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RESUMEN: Esta investigacion explora el universo narrativo de Pinocho mediante un planteamiento
analitico que adapta el modelo de Garcia-Carrizo y Heredero-Diaz (2015), identificando las dindmicas
transmedia que han sustentado la vigencia y evolucidon del relato original a través de multiples formatos
y medios. Los principales resultados destacan cdmo elementos narrativos clave y mitemas, como
el mito de Prometeo, han sido reinterpretados y resignificados a lo largo del tiempo, lo que permite
mantener la identidad del cuento a pesar de la diversidad de adaptaciones. Asimismo, se analiza cémo
las adaptaciones han modificado y, en ocasiones, subvertido los valores moralizantes y preceptos
pedagdgicos originales, reflejando las transformaciones culturales y sociales de los ultimos 140
afios. A partir del cuento clasico de Carlo Collodi: Le avventure di Pinocchio. Storia di un burattino
(1883), un caso paradigmatico de arqueologia transmedia, nuestro estudio retoma el concepto de
intertextualidad transmedia para comprender cdmo estas conexiones permiten expandir y resignificar
las obras originales, manteniéndose relevantes en nuevos contextos culturales estableciendo un marco
metodoldgico aplicable a otros estudios de narrativas transmedia.
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Revista de Comunicacidn, 2025, vol. 24, N° 1. E-ISSN: 2227-1465
247


https://orcid.org/0000-0003-2082-1212
mailto:freire3@uao.es
https://orcid.org/0000-0001-5597-250X
mailto:ccarreiraz@uao.es
https://orcid.org/0000-0001-6144-5386
mailto:Montse.Vidal@uab.cat
https://doi.org/10.26441/RC24.1-2025-3665

Freire-Sanchez, A., Carreira Zafra, C., y Vidal-Mestre, M.

ABSTRACT: This research explores the narrative universe of Pinocchio through an analytical approach
that adapts the model proposed by Garcia-Carrizo and Heredero-Diaz (2015), identifying the transmedia
dynamics that have sustained the relevance and evolution of the original story across multiple formats
and media. The main findings highlight how key narrative elements and mythemes, such as the myth
of Prometheus, have been reinterpreted and re-signified over time, preserving the identity of the tale
despite the diversity of adaptations. Furthermore, the study examines how these adaptations have
altered and, in some cases, subverted the original moralizing values and pedagogical precepts, reflecting
the cultural and social transformations of the past 140 years. Based on Carlo Collodi’s classic tale Le
avventure di Pinocchio. Storia di un burattino (1883), a paradigmatic case of transmedia archaeology,
our study revisits the concept of transmedia intertextuality to understand how these connections enable
the expansion and re-signification of original works, maintaining their relevance in new cultural contexts
and establishing a methodological framework applicable to other studies of transmedia narratives.

Keywords: Pinocchio; narrative universe; transmedia archaeology; intertextuality; Carlo Collodi.

1. Introduccion

142 afios se suceden desde la publicacion de Le avventure di Pinocchio. Storia di un burattino
(1883) del escritor italiano Carlo Collodi. Sin embargo, el cuento del nifio de madera es la segun-
da obra traducida a mas idiomas después de la Biblia (Garcia de Toro, 2013) y una de las mas
leidas (Tateo, 2019). A su vez, sigue inspirando a nuevos productos cinematograficos como, por
ejemplo, Guillermo del Toro’s Pinocchio (del Toro y Gustafsson, 2022), Pinocchio (Zemeckis, 2022),
Pinocchio (Garrone, 2019) y a videojuegos como el laureado titulo coreano Lies of P (Round 8
Studio, 2023). De esta manera, el cuento ha derivado en un universo narrativo producto de las
estrategias de expansiéon y multiplicidad de los contenidos por parte de las industrias creativas
y del entretenimiento (Oralkan, 2019). A este hecho, se une la propia capacidad atemporal del
relato original (Vicens Poveda, 2020), el cual ha pasado a formar parte del sustrato cultural y
de la tradicién popular.

No obstante, el hecho de que un cuento o relato derive en multitud de productos culturales y
audiovisuales, si bien es un fenémeno constante en la actualidad, no es una manifestacién ori-
ginal de nuestros dias: “este tipo de narrativa ha estado presente durante siglos en la cultura
occidental adquiriendo una nueva dimensién en las Gltimas décadas” (Pifieiro-Otero, 2020, p.
46). En este sentido, dicho fenémeno empieza a forjarse a mediados del siglo XIX, con el sur-
gimiento de las primeras comunidades de aficionados a la lectura, una versién primigenia del
fandom contemporaneo. Estas comunidades se forjaron alrededor de las novelas mas populares
de los autores y autoras del Romanticismo (Higgins et al., 2016) como Mary Shelley, Victor
Hugo, Jane Austen o Alejandro Dumas, entre otros.

Este hecho, por consiguiente, cobra mayor sentido al recuperar las investigaciones de Henry
Jenkins, que sentaron las bases del storylelling transmedia en 2003 con Transmedia Storytelling.
Mouving characters from books to films to video games can make them stronger and more compelling, e
incluso anteriormente su papel fundamental en el desarrollo de los fandom studies antes de
la llegada de Internet. Su obra Textual Poachers: Television Fans and Participatory Culture (1992)
destaco la participacion activa de las comunidades de fans en la reinterpretacién y expansion de
universos narrativos, sentando las bases para comprender la relaciéon entre las narrativas y sus
audiencias. Ademas de Jenkins, es imprescindible considerar los aportes de otros investigadores
en el campo de las narrativas transmedia. Por ejemplo, Scolari (2011) analiza la relacién entre
narrativas transmedia y adaptaciones en casos como Tintin, demostrando cémo los diferentes
medios enriquecen el universo narrativo base. Bertetti (2014) estudia cémo los personajes
transmedia funcionan como puntos de conexién entre los distintos medios, ampliando la
comprensiéon de la interaccién entre audiencias y universos narrativos. Del mismo modo, los
mencionados Scolari y Bertetti, junto a Freeman (2014), ofrecen una perspectiva arqueolégica
de las narrativas transmedia, analizando cémo los relatos clasicos se adaptan y reinterpretan
en contextos contemporaneos. La narrativa de Pinocho, por tanto, perdura como un universo
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narrativo clasico, a la par que su estructura y tematica lo convierten en un caso paradigmatico
para las industrias creativas y del entretenimiento. Estas industrias, motivadas por estrategias
de rentabilizaciéon y atraccion de publicos (Pifieiro-Otero, 2020, p. 45), encuentran en Pinocho
un relato para generar nuevas adaptaciones que expanden su universo narrativo, conectandolo
con las audiencias actuales.

Actualmente, la capacidad del relato original de Pinocho para mantenerse vigente durante
décadas, estimular multiplesadaptacionesaformatos diversosy conectar con nuevas generaciones
responde, como sefnalan Freire-Sanchez et al. (2022, p. 4), a la “expansiéon y profundidad del
universo narrativo”. Esta dinamica estd ligada al concepto de serialidad transmedia, donde,
como indica Scolari (2013, p. 24), “cada medio hace un aporte a la construccién del mundo
narrativo”’. En este sentido, cada nuevo producto y plataforma contribuye a desarrollar,
enriquecer y expandir el cuento original, logrando lo que Rodriguez (2013, p. 20) define como
“una contribucién exclusiva, distintiva y valiosa a la construccién de la historia”.

En este sentido y en consonancia a las investigaciones previas acerca de narrativas transmedia
surgidas de personajes tradicionales de la cultura pop como las de Don Quijote (Scolari, 2014),
Batman (Mora-Fernandez, 2019) o Flash Gordon (Pifieiro-Otero, 2020), entre otras, el presente
estudio tiene como principal objetivo analizar el universo narrativo surgido de Pinocho desde
el ambito de la expansién narrativa y la intertextualidad. Asimismo, como punto diferencial
respecto de los citados estudios, se pretende reflexionar y discutir acerca de cémo ha servido
de puente atemporal para trazar esquemas morales y pedagégicos durante décadas, partiendo
de la premisa de McNulty, quien demuestra que las narrativas y mundos transmediales pue-
den servir como vehiculos para transmitir lecciones morales y el fomento de actitudes positivas
(2021, p. 318). Del mismo modo, Atarama-Rojas considera a las narrativas transmedia como un
fenémeno con “grandes posibilidades para mejorar la comunicacién y la vida en comunidad en
general” (2023, p. 15), mientras que los estudios de Young-Sung y Byun (2018) y Scolari et al.
(2019), consideran que incluso pueden usarse como herramienta educativa.

2. Marco tedrico

2.1. La construccién de universos narrativos transmedia basados en cuentos
populares mediante la intertextualidad

Una de las propiedades mas comunes de los universos narrativos transmedia es la denominada
por Mora-Fernandez (2019) como cultura del remix y que surge de la capacidad de los creadores
de contenido o incluso de la propia comunidad de fans para crear nuevos productos culturales
a partir de los originales incluyendo nuevas tramas, personajes o conflictos que permiten
expandir el relato original. Esta combinacién de creaciones en las que intervienen diferentes
creadores y creadoras de contenido junto con la autoria original se traduce en lo que Meng
(2022) denomina como transautoria. El citado fenémeno cobra fuerza en la actualidad “gracias
a que los mundos inventados por los autores de las historias son también entidades vivas y
dinamicas que permiten desembocar en nuevas creaciones y favorecer asi la transautoria”
(Freire-Sanchez et al., 2023, p. 10).

Pese a ello, en el universo narrativo transmedia de Pinocho, como sucede también en los surgi-
dos de otros cuentos populares, la transautoria no implica una autoria diluida ni se difumina el
sello autoral (O’Meara y Bevan, 2018), mas bien lo refuerza, enalteciendo en este caso la autoria
de Collodi y la figura del personaje Pinocho. Sin embargo, es necesario diferenciar entre un
universo narrativo originado a partir de una unica linea editorial, como podria ser el universo
de Marvel, de otros universos donde la linea editorial oficial es mas débil y lineal y, por el con-
trario, los productos derivados de la narrativa oficial tienen un peso mayor y, en muchos casos,
se desvian del propio relato original, como sucede con el universo de Pinocho. En este sentido,
cuando se analiza la transmedialidad, esta “debe entenderse como un todo en el que se logre la
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expansion” (Pineiro-Otero, 2020, p. 46) y, por tanto, como productos mds alld de una adapta-
cién concreta. Sin embargo, para que esta se produzca, es necesario elementos referenciales e
intertextuales transmedia (Kinder, 1991) que permitan no solo “anadir mas profundidad a la
narracién, dotandola de mayor complejidad y riqueza y llegar asi a mas publicos y a mas dimen-
siones de la cultura popular contemporanea” (Freire-Sanchez et al., 2022, p. 20).

De la misma forma, se debe tener en cuenta que toda creacidn, relato y cuento “se construye
como mosaico de citas, todo texto es absorcién y transformacién de otro texto” (Kristeva, 1978,
p. 90). Sin embargo, los elementos intertextuales y las nuevas creaciones deben “asegurar la
continuidad, expansién y multiplicidad narrativas, adaptando y modulando el mensaje mediante
diferentes medios, formatos y plataformas, o por canales autorizados y no autorizados” (Freire-
Sanchez et al., 2023, p. 20). Si no se produce esta interconexién entre los relatos tradicionales
y las nuevas creacién, se puede producir una cierto anacronismo en los diferentes elementos
que conforman el universo narrativo y, por consiguiente, no se alcanzard la aprobaciéon del
fan o seguidor del relato original ni tampoco lo sentiran como suyo, es decir, lo que Scolari,
Lugo-Rodriguez y Masanet definen como apropiacion del fan: “la capacidad de usar y mezclar
contenido creado por otros para crear un mensaje con intenciones comunicativas propias en los
ambitos de la expresion creativa individual o grupal” (2019, p. 125). Segiin Guerrero-Pico, este
tipo de apropiaciones también es un modo de conexién emocional: “el fan funde su identidad
en la obra fuente, que se convierte asi en un mundo posible, un entorno lidico donde, mediante
apropiacion, explora y proyecta deseos, vivencias y puntos de vista” (2019, p. 62).

No obstante, la intertextualidad transmedia en la multiplicidad de nuevos productos culturales
y audiovisuales debe responder a un tema central y, en este caso, un relato popular e infantil
puede tener la riqueza narrativa necesaria para ser dicho nucleo: “lo asombroso es que la eficacia
caracteristica que conmueve e inspira los centros creadores profundos reside en el mas sencillo
cuento infantil” (Campbell, 1949, p. 10). En este sentido, Atarama-Rojas insiste en que este
tema nuclear “se manifieste de modo transversal en las historias independientes” (2023, p. 33),
aunque segin Mora-Fernandez (2017), la convergencia entre medios y creaciones también puede
producirse a través de los personajes, los conflictos y otros elementos narrativos. La reiteracién de
estructuras narrativas tradicionales como el viaje del héroe de Joseph Campbell o de Christopher
Vogler o la morfologia cldsica del cuento de Vladimir Propp (1972), mitemas como el mito de Prometeo
(Nieto, 2022) o el mito de la caverna de Platén y argumentos arquetipicos como la lucha maniqueista
entre el bien y el mal o el Apocalipsis (Ball6 y Pérez, 1995), permiten estimular las conexiones
intertextuales y los trasvases literarios con otros artes como el cine, los videojuegos o la animacioén.

El citado tema de la expansiéon transmediatica se hace particularmente interesante cuando
el objeto de estudio es una obra literaria del siglo XIX como Le avventure di Pinocchio. Storia
di un burattino (1883), que ha trascendido a tantos ambitos como la educacién por su cardcter
moralizante y pedagégico o la literatura y las industrias creativas, como son el cine o los
videojuegos, por la naturaleza dindmica y atemporal de su relato. Es por ello por lo que se
justifica el estudio del universo narrativo surgido del cuento de Collodi desde la perspectiva de
la expansion transmedia y, en particular, desde la reflexion sobre los cambios que ha sufrido
el relato original y el modo en que se han configurado y subvertido sus valores moralizantes y
preceptos pedagogicos con el paso secular del tiempo.

2.2. Pinocho y su narrativa moral

Cuando una obra literaria adquiere dimensiones notables en cuanto a la capacidad efectiva de
expansién de su universo narrativo, cabe preguntarse qué subyace a semejante éxito, mas alla
de la fuerza e influencia de la transmedialidad del relato expuestas. Asi sucede con el universo
narrativo de Pinocho que, siendo una de las obras mas leidas y traducidas de la literatura
universal, continta erigiéndose como una perenne fuente de inspiracién y aprendizaje para
sus lectores. Uno de los factores que mas peso tiene en esta constante descrita es precisamente
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la popularidad del personaje y de la narracién. Las verdades perennes sobre el ser humano
que la literatura universal nos transmite son un reflejo de la actualidad del proceso aristotélico
de mimesis y catarsis, que viene a decirnos que existe cierto aprendizaje moral en la lectura
de los clasicos porque apela a las emociones de cada sujeto mediante la compasién y el temor
(Gonzilez, 2019):

Esta apelacion a las emociones de cada sujeto es la que favorecera la catarsis —del griego katharsis,
purificacion- por la cual, purificadas las emociones desordenadas mediante el temor que provoca
imaginar el sufrimiento de los personajes de la tragedia en uno mismo, y unida a la piedad
gracias a la que nos ponemos en el lugar del otro y lo compadecemos, no nos comportaremos de
ese modo —el modo considerado “incorrecto”, no virtuoso, el que hace que los actores sufran—
sino de uno virtuoso, dado que habra nacido en nosotros el deseo de querer ser buenos (Carreira
Zafra, 2020, p. 125).

Asumida como cierta esta premisa aristotélica y anadiendo el matiz de que no se genera un
aprendizaje moral en cualquier narrativa sino solamente en algunas concretas, procede exami-
nar dos cuestiones. Por un lado, si realmente leer historias con un trasfondo moral y/u objetivos
pedagogicos mas o menos explicitos convierte al lector en una buena persona autométicamente
-entendiendo por buena persona alguien virtuoso desde la misma visién clésica en la que nos
apoyamos. Mientras, por otro lado, si Las aventuras de Pinocho, es uno de esos textos de los que
si es posible extraer un aprendizaje que potencie fortalezas del caracter y actitudes positivas en
las personas.

En respuesta al primero de los interrogantes, es evidente que para que haya aprendizaje,
este debe vincularse a un nivel razonable de comprensién lectora y conocimientos previos
con los que ir integrando los nuevos que van surgiendo a medida que avanza la historia y
aumenta la complejidad de los posibles temas morales. Asimismo, aunque las virtudes objeto
de la educacién moral pueden trabajarse en su conjunto y una puede llevar a otra de manera
natural, las cuestiones morales se configuran distinto en tanto en cuanto no son difusivas, es
decir, no existe un consenso claro en lo que respecta a su definicién y entendimiento entre
individuos (Carreira Zafra, 2020). Ante esta aparente tendencia pesimista evocada por Narvaez
(2002), cabe apuntar que ambos factores estan, en mayor o menor medida, salvados en un
lector adulto, quien dispondra de herramientas suficientes como para establecer un vinculo mas
cercano con el contenido moral de la narracién. Carr (2005) sostiene firmemente, en cambio,
que el aprendizaje moral de la literatura queda justificado por el potencial pedagégico que
aporta la experiencia estética a un nivel incluso superior al que sucederia con la musica, el baile
o las artes visuales, porque la explicitud del contenido moral incluido en ella ofrece ejemplos
completos y finalizados para ser llevados a la practica (Sanderse, 2012).

Si recurrimos al prisma del caracter y la repercusién que tiene en una persona el supuesto
aprendizaje moral derivado de la lectura de una obra concreta, hemos de considerar primero
que, aunque las historias y la literatura conducen a la accién y a lo que significa ser humano,
el caracter, per se, se experimenta y evidencia en las acciones realizadas (Coles, 1997). Asi,
considerando que la ética no tiene razén de ser sin ser ejecutada, se puede afirmar que el
nivel de aprendizaje moral alcanzado mediante la lectura de una obra con potencialidad ético-
pedagoégica serd demostrado en los actos, en las fortalezas del caracter exhibidas por cada
lector. Es en ese momento en el que es posible asegurar que el aprendizaje ha sido valioso, esto
es, cuando se ha orientado hacia su vertiente practica. Sin embargo, sabemos que no basta con
leer sobre las virtudes para ser virtuoso, sino que el proceso de adquisiciéon de estas conlleva
tres estadios, como indican Lickona y Davidson (2005): la comprension tedrica de la misma, la
sensibilidad ética por el dilema en cuestién presentado y, finalmente, la conducta virtuosa.

Para responder a si se aprende de facto en Las aventuras de Pinocho, recurrimos brevemente
al contexto histérico y del autor y abordamos el inexistente consenso en su interpretaciéon
para, finalmente, trazar un andlisis de su contenido afianzado sobre la tradicién de la novela
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formativa —bildungsroman— desde la sélida perspectiva pedagégico-hermenéutica que propone
Vilanou (2001).

La popular historia de las andanzas del tronco magico que talla Geppetto y al que llama
Pinocho demuestra una preocupacién por la educacién moral. Esta se hace patente de modo
implicito si conocemos que Collodi, de origen humilde y familia tradicional y piadosa, fue
durante una temporada seminarista. Aunque pronto descubrié sus talentos como periodista y
escritor independiente, los valores catélicos con los que crecié le proporcionaron, sin lugar a
duda, una fuente de inspiracion para otorgarle facetas mas profundas y valiosas a sus textos,
las cuales seran mas o menos explicitas para los lectores segin sus conocimientos del acervo
cultural judeocristiano. Las aventuras de Pinocho, a la que le precedieron otros cuentos escritos
por Collodi, no eran mas que unos cuentos breves publicados semanalmente en una revista
para ninos. Durante dos afios relaté las miserables aventuras e infinitas desventuras de Pinocho
a un publico infantil, no sin pensar también en la lectura que podian realizar los adultos sobre
como educar a los nifos y nifias y cudl es el modelo de persona al que se aspira.

A través de su protagonista, Collodi efectué un retrato muy critico a la par que brillante de la
Italia del siglo XIX y, mas concretamente, una version italiana su: generis del arquetipo literario
hispanico de picaro, como los protagonistas de El Lazarillo de Tormes (1554) o Las aventuras de
Huckleberry Finn (Twain, 1894). Pinocho experimenta las multiples dificultades de la vida de los
infantes en aquella época, empezando por el hecho de que su padre Geppetto lo talla para que
gane dinero y asi pueda llevarse algo de comer a la boca y siguiendo en cada uno de los capitu-
los: le enganan, le roban, le persiguen, va a la carcel, pasa hambre, es comido por los peces, se
convierte en un burro, le matan —aunque es salvado por la Nina del pelo turquesa-, etcétera.

La visi6on teleolégica que subyace a tanta adversidad es delicada en tanto que sutil pero certera:
la naturaleza de Pinocho, que en el libro se observa muy necesitada de pulimento y carente
de autonomia para lograrlo él solo, debera purgarse sufriendo y aprendiendo a vivir. Pinocho
debera acostumbrarse a tomar decisiones acertadas, a dejarse guiar por su —todavia no recta
ni educada- razén en lugar de danzar, cual veleta, al son de las seducciones engafiosas de
aquellos que quieren aprovecharse de €l, a asumir las consecuencias de sus actos y a manejar las
responsabilidades que la vida le otorga. En resumen: Pinocho debe superar el principio de placer
tan propio de los nifios y de su visién naturalmente egoista de las cosas durante sus primeros
e inexpertos anos de vida en pos de la conquista de un principio de realidad alimentado de
responsabilidad y autonomia (Azevedo, 2015 citando a Nobile, 1992, p. 7). Conocemos a un
soberbio e insolente Pinocho que, al inicio del relato, también tiene frecuentes ataques de ira o
enfado cuando le comunican verdades que no quiere escuchar ni aceptar —“al ofr estas tltimas
palabras, Pinocho salté colérico vy, tras coger del banco un martillo de madera, lo arrojé contra
el Grillo parlante” (Collodi, 2016, p. 37)- y lo acompanamos en sus descubrimientos —“pues si,
tenia razén el Grillo Parlante. Si no hubiera huido de casa y si mi padre estuviera aqui, ahora
no me veria muriéndome de hambre” (Collodi, 2016, p. 40). Después de muchas lagrimas y
penurias, Pinocho nos regala reflexiones como esta:

iCuantas desgracias me han sucedido! Y me las merezco porque soy una marioneta tozuda y
obstinada... y siempre quiero hacer las cosas a mi modo, sin atender a los que me aprecian y que
tienen mil veces mas sentido comdn que yo... Pero a partir de ahora me propongo cambiar de
vida y convertirme en un nifo obediente y como Dios manda. De hecho, ya he visto bien que los
ninos desobedientes pierden siempre y no les sale nada a derechas (Collodi, 2016, p. 94).

Y llegamos a contemplar, al final de la novela, que el trozo de madera que queria ser un nifno
humano paulatinamente va haciendo méritos para, finalmente, ser digno de alcanzar esa tan
deseada humanidad. Antepone la salud y el bienestar de su padre, anciano y enfermo, a la suya
propia, y se vuelve un trabajador incansable y estudioso para seguir adelante:
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Desde aquel dia en adelante siguié durante cinco meses levantandose todas las mafnanas antes
del alba para ir a darle vueltas a la noria y ganarse de este modo aquel vaso de leche que tanto le
convenia a la achacosa salud de su papd. Y no satisfecho con esto, con el tiempo, también apren-
di6 a fabricar cestos y canastos de junco; y con el dinero que ganaba proveia con gran juicio en
todos los gastos diarios. (...) Ademas, pasaba las noches ejercitindose en la lectura y la escritura
(Collodi, 2016, p. 184).

Todo este sacrificio y esfuerzo es reconocido por el Hada, a quien Pinocho, cuando se entera
que necesita su ayuda, decide ayudar sin vacilacién utilizando sus propios ahorros que tanto le
ha costado tener:

¢Qué mas da el traje nuevo? Venderia incluso estos andrajos que llevo encima, para poder
ayudarla. (...) Hasta hoy he trabajado para mantener a mi papa; desde hoy trabajaré cinco horas
mas para mantener también a mi buena mama [el Hada] (Collodi, 2016, p. 185).

La humanidad de Pinocho le es otorgada cuando acttia conforme a la naturaleza propia del ser
humano, es decir, cuando obra por amor, actuando libre y generosamente, entregando su vida
para cuidar a su padre y al Hada. En definitiva, ha aprendido a ser humano y est4 preparado
para serlo en la sociedad:

iBravo, Pinocho! En virtud de tu buen corazén, yo te perdono todas las diabluras que has cometido
hasta hoy. Los nifios que asisten amorosamente a los padres en sus miserias y enfermedades
merecen siempre grandes alabanzas y afecto, aunque no puedan ser distinguidos como modelos
de obediencia y de buena conducta. Sé mas juicioso en adelante, y seras feliz (Collodi, 2016, p. 186).

Aunque no existe un consenso entre investigadores que permita dilucidar una tnica lectura de
la historia porque, entre otros motivos, esta se nutre de muchos referentes culturales, es posible
asegurar que “el bien y el mal se contrastan con meridiana claridad sin dar pabulo al relativis-
mo moral” (Saura Matallana y Carreira Zafra, 2023, p. 293) y es justo esta premisa la que da
fuerza al concepto de novela de aprendizaje o bildungsroman, que es el andamiaje idéneo donde
el picaro Pinocho aprende a ser persona ante nuestros aténitos y miméticos 0jos.

3. Metodologia

Para identificar y codificar los principales elementos que conforman el universo narrativo trans-
media derivado de Pinocho, esta investigacién adopta -con ligeras adaptaciones- el modelo de
analisis propuesto por Garcia-Carrizo y Heredero-Diaz en su articulo: Propuesta de un modelo
genérico de analisis de la estructura transmedia (2015). Este modelo, que sintetiza elementos de
propuestas metodoldgicas anteriores (Pratten, 2011; Grandio Pérez y Hernandez Pérez, 2011,
entre otros), se organiza en cuatro fases principales, las cuales se aplicaron al caso de estudio
de la siguiente manera: (1) la identificacién y andlisis de la narrativa base, (2) las extensiones
que conforman la narrativa transmedia, (3) la creacién del mapa del universo transmedia y (4)
se fija la cronologia. A continuacién, se incluye una infografia que resume esta estructura y se
explican las cuatro fases del analisis (Figura 1).

{C6émo resumir la importancia de Pinocho? En este sentido, es clarificadora la frase que utiliza
la Fondazione Nazionale Carlo Collodi para plasmar el valor de este personaje ficticio que ha tras-
cendido épocas y todas las fronteras e idiomas:

El periodista italiano Carlo Collodi, autor de Las aventuras de Pinocho, nunca hubiera imaginado
que el personaje que invent6 como protagonista de una historia, que crefa destinada inicamente
al entretenimiento de los nifos, alcanzaria la misteriosa y casi milagrosa condiciéon de un personaje
inmortal (Fondazione Nazionale Carlo Collodi, 2024).

En primer lugar se identifica y analiza la microhistoria o narrativa base. En esta fase, se realiza un
analisis del relato original de Le avventure di Pinocchio. Storia di un burattino (1883), identificando
los temas centrales (la bisqueda de identidad, el dilema entre libertad y obediencia, y la
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transformacién personal), los valores moralizantes, y los arquetipos narrativos eje (el mentor:
Gepetto, el guia ambiguo: el Grillo Parlante, y las figuras antagonistas: el Zorro y el Gato). Se
registraron estas estructuras narrativas como la base que sustenta las adaptaciones posteriores.

Figura 1. Analisis del modelo de la estructura de las narrativas en el UNT de Pinocho

ANALISIS DEL MODELO DE LA ESTRUCTURA DE LAS NARRATIVAS APLICADO AL UNIVERSO TRANSMEDIA DE

PINOCHO
! 1 1 1
NARRATIVA BASE EXTENSIONES DE LA MAPA DEL UNIVERSO CRONOLOGIA
MACROHISTORIA QUE TRANSMEDIA

macronarrativa origen
medio y audiencias
elementos narrativos

CONFORMAN LA
NARRATIVA TRANSMEDIA

formato, medio, audiencias e
intertextualidad del relato

creacién de |a constelacién
de elementos que conforman
el universo

elaboracién de una linea
cronoldgica de la evolucidn
del universo transmedia

1

:Qué elementos moralizantes
y pedagdgicos perviven del
cuento de Collodi en el
universo narrativo de Pinocho?

Fuente: Adaptada de Garcia-Carrizo y Heredero-Diaz, 2015.

En segundo lugar, se identifican y analizan las extensiones de la microhistoria. En esta etapa se
catalogan las distintas versiones, adaptaciones y extensiones narrativas del cuento de Collodi.
El andlisis se centra en identificar como se introducen nuevos personajes, escenarios o conflic-
tos en productos como peliculas, series de television, comics y videojuegos.

En la tercera fase, se elabora un mapa del universo transmedia que conecta las principales
adaptaciones de Pinocho a lo largo del tiempo, vinculando elementos recurrentes como el rol
del Hada Azul y los espacios iconicos como el Pais de los Juguetes. El mapa permite visualizar
como las versiones posteriores mantienen ciertos elementos estructurales del relato original
mientras integran nuevas dimensiones narrativas, como la reinterpretacion del conflicto entre
lo humano vy lo artificial en contextos modernos. Este mapa se elaboré utilizando software de
disefio visual (Miro) para representar graficamente las conexiones entre las historias.

Por ultimo, se elabora una linea cronoldgica de la evolucién del universo transmedia desde la
publicacién original de Collodi en 1883 hasta las adaptaciones mas recientes, como la pelicula
de Guillermo del Toro (2022) o el videojuego Lies of P (2023). Se incluyen hitos clave como
la adaptaciéon animada de Disney (1940), la novela grafica Pinocchio de Winshluss (2008), y
la serie de televisién italiana (1972). Este proceso nos ha permitido identificar patrones en la
evolucién narrativa, como el desplazamiento de los valores pedagégicos hacia una reflexién
sobre dilemas éticos contemporaneos.

4. Resultados: las mentiras del universo narrativo de Pinocho

Respecto al primer estadio de la metodologia propuesta es la definicién de la macrohistoria.
La base narrativa o macrohistoria del universo transmedia de Pinocho es el cuento original de
Carlo Collodi y el medio es la literatura. Sin embargo, a diferencia de otros universos narrativos
como el de Tolkien que refiere al conjunto de obras escritas por J.R.R Tolkien, en Pinocho el
relato que plantea la pelicula de animacién Disney’s Pinocchio (Sharpsteen y Luske, 1940), ha sido
el referente para muchas generaciones que, por el contrario, no conocian el cuento original. En
todo caso, se considera relato original al cuento de Collodi que, ademas, surgié bajo un contexto
pedagoégico y con ciertos elementos paraliterarios, como la bisqueda de la identidad nacional:
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“Pinocchio constituye un relato infantil, uno de cuyos propésitos fue contribuir, por vias de
la ficcion pedagogica, a la formacién de la identidad de Italia como nacién” (Larreamendy-
Joerns, 2011, p. 34).

En cuanto a las partes que componen la base narrativa y sus elementos, estos se pueden clasifi-
car segun los principales personajes y sus relaciones y vinculos. Por un lado, Gepetto encarna
la figura del mentor en el monomito o viaje del héroe de Joseph Campbell (1949). Aunque Gepetto
ha sido representado como una figura de sabiduria y bondad, esencial para la moralidad de
Pinocho, existen algunas excepciones, como es el caso del videojuego Lies of P (Round8 Studio,
2023), en el que este personaje, aunque @ priori se presenta como un anciano inocente que se
preocupa por los seres humanos, en realidad desea controlar a Pinocho y convertirlo en un
arma para ejecutar un plan oscuro que pasa por erradicar a los humanos y sustituirlos por
marionetas.

Por otro lado, en la relacién entre Geppeto y Pinocho se reproduce el tropo literario del mito
de Prometeo encarnado en la dualidad paternofilial: un padre que da vida artificial a su hijo y
este cobra autoconciencia y busca su lugar en el mundo y los ecos y porqués de su existencia:
“la creacion de vida artificial, esta se ha asociado tradicionalmente a la novela Frankenstein or
the modern Prometheus (1818), de Mary Shelley, y se ha extendido posteriormente en otras obras
literarias como Las aventuras de Pinocho (1882), de Carlo Collodi” (Vidal-Mestre et al., 2023, p.
1476). Asimismo, en Pinocho también se reproduce frecuentemente el tema de la dicotomia entre
humano-no humano que actualmente se ha trasladado al advenimiento de la inteligencia artificial
y las cuestiones que esto plantea para el ser humano (Zawieska, 2020). Esta dicotomia, trasla-
dada de la maquina o robot al niftlo de madera collodiano, quien comparte con Prometeo y con
la criatura de Frankenstein el abismo ante el ser y no ser, también se refleja en la basqueda de
la identidad humana. Un elemento que es descrito por Larreamendy-Joerns de esta manera:

Los cambios radicales —de madero a marioneta, de marioneta a perro, de marioneta a burro,
en periodos que resultan inverosimiles, cuando no magicos, descritos en el trasfondo de una
experiencia escolar inconsecuente— apuntan mas bien a una reconceptualizacién del aprendizaje,
no simplemente como adquisicién de habilidades o conocimiento, sino como un cambio en la
identidad (Larreamendy-Joerns, 2011, p. 34).

Otro tema que subyace en el relato original es el posthumanismo (Hidalgo 2020; Gastaka e
Iturregui 2022), una tematica que es inherente al pensamiento postmoderno y forma parte de
los imaginarios audiovisuales del cine de fantasia y de ciencia ficcién (Vidal-Mestre et al., 2023).
Este tema tan presente en Pinocho por su naturaleza hibrida entre humano y madera, por
consiguiente, ayuda a mantener viva la narrativa del personaje de Collodi y su metamorfosis,
eje nuclear de la mayoria de los relatos y adaptaciones de la narrativa base.

En lo que respecta a la tercera fase de la metodologia, centrada en las extensiones que
conforman el universo narrativo de Pinocho, se realizé una busqueda de todas las producciones
audiovisuales derivadas de la narrativa base. Para ello, se consultaron las siguientes bases de
datos y repertorios especializados: IMDb (Internet Movie Database), que permiti6 identificar
tanto producciones internacionales como independientes; FilmAffinity, que ofrecié informacién
sobre adaptaciones de distribucién limitada; y Steam, para explorar registros de videojuegos
basados en Pinocho.

Entre estas 25 producciones audiovisuales se encuentran propuestas tan dispares como Pinocchio:
The Series (1976-1977), una serie animada japonesa llamada Geppetto (2000), un musical que
ademas es la tinica de las creaciones en las Pinocho no es el personaje principal o Pinocchio 3000
(2004), una versién animada y futurista en la que el personaje ya no es un nio de madera sino
un robot. Pero existen varias propuestas mas bizarras y anacrénicas respecto del relato original,
como es Pinocchio in Outer Space (1965), adaptacién que propone un viaje espacial de Pinocho
o Pinocchio’s Revenge (1996), una version terrorifica que, posiblemente, sea la mas alejada de la
naturaleza pedagégica del cuento original y, sobre todo, de la clasica y popular adaptaciéon de
Disney de 1940.
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Tabla 1. Listado de las adaptaciones audiovisuales del relato base de Collodi

m Género Relacién Personaje Interpretacion m Origen

Pinocchio Fantasia/ Adaptacién Protagonista | Primera pelicula de | Giulio Antamoro 1911 |[ltalia
Drama Pinocho
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Nifo de madera Norman Ferguson, | 1940 |Estados Unidos
Fantasia que desea ser real | T. Hee, Wilfred
Jackson, et al.
Pinocchio in Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Pinocho viaja al Ray Goossens 1965 | Bélgica/
Outer Space Fantasia espacio Estados Unidos
Pinocchio Aventura/ | Adaptacién Protagonista | Version checa de la | Martin Fric 1967 |Republica
Fantasia historia Checa
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Versién alemana de | Hanns Scharff 1968 | Alemania
Fantasia la historia
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Adaptacién Masao Kumakawa | 1971 |Japdn
Fantasia animada japonesa
Pinocchio Aventura/ | Adaptacién Protagonista | Miniserie de 6 Luigi Comencini 1972 |ltalia
(TV Miniserie) | Fantasia episodios
The Aventura/ | Adaptacion Protagonista | Versidn soviética de | Leonid Nechayev | 1975 |Rusia
Adventures Fantasia la historia
of Buratino
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Adaptacién Ivan Ilvanov-Vano, |1976 |Rusia
Fantasia animada soviética | Mikhail Botov
Pinocchio: Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Serie animada Ippei Kuri, Hiroshi | 1976- |Japdn
The Series Fantasia japonesa Sasagawa 1977
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Adaptacion Chris Greaves 1992 | Reino Unido
Fantasia animada de la
historia
The Aventura/ | Adaptacion Protagonista | Nino de madera Steve Barron 1996 | Reino Unido/
Adventures Fantasia que cobra vida EE.UU.
of Pinocchio
Pinocchio’s Terror/ Adaptacién Protagonista | Pinocho es un Kevin S. Tenney 1996 |Estados Unidos
Revenge Thriller mufeco asesino
Geppetto Musical/ Adaptacion Secundario Creacion de Tom Moore 2000 |Estados Unidos
Fantasia Geppetto
Pinocchio Aventura/ | Adaptacion Protagonista | Nino de madera en | Roberto Benigni 2002 | Italia
Fantasia un mundo realista
Pinocchio Animacién/ | Adaptacién Protagonista | Robot con suefios | Daniel Robichaud |[2004 |Canadd/Francia
3000 Fantasia humanos
Pinocchio Aventura/ | Adaptacion Protagonista | Stop-motion Jan Tomanek 2009 |Republica
Fantasia basado en la novela Checa
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Adaptacién Enzo D’Alo 2012 |Francia/ltalia
Fantasia moderna
Pinocchio Animacién/ | Adaptacién Protagonista | Versién animada Anna Justice 2013 |Italia/Alemania
Fantasia fiel al original
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Versién moderna Takashi Nakamura | 2016 |Japon
Fantasia japonesa
Pinocchio Aventura/ | Adaptacion Protagonista | Nifo de madera en | Matteo Garrone 2019 | Italia
Fantasia un entorno oscuro
Pinocchio Animacién/ | Adaptacién Protagonista | Pinocho en un Lee Jin-wook 2019 |Corea del Sur
Fantasia mundo de hadas
Pinocchio & Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Serie animada para |lginio Straffi 2021 | Italia
Friends Fantasia ninos
Pinocchio Animacién/ | Adaptacion Protagonista | Mezcla de live- Robert Zemeckis | 2022 |Estados Unidos
Fantasia action y animacién
Pinocchio de | Animacién/ | Adaptacién Protagonista | En un contexto de | Guillermo del Toro, | 2022 | Estados
Guillermo del | Fantasia la Italia fascista Mark Gustafson Unidos/México
Toro

Fuente: Elaboracién propia.
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Otro de los aspectos resefnables del compendio de creaciones en torno al cuento original, ademas
de la variedad de formatos o la dilatacién cronoldgica, es la diversidad de origen en tanto
que encontramos producciones italianas, belgas, norteamericanas, francesas, rusas, japonesas,
coreanas, britanicas, entre otras (Tabla 1). Este hecho demuestra la capacidad del relato para
ser interpretado por diferentes culturas a lo largo del tiempo.

Paralelamente, se han encontrado una serie de creaciones audiovisuales que no pueden
considerarse extensiones del relato original, sino elementos que expanden la constelacién
transmedia con otro tipo de narrativas o mediante la aparicion del personaje principal. En total se
han encontrado diez producciones audiovisuales entre las que figuran dos secuelas no oficiales,
un especial navideno, dos videojuegos, cuatro apariciones del personaje en otras narrativas
como, por ejemplo, algunas entregas de la saga de Shrek y, finalmente, un documental (Tabla
2). Este hecho demuestra la capacidad del relato de pervivir durante décadas y adaptarse a
nuevas generaciones, culturas y modas, como la de seguir expandiéndose en nuevos productos,

independientemente del formato, plataforma o medio en el que lo haga.

Tabla 2. Listado de principales expansiones narrativas derivadas del relato original

| Nombre | Género | _Relacién | _Personaje | Interpretacién | __Direccién __| Afio_|_Origen |

The Wonderful Aventura/ . . Pinocho aparece |Henry Levin, Estados
World of the , Aparicion Secundario . 1962 .
. Fantasia en una secuencia | George Pal Unidos
Brothers Grimm
Pinocho aprende
Pinocchio’s Animacién/ | Especial Protagonista el verdadero Jules Bass, Arthur 1980 Estados
Christmas Fantasia navideno 9 significado de la | Rankin Jr. Unidos
Navidad
Pinocchio and Animacién/ | Secuela no Pinocho y nuevas Estados
the Emperor of , - Protagonista M Hal Sutherland 1987 .
. Fantasia oficial aventuras Unidos
the Night
Inspirado en
Pinocchio Videojuego la hIStC.)'ZIa de Protagonista Videojuego de Dan Marchant 1996 Est_ados
la versidon de aventuras Unidos
Disney
The New Aventura/ Secuela no Pinocho y nuevas Estados
Adventures of , . Protagonista Y Michael Anderson | 1999 | Unidos/
. . Fantasia oficial aventuras .
Pinocchio Alemania
Figura cdmica Andrew
Shrek 2 Anlmac.lon/ Aparicion Secundario |ayuda alos Adamson, Kelly 2004 Est.ados
Comedia . Asbury, Conrad Unidos
protagonistas
Vernon
The True Story Exploracion Documental
of Pinocchio’s Documental ploracion Protagonista - Luigi Comencini 2005 | ltalia
de la historia sobre Pinocho
Nose
. ., Parte del grupo s
Shrek the Third Anlma(.:lon/ Aparicion Secundario |que ayuda a Chris Mlllef’ 2007 Est.ados
Comedia Raman Hui Unidos
Shrek
Once Upon a Drama/ Aparicién Secundario E;T]?/?Z:;;een un Edward Kitsis, 2011- | Estados
Time Fantasia P o Adam Horowitz 2018 |Unidos
nifo real
Lies of P Videojuego Insp_nrad_o en Protagonista Adaptauo.n Round8 Studio 2023 Corea del
la historia oscura y violenta Sur

Fuente: Elaboracién propia.

Por ultimo, en lo que respecta a la tltima fase de la metodologia propuesta que responde al
disefo de la cronologia, se propone la siguiente infografia en la que se exponen las principales
obras audiovisuales que han adaptado la narrativa base o macrohistoria del universo Pinocho.
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Del mismo modo, se ha incluido también el filme A.1., Artificial Intelligence (Spielberg, 2001) al
considerarse una multimillonaria produccién cinematografica que se inspira en los elementos
fundacionales del relato de Collodi, asi como en sus principales mitemas y tropos narrativos
(Figura 2).

5. Discusion y conclusiones

En cuanto a los objetivos, consideramos que, una vez analizado el universo narrativo transmedia
de Pinocho en base a la metodologia propuesta, queda demostrado que el relato de Pinocho
se ha expandido narrativa e intertextualmente durante mas de 140 afos, pero, por lo general,
manteniendo los mismos preceptos pedagogicos y principios estructurales. Asimismo, es posible
afirmar que la narrativa base esta repleta de simbologia e iconografia cuyos elementos han
trascendido en el tiempo vy las limitaciones de los formatos, medios y plataformas adaptandose
a diferentes culturas, modas y generaciones. Por tanto, afirmamos que en Pinocho se cumple
la tesis de Vicens Poveda en tanto que “la literatura infantil clasica esta plagada de simbologia
que se repite en las obras de animacién y que son parte de nuestro imaginario colectivo” (2020,
p. 28). No obstante, consideramos que la simbologia de Pinocho, aunque ha mantenido la
base narrativa y los elementos fundacionales, se ha ido reconfigurando, por lo que en Pinocho
también se cumple la afirmacién de Manzano: “Las funciones del héroe no se modifican,
pero la simbologia informa de que el concepto esta evolucionando, porque socialmente ha
evolucionado lo que se considera heroico (2008, p. 26).

Otro de los aspectos inmutables en el universo narrativo de Pinocho es el viaje del héroe de
Campbell y la adaptacién de Vogler. Ademas de replicar ciertos elementos de este monomito
o patrén narrativo como la figura del mentor de Geppetto, el umbral del mundo ordinario al
sobrenatural o las pruebas del héroe, Pinocho también inicia su llamada a la aventura que tiene
como fin dltimo convertirse en un nino humano. El viaje del héroe de Pinocho no esta exento de
cambios y vicisitudes, lo que encaja con la versién de Vogler: “El viaje del héroe es infinitamente
flexible, permite multiples variaciones sin sacrificar por ello su magia y nos sobrevivira a todos”
(2002, p. 59). Asimismo, la capacidad pedagégica de Pinocho ha trascendido, en parte, porque
esos elementos fundacionales se unen a lo fantastico del personaje y al mundo que propone.
Este hecho es una condicién natural respecto al tipo de aprendizajes de nifios y nifas, lo que
coincide con lo planteado por Sianchez-Escalonilla: “este aprendizaje esta condicionado por la
creencia -férrea en algunos casos- en seres fantdsticos que se conocen a través de las tradiciones
literarias y cinematograficas” (2014, p. 81).

Por ltimo, en lo que respecta su capacidad pedagdgica, consideramos que el universo de
Pinocho traza esquemas morales y pedagdgicos, hecho que coincide con los planteamientos
de McNulty (2021) sobre la capacidad de los cuentos de impartir lecciones morales, del
mismo modo que se plantea como un modelo estructural adecuado para la comunicacién y
la educacion, coincidiendo asi con las propuestas sobre los universos transmedia de Atarama-
Rojas (2023) y Scolari et al. (2019), respectivamente. Esto implica que, en el caso de Pinocho,
muchas adaptaciones y extensiones pueden reinterpretar los valores moralizantes del texto
original o incluso cuestionarlos. La dimensién moral de Las aventuras de Pinocho no constituye
necesariamente un imperativo para las adaptaciones transmedia e intertextuales que se
inspiran en la obra. Al contrario, la riqueza del universo transmedia reside precisamente
en su capacidad para reinterpretar, transformar o incluso subvertir los valores y mensajes
originales. Un ejemplo ilustrativo de esta subversion es el género de la parodia, que se basa en
la intertextualidad transmedia (Kinder, 1991), pero altera radicalmente los valores del texto
fuente. Adaptaciones como Pinocchio’s Revenge (1996), en clave de terror, o Pinocchio in Outer
Space (1965), con su arte surrealista, reflejan cémo el universo de Pinocho puede reinterpretarse
en contextos completamente alejados de su dimensién moral original. Estas obras no preservan
los valores pedagégicos de Collodi, pero si enfatizan otras caracteristicas del relato, como su
potencial para explorar los limites del absurdismo camusiano, la tragedia o la satira. En este
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sentido, el caso de Pinocho se alinea con otras expansiones transmedia, como el universo de
Batman, en el que peliculas como Joker (Phillips, 2019) reconfiguran y cuestionan la naturaleza
moral y antiheroica de los personajes al justificar comportamientos inicialmente condenables,
generando una reflexién ética mas compleja y ambigua.

Consideramos, por consiguiente, que la propuesta metodolégica utilizada para extraer los ele-
mentos estructurales y los patrones narrativos imperantes en la intertextualidad transmediatica
de Pinocho es eficaz y puede replantearse a otros universos narrativos en futuros estudios,
aunque arroja ciertas limitaciones sobre la adaptaciéon del relato en cada una de las creaciones
audiovisuales debido a la gran magnitud y cantidad de estas.

6. Contribucion

X X X

Conceptualizacion

Analisis formal X X X
Obtencién de fondos

Administracién del proyecto

Investigacion X X X
Metodologia X X X
Tratamiento de datos X X X
Recursos X X X
Software X X X
Supervision X X X
Validacién X X X
Visualizacién de resultados X X X
Redaccién — borrador original X X

Redaccidn - revisién y edicion X
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