de docuwebs y documentales interactivos.  

En definitiva, se confirma que estamos ante un fértil terreno de estudio, 
cuya raíz (el concepto de transmedia) es tan polisémica y reticular que 
requerirá de nuevas iniciativas metainvestigativas que organicen y es-
tructuren los abundantes frutos académicos que, a buen seguro, están 
aún por brotar en el espacio de publicación iberoamericano. 
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