SEELRRLA TR, o oy
: U
!

a '._ I,||

-

Tesis presentada a la Escuela de Disefio de la Pontificia Univer: #‘
para optar al titulo profesional de Disefiadora
; T I










PONTIFICIA
NIVERSIDAD
ATOLICA

DE CHILE

DISeNO|UC

Pontificia Universidad Catdlica de Chile
Escuela de Disefio

ANTONIA MANUELA ORREGO REQUENA
PROFESOR GUiA: JOSE NEIRA | JuLIO 2016

Tesis presentada a la Escuela de Disefio de la Pontificia Universidad Catélica de Chile
para optar al titulo profesional de Disefiadora.






A mis primas por sus eternos consejos,a mi mama

por su amor y su ayuda incondicional, a mi tia vic por ayudarme
durante todos estos afios, a Pancho por su compaiiia, contencion y
por siempre creer en mi, a mis amigas por los necesarios momentos

de distraccion,y a José, por su guia y apoyo desde el principio.






“Los cuentos de hadas son mds que reales, no porque
nos digan que los dragones existen, sino porque nos
dicen que los dragones pueden ser derrotados”

GILBERT K. CHESTERTON
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INTRODUCCION

La narracion oral, desde los principios de nuestra
historia, ha tenido un rol principalmente

social, pero sobre todo espiritual. Los relatos

nos permitian, sin necesitar la escritura, hacer
comunidad, mantener tradiciones ancestrales,
esparcir la historia de cada comunidad y
ejercitar la memoria de los pueblos. Ademas,

nos permitian potenciar nuestra capacidad
creativa e imaginativa, junto con incentivar las
relaciones espirituales del individuo con sus
pares y su entorno. Una ventaja de la narracién
oral es que nos hace caer en cuenta de que

la literatura no se basa necesariamente en la
tradicion escrita sino que, sienta sus bases en una
practica que naturalmente realizamos dia a dia;
cuando contamos nuestras experiencias, cuando
compartimos conocimiento, cuando escuchamos
canciones o cuando ponemos atencién a una
conversacion. Es casi imposible corroborar el
origen de la narracion oral, ya que es una practica
totalmente intrinseca del ser humano, por lo que
seguirle la pista, nos obliga a transportarnos a
épocas completamente olvidadas y remotas.

Sin embargo existen ciertas teorias que han
logrado ubicar la narracién oral en épocas
especificas de nuestra historia, donde el tema
central que se repite constantemente en los
relatos, es, tal como lo conocemos hoy, el cuento
de hadas.

En los siglos XVII'Y XVIII, una fuerte insatisfaccion
frente a la ensefanza cristiana y las aspiraciones
a contar con una sabiduria mas ligada a la
vitalidad, al instinto y al conocimiento del ser,
dan el punto de partida para que diferentes
autores —entre ellos Charles Perrault y luego
Jacob y Wilhelm Grimm - reunieran los diferentes
cuentos folcléricos y los transformaran en lo

que hoy conocemos como los cuentos de hadas
populares (La caperucita roja, La bella durmiente,
Rapunzel, etc). Es de toda esta historia y tradicién,
de donde nace la teoria de que el cuento de hadas,
no sélo es un relato con un fin recreativo, si no
que posibilita la transformacién y el crecimiento
interior del hombre.

Hasta los siglos XVIl y XVIlI, los cuentos
de hadas eran contados —y lo son
todavia en algunos lugares aislados
de civilizacion primitiva — tanto a los
adultos como a los niiios. En Europa,
entre las poblaciones agricolas,
constituian la principal forma de
distraccion invernal. El relato de los
cuentos de hadas se convirtio, de este
modo, en una ocupacién espiritual
esencial (Von Franz, 1993, pag. 11)



A pesar del importante caracter histérico que
tienen los cuentos, y de las muchas teorias —
Algunas ligadas a la educacion, otras ligadas al
psicoanalisis o la simbologia — la narracién de
cuentos ya no se practica como antes. A la luz

de los importantes cambios de la sociedad, la
fuerte presencia de la tecnologia y los medios de
comunicacion y de las nuevas formas de hacer
cultura, hay tradiciones que se pierden: el relato
de cuentos es una de ellas.

Este proyecto busca resaltar la importancia que
tiene mantener la tradicion de narrar cuentos

de hadas a los nifos, informar a los padres acerca
de los beneficios que éstos pueden lograr en su
desarrollo, e incentivarlos a practicar la narracién
en los hogares.

Uno de los recuerdos mas vividos que tengo de
mi infancia es cuando mi mama me contaba
cuentos. Después de escucharlos, miraba hacia el
cerroy me preguntaba si al otro lado existia ese
mundo lleno de duendes, princesas y guerreros.

Si entraba en un bosque, veia casas de hadas
entre la corteza de los arboles y podia jurar que
estaban escondidas y en silencio, esperando a que
me fuera para poder salir a volar entre las ramas
y las hojas. Cuando fui creciendo, no perdi esta
pasion por la lectura, la fantasia y la capacidad

de imaginar; tal vez porque creci en un lugar
rodeado de naturaleza, donde en los primeros 10
anos de mivida el juego, la lectura y la interaccion
reemplazaron la television y otras cosas ligadas

a la tecnologia. Mas tarde comencé a ver este
mundo magico desde distintas perspectivas, y con
el tiempo — investigando, leyendo y discutiendo
—me di cuenta, de que es un tema del que se

ha escrito y estudiado muchisimo y que ha
despertado el interés de varios intelectuales

a través de la historia. J.R.R Tolkien — Uno de

mis autores favoritos — dice: “Fantasy remains
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a human right” (“La fantasia sigue siendo

un derecho humano”); idea que comparto
profundamente. Creo que la fantasia es parte

de las vidas de todos; la capacidad de imaginary
desarrollar imagenes en nuestra mente es algo
natural en nosotros como humanos y esto, es algo
esencial en la narracién de cuentos de hadas: el
relato de un mundo lejano pero que, por algin
motivo, nos identifica, nos habla de quienes somos
y de por qué estamos aqui, nos ayuda a desarrollar
nuestro espacio interior y a comprender el lugar
en el que vivimos, a través de simbolos e imagenes
que creamos nosotros mismos, y que por lo tanto,
se quedan en nuestra memoria y nuestro corazén
por el resto de nuestra vida.
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LOS CUENTOS DE HADAS

HISTORIA

Cuando hablamos de cuentos de hadas
tradicionales, se nos vienen a la cabeza titulos
como “La caperucita roja”,
“La Bella durmiente”,y en autores como Charles
Perrault y los hermanos Grimm. Seguir el rastro
de estas novelas y sus publicaciones no es dificil;
lo que si es dificil es encontrar el verdadero origen
de los cuentos de hadas y como éstos llegaron

a ser los cuentos que conocemos hoy. Algunos
autores afirman que los cuentos de hadas son la

herencia de una época donde la magia y los mitos

Hansel y Gretel” o

dominaban el destino del hombre; en términos
mas académicos, se asocian principalmente a
relatos folcléricos traspasados de generacion

en generacion.

En ciertos escritos de Platon, se lee que las
ancianas relataban historias simbélicas a los nifios
—Ya en esa época se asociaba los cuentos de hadas
a la educacién de los nifios — luego, a finales de la
antigiiedad clasica, Apuleyo —filésofo y escritor
del siglo 11d.C —crea un cuento titulado “Amory
psique” que desarrollé con el mismo modelo de los

cuentos que podemos encontrar hoy en diferentes
paises. Se deduce entonces que los cuentos,
existen casi sin cambios desde hace por lo menos
2000 anos. Pero se han encontrado documentos
incluso mas antiguos que podrian considerarse
como los iniciadores de los cuentos de hadas;
algunos se han encontrado en papiros egipcios
donde dentro de los mas conocidos se encuentra
“El cuento de los dos hermanos” — Anubis y Bata —
que también presenta similitudes en términos de
estructura, con los cuentos que leemos hasta hoy.
(Von Franz,1993) Tenemos entonces una tradicion
de cuentos que se remonta a 3000 afios; pero mas
sorprendente que el tiempo, es que los temas de
base que se tratan en los cuentos, practicamente
no han cambiado. Es mas, existe una teoria basada
en las postulaciones del padre Wilhelm Schmidt -
lingliista, etn6logo y antropologo austriaco — que
afirma que algunos de los principales temas de
los cuentos de hadas se remontan hasta 25.000
anos a.C, practicamente sin ser alterados. En
Europa, hasta los siglos XVII'y XVIII, los cuentos de



hadas se contaban a adultos y a nifos, y llegaron
a convertirse en una ocupacion espiritual esencial.
En el siglo XVII nace un interés cientifico por

este tema, debido a una fuerte reaccién ligada a
un neopaganismo que comenz6 a manifestarse
en esa época. Debido a la insatisfaccion que
existia hacia la ensefanza cristiana y la incesante
busqueda de una sabiduria mas vital y ligada al
conocimiento del hombre, nace la motivacion de
recopilar estos relatos folcléricos, y expandirlos a
través de publicaciones escritas que perduraran

y no se olvidaran con el tiempo. (Von Franz, 1993)
Es asi como los hermanos Jacob y Wilhelm Grimm
publican los “Cuentos de los hermanos Grimm”,
la primera coleccién de cuentos que alcanzé6 un
enorme éxito”. Esta publicacion desencadend un
fenémeno fascinante: en cada pais se comenzaron
a recopilar los cuentos de cada lugar, y sorprendio
la constante repeticion de temas. El mismo tema
aparecia unay otra vez en las recopilaciones
francesas, rusas o italianas, resurgiendo asi, la
teoria de que los cuentos son una herramienta de

busqueda de una “antigua sabiduria” o “fe”.

Los temas que mas se repetian en los relatos

son los que se referian al descenso del alma al
mundo, sus experiencias en la vida, la iniciacion

y la busqueda de la unidad y las pruebas y
tribulaciones que la acompanarian en su recorrido
por la tierra. El tema mas frecuente y quizas el mas
conocido es el del paraiso perdido y recuperado;
un ejemplo clasico es Cenicienta (pasar de ser feliz
con su padre en su casa, pasa a ser esclava de los
mandados de su madrastra y hermanastras).

Este tema se encuentra en la mayoria de los
cuentos de hadas como una desgracia inicial

que, con el tiempo, concluye en un desenlace

feliz. Otros temas recurrentes giraban en torno

al tabu, como decir algo prohibido, por ejemplo
Barba Azul; otros estaban ligados al poder de una
palabra, como Rumplestiltskin; y asi se repetian
cientos de elementos, en cientos de cuentos,
provenientes de cientos de paises diferentes.

LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN
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Toda la mitologia, ya sea del pueblo o de los
eruditos, preserva la iconografia de la aventura
espiritual que los hombres han venido siguiendo
repetidamente durante milenios y que, donde
quiera que ocurra, revela caracteristicas tan
constantes que las mitologias del mundo se
asemejan unas a otras, como dialectos de una
misma lengua (Cooper, 2004, pag.184)
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Después de este fendomeno de recopilar cuentos
folcléricos y publicarlos, fueron surgiendo
diferentes teorias que buscaban explicar por
qué los mismos temas eran recurrentes en

los relatos de diferentes paises. Paralelo a los
hermanos Grimm, surgi6 la Escuela Simbodlica
representada por Chr. C. Heine, F. Creuser y J.
Gorres, la cual se basaba en la idea de que “los
mitos expresaban simbdlicamente realidades
filoséficas y pensamientos metafisicos y
contenian una ensefianza mistica de algunas
de las mas profundas verdades concernientes

a Dios y al mundo” Mas adelante, surgio el
interés por descubrir cual era exactamente el
pais de origen de los cuentos de hadas y cuando
habian comenzado a emigrar a otros lugares,
se propusieron muchas teorias, entre ellas, la
teoria de Théodor Benfey —fil6logo aleman -
que planteaba que todos los temas presentes
en los relatos provenian de la India, de donde
pasaron a Europa. Por otro lado existio la teoria
de Alfred Jensen, Hugo Winckler y Eduard Stucken
—historiadores, escritores y arquedlogos — que

sostuvieron que los temas tenian un origen
babilénico y que se habian extendido por Asia
menor en primer lugar y después por Europa.
Todas estas teorias desembocaron en la creacién
de un centro de estudios folcléricos llamado la
Escuela Finlandesa, representada en sus primeros
anos por Kaarle Krohn y Antti Aarne —folcloristas
fineses — (Von Franz, 1993) que convinieron en que
no se podia determinar el origen de los cuentos
de hadas en una sola cultura, planteando que

los temas de los cuentos podian provenir de
diferentes origenes culturales.

Ya mas adelante, en el siglo XIX se contintian
desarrollando teorias para explicar estos
fenémenos, dentro de las cuales podemos
mencionar la teoria de Ludwig Laistner que
plantea que los temas principales de los cuentos
de hadas y folcléricos derivan de los suenos; esto
apoyado por la teoria de Karl von der Steinen
—médico aleman, etnélogo y explorador — que
intentd probar que la mayor parte de las creencias
magicas y sobrenaturales de culturas primitivas
derivaban de experiencias oniricas. Por otro lado,



Adolf Bastian formulé una teoria que hablaba de
que los temas mitolégicos fundamentales serian
los “pensamientos elementales de la humanidad”
— pensamientos innatos de cada individuo —
Denominando a los cuentos Volkergedanken
(Pensamientos de los pueblos). (Von Franz,1993)
Estas teorias reflejan fielmente las dos posturas
de las cuales muchos intelectuales se basan a la
hora de estudiar los cuentos de hadas; por un lado,
encontramos la estructura freudiana, en la cual
destacan autores como Bruno Bettelheim, la cual
pretende analizar los cuentos desde la personay
lo que los cuentos provocan a nivel psicolégico en
ésta; y por otro lado encontramos la estructura
junguiana, en la cual destacan autores como
Hedwig von Bait, que busca permitir que el cuento
hable por si mismo, es decir, tomar la idea de que
el cuento es un misterio vivido por el ser humano,
que intenta comunicarlo lo mejor que puede.

A partir de esto, se analizan las imagenes, su
contexto y sus distintos lazos para poder extraer
su sentido especifico y su légica interna.
Muchisimas teorias y perspectivas viven alrededor

de los cuentos, y hasta el dia de hoy éstos siguen
siendo un misterio que se sigue intentando
resolver. Reproducidos y adaptados miles de veces
y en miles de lugares a través de la historia,y a
pesar de enfrentar profundos cambios culturales
y de comportamiento de esta nueva era de la
tecnologia, los cuentos y relatos inevitablemente
contindan viviendo en el inconsciente colectivo
de nuestra sociedad, y han podido ser “rescatados”
y “cultivados” por varias doctrinas, instituciones

y sociedades.

LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN
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ESTRUCTURA Y COMPONENTES

La definicion de un cuento de hadas -qué es o

qué debiera ser- no depende, pues, de ninguna
definicién ni de ningun relato histérico de elfos

o de hadas, sino de la naturaleza de la Fantasia.
No intentaré definir tal cosa, ni describirla por via
directa. No hay forma de hacerlo. La Fantasia no
puede quedar atrapada en una red de palabras;
porque una de sus cualidades es la de ser
indescriptible, aunque no imperceptible. Consta
de muchos elementos diferentes, pero el analisis
no lleva necesariamente a descubrir el secreto

del conjunto. Confio, sin embargo, que lo que
después he de decir sobre los otros interrogantes
suministrara algunos atisbos de la vision
imperfecta que yo tengo de la Fantasia. Por ahora,
solo diré que un cuento de hadas es aquel que
alude o hace uso de la Fantasia, cualquiera que
sea su finalidad primera: la satira, la aventura, la
ensefianza moral, la ilusién. (Tolkien, 1947, pag. 2,3)

Si quisiéramos definir lo que es un cuento
de hadas, y fuéramos a buscar la definicion,

22

por ejemplo, a la real academia espafiola, no
encontrariamos una relacién entre “cuento”y
“hada”. En el Oxford English Dictionary, cuento de
hadas presenta una primera cita del afo 1750,y se
constata que su definicion basica es: a) un cuento
sobre hadas o, de forma mas general, una leyenda
fantastica; b) un relato irreal e increible, y c) una
falsedad. Ninguna de estas definiciones logra
aproximarse a lo que significa este tipo de relato.
Teniendo clara la complejidad que implica
intentar definir los cuentos de hadas, y su

nucleo, la Fantasia, podemos intentar definirlos y
analizarlos seguin sus elementos y caracteristicas
en comun, tal como lo comenzaron a hacer desde
la publicacién de los hermanos Grimm y cuando
cayeron en cuenta de las repeticiones tematicas
existentes en relatos de diferentes lugares
geograficos. Antes de analizar las principales
caracteristicas de los cuentos, es necesario
mencionar que existe una division entre los
cuentos de hadas tradicionales y los cuentos de
hadas “modernos”.

Los cuentos de hadas modernos, son cuentos que
han sido creados hace tan sélo unos afos,y que
si bien tratan contenidos de fantasia como hadas,
animales que hablan y princesas, no tienen la
estructura clasica de los cuentos tradicionales,
que se definen como relatos que provienen de
una tradicion y origen muy remotos de nuestra
historia, y que como ya se menciond, presentan
una estructura con temas y caracteristicas que se
repiten unay otra vez.

Hay ciertamente caracteristicas comunes en los
cuentos de hadas, dentro de las cuales podemos
destacar algunas como la atemporalidad (Erase
una vez) la presencia de personajes arquetipicos
(Dragones, hadas, duendes, princesas, magos) la
numerologia (Tres hermanas, trece hadas, siete
enanos) la dualidad (Hadas buenas y hadas malas,
bien y mal, hermanas bellas y hermanas feas) la
superacion de un obstaculo (Blanca Nieves debe
atravesar el bosque oscuro para encontrar refugio
en el hogar de los enanos) la transformacion o
metamorfosis (La rana se convierte en principe, la



calabaza se convierte en carruaje) y el desenlace
siempre positivo (Vivieron felices por siempre)

En términos mas académicos, Vladimir Propp,

un formalista ruso™ y folclorista, se dedicé a
investigar el origen de las similitudes encontradas
en las diferentes publicaciones de relatos
folcléricos (o cuentos de hadas). Para esto publicé
dos libros: “Las raices histéricas del cuento”

y “Morfologia de los cuentos de hadas”; en

este ultimo realiza un minucioso analisis de la
estructura que se repite una y otra vez en relatos
de diferentes periodos histéricos y regiones del
mundo. En su investigacién, Propp plantea 31
funciones que se relacionan con las acciones que
comunmente encontramos en los relatos orales.
(Propp, 2000) Primero establece tres principios
basicos:

1. Los elementos constantes y estables del cuento,
son las funciones de los personajes, independiente
de quien las ejecute o de como las ejecute

2. El nimero de funciones (o acciones) que se
suceden en el cuento, es limitado.

3. La sucesion de funciones es siempre idéntica
Luego plantea que existen 31 funciones que se
desarrollan dentro del cuento, y que ademas, se
pueden enmarcar en el esquema basico de la
estructura narrativa tradicional:

[) Planteamiento (1-6) 1) Desarrollo (7-18) 111)
Desenlace (19-31)

LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN

“Los arquetipos son
imagenes simbodlicas
que inconscientemente
entendemos”

CARL JUNG

23



LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN

JLVEWO0D @ *|EN31D3|33Ul O 0JISI} 0JUSIWEIUIILUD UN I3S apand
*91BqUIOD US UBIURILUS 3S OUB[|IA | A 2019y |3

*afein opedjjdwod A 08.ie| un yapuaidwa agap
AIVIA e 2013y |3 |e1aua8 0] Jod *0AI}3[qO NS eijuaNdIUS
35 apuop ua Jedn| |e opeAd|| s2 20I3Y |3

‘BINJUSAE B[ 031X UOD JIn[2u0d Japod eled olpaw
ODIDVYW 013190 3d NOIDd3ID3IY @ od1un |3 uos aidwals I1sed anbiod sajuepiodwi Anw
uos s032[qo s03s3 "20.13Yy |ap 435 e esed od18ew 033[qo |3

3033H 13d NOIDOVIY *2}2 ‘of13492e UN aA|aNnsal ‘oJauolsiid un e e}edsal
’ : ‘leAl un uod eyon| ‘eqanid e| ezijeal 2043y |3

"90J9Y UN $3 d3UdwW|eal anb seiysowap
1LNVNOQ 13d NOIDNN4 V3IWIAd ° eied eqanid eun3je e op1}awos s 2043y |]

‘uolsiw ns ua 2043y |e Jepnke uapand anb od13ew o03alqo
valLyvd ° un3|e o uoewJojul 9asod anb (jewiue o ouewny) afeuosiad un
‘,21UBUOP |3, UOD BIIUINIUS 3S ‘SIIUOIUT "BSED 3P BA IS 9049Y |I

VIdVILNOD NOIDDV 3d OIdIDNIdd 0 “en3ae splrsp s042y |3
'2013Y [9p soplo e e33|| anb
NOIDVIdIW ° elloyda} e| ap eldIjou e| e3|NAIp 35

VI4OHDO34 e Jes|ndxa ‘esadulid eun e sejdes :soperien Anw uos

e ‘lewiue un us uaingd|e e Jewlojsuel) o ‘esed e| ap uaingje
souep so7 el[IWe) ] 9p 0JGWIW UN B eUEP OUE||IA |]

‘oj4243nb uis edwely ns us aed A oue||IA |ap e}sandoud
avaidiidwod 0

0 oje3al |2 aqI>ay Jeuedua efap as eWIPIA €]

"EpeUaUaAUS euezuew eun ‘ojdwala
G Jod ‘ew ] e| e 3|qepei3e o3|e 332140 3| A
opIdou0d3J 13s ou eled ezelysip as oue||IA |3

ONVDN13

"BWI3DIA NS 94gOS }1S9JauU anb
NOIvIW oI uoldewJojul e| 41q12a1 ei3o| oue

"afeuosiad |2 21qos uoidde | Jezijeal Japod
CLNIIWIZONOD ° eled UOIDEWIOLU] J9US1GO BJUIUI OUE|[IA |3

‘oue||IA [9p a[euosiad |3 adaiede sjusw|eiauad

NOISIYDSNVYL o 9puop 3 0jUSWOW 3353 UJ "U0J3Ip 3| anb
i uapio e| 323paqosap o epiA|o 3s feuosiad |3

NOIDISIHOYd o '03|e — J92eY OU B O —J3dBY B BpPUBW SJ|
’ 9s el|lwe) B| 9p SOJIqWISIW SO| 3p oun

‘eq1an3 e| e Yeiawod e ‘Jefeqesy e :eydiew as

OLNIIWVIITV 0 oun8|e ‘03sa ap sandsaq "eljiwe} eun ap solquiajw
so| e opuejuasaid ezaidwa ajuaw|elauasd ojuand |3

24



LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN

‘oidpulid |2 apsap opuedsng eqepue anb o03alqo
OINOWIYLVW Q n ezanbu e 111231 ‘ouoJ} |e Jigns ‘siesed
apand ‘ouoJ} |e apuaidse A esed 3s 2043y |J

‘opeuopiad 19s apand sad3A seles seun3|y

ODILSVD @ ‘ueJJaIdud o] ‘uejew o] ‘oulal |ap
ues|ndxa o7 ope8i}sed sa 2013y 0s|e} |3

"JO1191X3 ns U3 epel3|4a1 9A 35 pepljeuosiad ns ap JolIul
NOIDVANDIISNVIL @ |9p ez3||aq e 'sajueda|a sedos Uod 33siA 3s ‘odend
Sew 9A[9NA 3§ "eldualiede eAanU eun 9qId3l 90J3Y |]

OLN3IWI¥gNIs3da @ ‘opeJedsewuasap epanb a0y osjey |3

OLN3IIWIDONODIY Q "oue|[IA |3 BIJUOD E[[B1EQ B| d}URINp 0IqId3l anb
o|e8a1 0 edsew e[ Jod op1do0U03I S3 9049y |3

VadlldWwnd vV3iyvl @ ‘USWEX?3 |3 0}IX3 U0 eladns 20313y 0d13uUINe |J

1121410 v3dvl a1dwals "2012Y |3p eljeA e] Jesysowap eied eqanid

@ "esedely (OUB[|IA |3 Q) 9049Y-0s|e) |3 ezi|eal e anb
eun auodolid 35 "[121}1p e3le} eun 2013y |e auodoid 35

SYSONVONI SINOISNILIN @ ‘esuadwodal eun e oydaiap aualy anb o| Jod ‘oue||ia

|e O12USA U3INb |2 an} anb ewlye 2049y-os|ey |3

‘euosiad e1jo sod Jesed adey as A ezelysip as ‘oploouodal

OLlINDODNI 3a vavoill e 19s ou eied ‘9049y |3 1e3n| o130 n esed eidoud ns eas anb
apand '9043Y 0s|e} |3 e}sa apuop Jedn| |e 33| 2043y |3

"ouE|[IA |e 030413p uainb any |3 anb 13313 JadeY BIUBIUI
31VOS3Y e 3 1103} B| 91USWEAINU 2}2W0D anb ‘9013Yy os|ej un adalede

anb apaons sa2aA e ojund 9353 U3 ‘opezued|e J3s Je}IAd eled

sodonJ3 Jezi|i3n apand owsiw |3 udlquie] “epnke aua(3qo 2043y |3

NOIDND3sdid . .
- OAl}DeI}E 03B U OPIJSAUOD ‘OulWwed |3 Ud eJadsa o] A 2019y |e

0 ‘edwely e] us aed ou A seue3us efap 9s ou 2049y 0d13UI}NE |J
ejuB[pE OUEB||IA |3 ‘S9D3A Y "opIng8asiad s3 3043y |3

053¥534 14 @ ‘0sol10PIA 4edoy ns e esaidal 2049y |3

‘opeiedal s3 oug||IA |3

NOIDViVvd3Id
’ osned anb |epjul ouep |3

VIJOLDIA "0pe104Iap SO Oue||IA |3
‘odJiand ns ua edlew eun efap anb
VOIW eplay eun aqidaJ eysiuo3ejoud |3 ‘efjejeq

O 0 O

e| 9jueIn "edlew eun aqidal 9043y |3

25



LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN

Ademas de postular estas 31 funciones de

los cuentos, Vladimir Propp concluy6 que los
personajes tenian siete “esferas de accion”. Es
decir, todos los individuos que son parte de un
cuento terminan realizando una funcién que
puede enmarcarse dentro de siete esferas:

comete las fechorias, lucha
contra el héroe y lo persigue
pone a prueba
al héroe para darle — o no — objetos magicos o
informacién para ayudarlo en su misién.
el objeto magico o persona que
ayuda al protagonista a realizar su tarea.
la princesa puede
ser la que necesita ser rescatada o también la
recompensa que el rey promete al héroe. El padre
suele actuar de mandatario que pone en marcha
la accién, al principio de la historia.
el personaje que le pide al héroe
que resuelva el mal que el villano ha causado.
esel
protagonista de la historia. El héroe buscador es el
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que tras enterarse de la desgracia, acude en
socorro de la victima con el fin de ayudarla o
rescatarla. El héroe victima es el que sufre por si
mismo las fechorias del villano.

pretende enganar y obtener
recompensas, haciéndose pasar por el auténtico
héroe. Generalmente es descubierto.

Un solo personaje puede ocupar varias esferas
de accion. Por ejemplo: el padre es mandatario
pero se puede convertir,ademas, en donante si le
entrega un objeto magico al héroe. También es
posible que en una sola esfera de accion existan
varios personajes. Por ejemplo, puede que haya
varios villanos. (Propp, 2000)



EL LENGUAJE DE LOS CUENTOS

El cuento tiene su propio lenguaje. La metafora,
como recurso literario, nos puede ayudar a
comprenderlo. Una metafora se define como
“trasladar el sentido de algo en otro sentido
figurado en virtud de una comprension tacita”y
hablar en sentido figurado es captar de manera
intuitiva la dimension simbélica de las cosas. Esta
dimension la podemos entender desde dos puntos
de vista; el punto de vista literal, que se basa en lo
consciente, y el punto de vista inconsciente, que
activa algo mas profundo sin tomar conciencia de
ello. Una imagen es simbdlica cuando implica algo
mas que su significado obvio e inmediato. Tiene
un sentido mas amplio, que nunca es definido

por completo. Es dificil pretender explicarlo,y
cuando la mente trata de explorar el sentido del
simbolo, encuentra ideas que se escapan de la
razon. Existen simbolos que son entendidos de
acuerdo a la cultura en la que se encuentran, pero
hay otros simbolos que significan lo mismo para
toda la humanidad. Estos simbolos se denominan

arquetipos. Jung plantea que la conciencia
humana es unitaria y aunque vengamos de
distintos ambientes culturales y religiosos,
compartimos una conciencia comun. Somos una
sola familia desde el punto de vista de nuestro
interior (Jung, 1964) Para Jung la principal funcion
del simbolo es describir los arquetipos y plantea
que las imagenes en los cuentos, al igual que en
los suenos, actiian en nuestro inconsciente.

|u

Cada persona guarda en si mismo al “anciano
sabio”, en su sabiduria propia y natural. Al “rey”,
reflejado en las normas que dicta su entorno.

Ala “bruja”, en las dificultades dolorosas de la
vida. A la “nifia inocente”, en la capacidad que
tiene de asombro. Al “lobo”, en su voracidad
egoista. El “principe que se esfuerza por recuperar
a la princesa y casarse con ella” puede, para las
ojos de algunos ser una mentira, y de otros ser una
realidad de amor de pareja; desde lo simbdlico es

una metafora que representa el espiritu y el alma

LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN

Hablan de los fuertes impulsos internos de
un modo que el nifio puede comprender
inconscientemente y - sin quitar
importancia a las graves luchas internas
que comporta el crecimiento — ofrecen
ejemplos de soluciones, temporales

y permanentes, a las dificultades
apremiantes. (Bettelheim, 1975, pag.9)
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Diagrama basado en las teorias
de Jung, que explica ciertos
arquetipos bdsicos de nuestra
personalidad

LIBERTAD

%

que se encuentran y se convierten nuevamente 7\

en una unidad. Perderse en un bosque puede
significar una revision interior profunda para
poder llegar a un objetivo. Cuando vemos el ELREEERDE
cuento estamos, entonces, frente a la integracion R EL BUFON
de todos nuestros aspectos.

EL CREADOR EL AMANTE
Existen ciertos “codigos” o elementos en los
cuentos, que suelen repetirse en la mayoria de
los relatos y adquieren un caracter “universal”. EGO EL HEROE L AUARGER SOCIEDAD
Estos codigos contribuyen a internarnos en la
atmosfera de los cuentos; también son capaces de
entregarnos las bases para comprender la relacion EL MAGO SEEEERES
que tienen los cuentos con nuestro interior, y con
nuestro desarrollo como personas en este mundo.

EL SABIO EL INOCENTE
Son cédigos que reconocemos facilmente ya que

EL LIDER

hablan de procesos que todos los seres humanos

debemos vivir durante nuestra vida, por lo que
funcionan bastante bien si queremos comenzar a

entender la verdadera importancia de los cuentos
y a entrar en su interior por primera vez. ORDEN
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Los cuentos nos hablan de que en la vida siempre
existiran dificultades y que debemos tener la
capacidad de enfrentarlas. La lucha contra los
inconvenientes de la vida es inevitable, es una
parte intrinseca de la existencia humana; pero si
uno no huye, sino que se enfrenta a obstaculos
inesperados y a menudo injustos, puede llegar

a dominar todos los obstaculos alzandose,
eventualmente, victorioso. (Bettelheim, 1994)

En los cuentos es bastante comun que el
personaje principal, o el héroe, cometa
equivocaciones, haga algo que sabe que no debe
hacer, se escape de su casa, etc. Los cuentos estan
llenos de prohibiciones que cominmente son
violadas por los héroes de las historias. El héroe o
heroina debe sufrir las consecuencias de ese error,
pero no lo termina venciendo. En este sentido el
cuento nos habla de que equivocarse es natural,
que no seremos condenados si nos equivocamos,
pero que debemos aprender de nuestros errores

para salir adelante. En el cuento de la Caperucita,
la nina sabe que no debe hacerle caso a extranos,
y lo hace igual, y luego debe enfrentar la
consecuencia de eso que es que el lobo devoré a
su abuelita; asi debe enfrentar el error y matar al
lobo para poder salir airosa de la situacion.

La transformacion en los cuentos también es algo
comun. Generalmente la podemos ver retratada
en humanos atrapados en cuerpos de animales

o en animales u objetos que se transforman en
otros elementos. El ejemplo del principe atrapado
en el cuerpo de un sapo podria ser el mas
conocido, en este caso, el sapo debe lograr que la
princesa lo bese para volver a su forma humana.
Los cuentos aqui nos hablan de que somos seres
cambiantes; podemos cambiar para bien, y
podemos cambiar para mal. El cambio se ve como
consecuencia y a la vez como recompensa.

Siempre, en algiin momento de un cuento, el

LOS CUENTOS DE HADAS DEFINICION Y ORGIEN

héroe o la heroina emprenden un viaje, o se van de
su casa en busca de algo. En este viaje el personaje
se enfrenta a obstaculos y también recibe ayuda.
Siempre después del viaje el personaje cambia en
algun aspecto. El viaje habla del paso del tiempo
en la vida; de que en la vida debemos emprender
muchos viajes que nos presentaran dificultades,
en los que conoceremos personas nuevas, en

los que cambiaremos, pero por sobre todo, nos
conoceremos a nosotros mismos. La esencia

del viaje representa la idea de que para conocer
nuestro interior, debemos vivir esos viajes.

El bien y el mal en los cuentos se presentan de
forma totalmente omnipresente. Tanto el bien
como el mal cobran vida en los personajes del
cuentoy las acciones que estos realizan, del
mismo modo que el bien y el mal se encuentran
en la vida real. En los cuentos de hadas el malo
siempre pierde. A pesar de que esto puede parecer
una exageracion en la realidad, el hecho de que
siempre venza la virtud y la bondad provoca que
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el nifio perciba mucho mas atractivo al héroe, que
se identifica con él en todas sus batallas. Ademas
habla de que por el camino del mal, dificilmente
se consigue un objetivo, lo que impulsa al nifo a
optar por el camino del bien.

6.LA MANO QUE AYUDA:

En los cuentos siempre existe un momento

en el que el héroe o heroina, cuando atraviesa

un camino dificil, recibe la ayuda de otro
personaje (Propp los definié como donantes) que
generalmente le entrega un objeto magico, o un
poder que lo ayuda a alcanzar su objetivo. En esto
se ve reflejado el hecho de que no estamos solos
luchando contra las dificultades de la vida, sino
que existen personas a nuestro alrededor, que son
capaces de apoyarnos y a salir adelante.

7. EL FINAL FELIZ:

Es muy importante en los cuentos que siempre
exista un final feliz, ya que la polarizacion
domina la mente del nifio en la primera infancia
y también esta presente en los cuentos. Una
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persona es buena o es mala, pero nunca ambas
cosas a la vez. Un hermano es tonto y el otro
listo. Una hermana es honrada y trabajadora, y
las otras son malvadas y perezosas. (Bettelheim,
1994) Al presentarle al nifio caracteres opuestos,
y no ambigtiedades, se le ayuda a comprender
mas facilmente sus diferencias. Si los cuentos
no tuvieran un final exageradamente feliz
siempre, todos los elementos que describimos
anteriormente dejarian de tener sentido para el

nino, y levantarian mas confusiones que certezas.

Ademas, el final feliz representa la recompensa
que hay después de luchar contra los obstaculos,
aprender de las equivocaciones, enfrentar al mal,
madurar y aceptar la ayuda de otros.

EGO

Basado en diagrama de arquetipos en
la personalidad, se despliegan los siete
codigos mds recurrentes en los cuentos,
los mds fdciles de identificar para el

narrador principiante

LIBEF

OR
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DEN

SOCIEDAD

PRINCIPALES AUTORES Y TITULOS

Cuando nos referimos a cuentos de hadas
tradicionales, recordamos varios autores y titulos
que podrian considerarse como los iniciadores del
género en términos formales y practicos (Aquellos
que primero recopilaron, adaptaron y publicaron
ciertos relatos folcléricos tipicos de cada pais o
region) Dentro de estos autores destacan Charles
Perrault, con uno de sus cuentos mas conocidos,
La Caperucita Roja; Hans Christian Andersen, con
La sirenita o El patito Feo, o Los hermanos Grimm,
con Hansel y Gretel o Cenicienta. En esta ocasién,
describiremos y profundizaremos en los autores
que destacan por ser precursores en las tareas de
recopilar y publicar relatos folcléricos, asi como
también los que registran una mayor cantidad de
recopilaciones. En este grupo se encuentran los
Cuentos de los hermanos Grimm, y los Cuentos
populares rusos de Aleksandr N. Afanasiev.

Cuentos de los hermanos grimm:
Jacob Grimm y Wilhelm Grimm fueron dos
filélogos y folcloristas alemanes, que se dedicaron
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a compilar y transcribir cuentos tradicionales
orales. Destacaron por su criterio — novedoso en

la época — de respetar al maximo la estructuray
esencia de los cuentos tradicionales, en lugar de
someterlos a reelaboraciones literarias.

Su primera publicacién se denominé “Los Cuentos
infantiles y del hogar”y fue publicada entre 1812y
1822, en tres volumenes. Una colecciéon de poemas
y canciones populares — “El cuerno maravilloso del
nifio” de Archim von Arnim y Clemens Brentano
—inspird a los hermanos Grimm a dar con la idea
de publicar una coleccion de cuentos populares.
Su principal propésito era generar un material que
recogiese de la boca del pueblo, lo poco que se
habia mantenido de la gran produccién medieval
germanica y que constituia la tradicional nacional.
Sus principales fuentes fueron las respuestas

que obtenian de la gente sencilla del pueblo,
ademas de sus propios recuerdos de infancia y

los de sus cercanos. Al transcribir estos cuentos

se preocuparon de conservar fielmente no sélo su
trama, sino también el tono y las expresiones que
las personas del pueblo utilizaban al relatarlos.
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Si bien en algunos casos tuvieron que intervenir
para aclarar elementos ambiguos o confusos, se
respetd al maximo la espontanea sencillez de

la narracién y su estilo oral, transformandose

en pioneros de muchos métodos etnograficos
modernos. (Grimm, 1857) Dentro de los principales
titulos que destacan de sus obras estan
Blancanieves, La Cenicienta, Barba Azul, Hansel y
Gretel, La Bella Durmiente, Elsa la lista, La fuente
de las hadas, Juan sin miedo y Pulgarcito.

Aleksandr Nikolayevich Afanasiev fue un abogado
ruso que siempre se incliné por la literatura, la
historia y la etnografia y que se consagré como
uno de los estudiosos mas destacados del siglo
XIX en los campos del folclor y la literatura
popular. Fue el mayor de los folcloristas rusos
de la época, y el primero que edité volimenes
de cuentos de la tradicion eslava que se habian
perdido a lo largo de los siglos. Su obra maestra
“Cuentos populares rusos” (1855 - 1863), es una
gran recopilacion publicada en ocho volimenes,
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en la que compildé 680 cuentos tradicionales

y fabulas procedentes de la narrativa popular.
Afanasiev tuvo que realizar un arduo trabajo de
recopilacion, ya que los cuentos eslavos, al igual
que los celtas irlandeses, no se dejaron por escrito,
y eran exclusivamente de tradicion oral. Dentro de
los cuentos publicados por Afanasiev destacan:

La rana zarevna, Basilisa la hermosa, Marya
Morevna y la muerte de Koshchei el inmortal, El
zarevich Ivdn, el pdjaro de fuego y el lobo gris, La
zarevna Belleza Inextinguible, Morozko, el Rey del
Frio, La bruja Baba Yaga y la huérfana, El soldado

y la muerte, El pescador y el pez de oro, El arpa
mdgica, El demonio, El Tesoro, Ivan el Tonto (1),

Ivan el Tonto (2), El genio de la estepa, La alforja
encantada, Marco el Rico y Basilio el Desgraciado.



Una caracteristica primordial de los cuentos,

es que son recreaciones de imagenes a través

de las palabras. En este sentido, los nifios son
extremadamente sensibles a los cuentos, ya que
viven en un mundo y una etapa de desarrollo

en la que las imagenes tienen una especial
influencia en ellos. Durante las primeras etapas
de desarrollo, el nifio alin no comprende lo que
es el pensamiento abstracto®. Sumanera de
acercarse al mundo es a través de la formacion
de imagenes; estas imagenes las va incorporando
gradualmente y de manera inconsciente y
automatica, quedando “inscritas” en su interior.
Por ende, las abstracciones no influyen en sus
procesos internos — ni deben influir ya que no las
necesita en esta etapa de desarrollo— en cambio
que genere imagenes propias, lo ayuda a conocer
y comprender el mundo.

Por ejemplo, la primavera es para el nifo en esta
etapa una palabra abstracta que no tiene un
significado real, en cambio la descripcion de un
paisaje de cielo azul y arboles en flor le permitira
generar una imagen que tendra mucho mas

sentido. Es por esto que la imaginacién es clave
en esta etapa del desarrollo del nino.

Jean Piaget, reconocido por sus importantes
aportes en la epistemologia genética, investigo6 el
pensamiento en la nifiez tempranay lo denominé
la etapa pre-operacional. Piaget postul6 que esta
etapa contiene multiples cambios importantes,
no sélo por la capacidad de adquirir habilidades
nuevas sino por la ausencia de habilidades, por
sobre todo.

Es por esto que se le llama etapa pre-operacional,
haciendo énfasis en que es la etapa previa a

la etapa en la que el nifio es capaz de utilizar

la l6gica. En esta fase, los nifos utilizan el
pensamiento simbolico, que se comienza a utilizar
cuando el nifio empieza a dar sus primeros pasos
y se ve enfrentado a problemas que resuelve
generando ideas y mapas mentales que se limitan
a cosas que solo estan presentes fisicamente.
(Clauss & Hiebsch, 1966)

LOS CUENTOS DE HADAS IMPORTANCIA DEL CUENTO EN NINOS

El alma del ser humano tiene una
inextinguible necesidad de que la
sustancia dentro de los cuentos de
hadas fluya a través de sus venas, de
la misma manera en que el cuerpo
necesita de sustancias nutritivas
fluyendo dentro de si mismo.
(Steiner, 1913)
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Como se mencionoé anteriormente, la reiteracion
de diferentes elementos presentes en los cuentos
tradicionales, sugieren que estos albergan
tematicas profundas de la vida espiritual y moral
del ser humano, por ende, podemos decir que los
cuentos contribuyen, en las primeras etapas de
desarrollo del nifo, a generar lo que en su vida
adulta, dara sentido a su vida interior, moral y su
existencia en este mundo.

La capacidad de comprender el mundoy

nuestro interior, no surge repentinamente y
totalmente desarrollada desde que nacemos; se
va formando de a poco, progresivamente y para
alcanzarla debemos, necesariamente, superar
etapas sensoriales. S6lo en la edad adulta somos
capaces de comprender de manera inteligente y
consciente el sentido de nuestra experiencia en
este mundo, ya que podemos basarnos en nuestra
propia experiencia en él.

Lamentablemente demasiados padres pretenden
que las mentes de sus hijos funcionen como

las suyas, como si la comprension madura del
mundo y de nosotros mismos, no se formara
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tan lentamente como nuestro cuerpo fisico o
nuestro intelecto. Comprender que la mente del
nino percibe de otra manera, es extremadamente
importante para comprender lo que generan los
cuentos de hadas en los niiios. Si un nifo, durante
sus primeras etapas de desarrollo, ve un arbol,
corre hacia él y sube. Un adulto, en la misma
situacién, se cuestiona “4Y si me caigo?”, “4Y si no
tengo la fuerza suficiente para subir?”, “;Y si hago
el ridiculo?”.

Lo mismo pasa con los cuentos; cuando el nifo
escucha una historia, por ejemplo, la Cenicienta,
no se detiene a pensar en que la descripcion de la
princesa pueda parecer machista o en la crudeza
de las hermanastras al cortarse los dedos de los
pies para que entren en la zapatilla de cristal -
esos cuestionamientos, propios de los adultos, no
existen en la mente del nino, a menos de que el
propio adulto se los proporcione.

El nino en cambio, inconscientemente genera las
imagenes simbolicas y arquetipicas presentes en
el cuento, y las interpreta de acuerdo a su propia
etapa de desarrollo.

Los cuentos de hadas son
concebidos como una descripcion
objetiva que reflejan la realidad
espiritual vital de ser humano, ya
que, dan sentido de pertenencia,
de identidad, nos guian en un
determinado proceso de desarrollo,
nos dicen cuales son los valores de
nuestra sociedad, los roles adscritos
a cada género, cual es nuestro
origen y cual deberia ser nuestra
meta. (Udo de Haes, 2010, pag.28)
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Muchos padres estan convencidos de que los nifos deberian presenciar
tan sélo la realidad consciente o las imagenes agradables y que colman
sus deseos, es decir, deberian conocer Unicamente el lado bueno de las
cosas. (...) Las historias modernas que se escriben para los nifios evitan,
generalmente, estos problemas existenciales, aunque sean cruciales para
todos nosotros. El nino necesita mas que nadie que se le den sugerencias,
en forma simbodlica, de como debe tratar con dichas historias y avanzar
sin peligro hacia la madurez. Las historias «seguras» no mencionan ni

la muerte ni el envejecimiento, limites de nuestra existencia, ni el deseo
de la vida eterna. Mientras que, por el contrario, los cuentos de hadas
enfrentan debidamente al nifio con los conflictos humanos basicos.
(Bettelheim, 1994, pag. 1)

llustracion original de Ivan
Bibilin para cuento ruso.
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El placery la intensa concentracion que
experimentan los nifios cuando escuchan un
cuento, no proviene sélo del significado moral y
psicologico del mismo —aunque igual contribuye
aello—sino también de su riqueza literaria; el
cuento en si, es considerado una obra de arte, ya
que es Unico en la forma en que esta construido, y
es la dnica obra de arte totalmente comprensible
para el nifo, cosa que ninguna otra forma de arte
logra conseguir.

Como toda expresion artistica, cada persona
percibira un significado distinto en este tipo

de cuentos, e incluso la misma persona lo
interpretara de varias formas en diferentes
momentos de su vida. De la misma manera, el
nino obtendra un significado distinto de la misma
historia seguin sus intereses y necesidades del
momento. Si se le permite, va a recurrir al mismo
relato cuando se sienta preparado para ampliar
los antiguos significados o para reemplazarlos por
otros nuevos. (Bettelheim, 1994)

A partir de esto, podemos decir que los nifios
externalizan sus procesos internos e inquietudes
en el desarrollo de las historias, y las hacen

36

comprensibles ya que son representadas por

un personaje y sus acciones, lo que les permite
desahogarse, explorar,y descubrirse en una
ambiente y contexto donde se sienten seguros.

Es en este punto donde se recalca la mayor
importancia de los cuentos de hadas, que mas
que ensefar el modo correcto de comportarse en
este mundo, poseen un alto factor terapéutico

ya que el nifio encuentra sus propias soluciones
mediante la contemplacion de lo que la historia
parece aludir sobre él mismo y sobre sus conflictos
internos, en aquel momento de su vida.

Por otro lado, los beneficios de narrar cuentos

no sélo se asocian a la comprensién de nuestro
mundo interior y el que nos rodea, sino que
también contribuyen a generar habitos de lectura,
a potenciar la capacidad de imaginar y sobre
todo, desarrollar el pensamiento critico y analitico
en el largo plazo, ya que ejercitar la creacion de
imagenes propias — imaginacion —ayuda al nifio a
desarrollar diferentes capacidades creativas que le
permiten analizar y criticar diferentes fenémenos
que lo rodean a diario. (Browne & Gordon, 2001)
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COMO UTILIZAR
LOS CUENTOS

cOMO NARRAR

Este es, mi querido Fedro, el inconveniente,

asi de la escritura como de la pintura; las
producciones de este tltimo arte parecen vivas,
pero interrégalas, y veras que guardan un grave
silencio. Lo mismo sucede con los discursos
escritos: al oirlos o leerlos crees que piensan, pero
pideles alguna explicacién sobre el objeto que
contienen, y te responden siempre la misma cosa.
Lo que una vez esta escrito rueda de mano en
mano, pasando de los que entienden la materia a
aquellos para quienes no ha sido escrita la obra,
sin saber, por consiguiente, ni con quién debe
hablar, ni con quién debe callarse.

Si un escrito se ve insultado o despreciado
injustamente, tiene siempre necesidad del socorro
de su padre, porque por si mismo es incapaz de
rechazar los ataques y de defenderse (Platon,
Fedro 274c-277a y 279b- 279c.)

Como se menciond anteriormente, en los
primeros anos del desarrollo de los nifos, las
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imagenes juegan un rol fundamental y tienen una
importante influencia en ellos. Es precisamente
por esto que una de las condiciones basicas para
trabajar los cuentos de hadas es que deben,
necesariamente, ser narrados.

Tal como dice Platén, relatar los cuentos de forma
oral les da una caracteristica que es dificil superar
con ilustraciones o palabras; los hace estar vivos
en la voz y tono de quién los relata. Asi,a la hora
de narrar el cuento, los ninos son absorbidos

por él casi automaticamente, y el narrador logra
anadir un sabor Unico con la voz, |a eleccion

de términos, el lenguaje del cuerpoy el ritmo. .
(Browne & Gordon, 2001) La narracion del cuento Como narrar
debe hacerse con gran sencillez, sin exageraciones

y grandes descripciones, ya que las imagenes que

nos revelan y confian sus secretos, hablan por si
mismas.

Teniendo clara la condicion principal y primordial

a la hora de contar con cuentos, postularemos

otros requisitos necesarios para su desarrollo.

Intencién

Ambiente

Material
de apoyo



1. INTENCION

Como se menciond, los nifos, en sus primeras
etapas, ven el mundo a través de imagenes,

la imaginacion es algo esencial, y el mundo,

para ellos, es un lugar indiscutiblemente bello.
Alejandro Jodorowsky dice: “La belleza es el

limite maximo al que podemos acceder a través
del lenguaje. No podemos alcanzar la verdad,
pero podemos aproximarnos a ella a través de

la belleza”. La belleza en el lenguaje importa, y el
cuento debe narrarse, por tanto, de forma bella.
La narracion de un cuento en el tono adecuado,
promueve la concentracion del nifo, ademas de
contribuir a que éste interiorice el relato y sus
imagenes; que el ritmo de la historia lo transporte
a sus lugares que el nifios se haga parte de ella es,
en alguna medida, responsabilidad de la intencion
con la que narramos. Si no queremos que un

nino sienta miedo de algun pasaje del cuento, no
debemos cambiar y exagerar demasiado la voz; si
queremos que el nino sea capaz de generar una
imagen en su interior, debemos poner énfasis en
los elementos mas importantes de la imagen.

2. AMBIENTE

El ambiente o entorno juega un papel crucial en

el desarrollo de los nifos, sobre todo durante los
primeros siete aios de vida, o su etapa sensorial.
El entorno escolar no sélo refleja lo que los nifios
aprenden, también desempefia un rol activo a

la hora de nutrir ese aprendizaje y su desarrollo.
Las necesidades fisicas, sociales, emocionales e
intelectuales se satisfacen por medio del entorno.
Asi, es importante disponer el ambiente para fo-
mentar y desarrollar estas necesidades. (Browne &
Gordon, 2001) A la hora de narrar cuentos, el am-
biente juega un rol igual de importante. Generar
un espacio que fomente la concentracién de los
ninos y su capacidad para imaginar, contribuira a
que el ejercicio se desarrolle de forma mucho mas
completa. Una ambientacion diferente al momen-
to de la narracién — como bajar la luz y prender
una vela, o cambiar el olor de la sala y su tempera-
tura —ayuda a los ninos a internarse en la historia,
ademas de diferenciar al ejercicio de otros, y darle
una caracteristica especial.

LOS CUENTOS DE HADAS COMO UTILIZAR LOS CUENTOS

Es importante resaltar que para que una
historia mantenga de verdad la atencién del
nino ha, de divertirle y excitar su curiosidad,

ademas, de estimular su imaginacién ayudarle
a desarrollar su intelecto y a clarificar sus
emociones; ha de estar de acuerdo con sus
ansiedades y aspiraciones; hacerle reconocer
plenamente sus dificultades, al mismo tiempo
que le sugiere solucionar los problemas que le
inquietan. Resalta lo importante que es que el
adulto que esta cerca, se encargue de dar pleno
crédito a la seriedad de los conflictos del nifio,
sin disminuirlos en absoluto, y estimulando,
simultaneamente, su confianza en si mismoy
en su futuro. (Bettelheim, 1994, pag. 8)
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“Es como abrir una cortina a

un momento especial; al igual
que cuando comenzamos el
cuento y decimos "Habia una
vez...”una buena ambientacion
nos permite diferenciar

ese momento de otros, y
transformarlo en un ritual”

ANITA ISLA
Educadora Waldorf,
Experta en cuentos de hadas
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3. MATERIAL DE APOYO

Muchos pedagogos y padres al momento de leer
a los ninos, lo hacen acompanando la historia con
un libro con una serie de llamativas y coloridas
ilustraciones. Esta practica, si bien es bastante
comn no es recomendable a la hora de narrar
un cuento. Como ya sabemos, generar imagenes
propias por parte del nifno cuando escucha

un relato, es fundamental para que el cuento
realmente sea un material nutritivo para el nino,
y lo mejor para apoyar a que éste genere
imagenes, es la intencién que le da el narrador

a la historia. Pero esto no significa que no
podamos utilizar otros elementos para acompanar
el cuento, que no interrumpan el proceso
imaginativo que deben realizar los nifios. En

el caso de las ilustraciones, se recomiendan
imagenes con rasgos neutros, poco exagerados

y caricaturizados, ubicados en contextos de
caracteristicas que si bien pueden ser de caracter
fantastico, no se alejen demasiado de la realidad
- por ejemplo pueden haber hadas, pero éstas
tendran rasgos similares a los rasgos humanos, no

tendran los ojos muy grandes o muy pequeiitos.
Ademas van a estar en un bosque con arboles,
flores u otros elementos conocidos por el nifio
—asi, el nifo puede sentirse parte del relato, en
cambio si ve una imagen de un hada en la mitad
de una pagina en blanco, le cuesta trabajo asociar
significados y hacer esa imagen parte de si mismo
y su realidad. También existen otras herramientas
que se pueden utilizar para acompanar los
relatos, como por ejemplo, accesorios (Utilizar

un panuelo rojo para representar a Caperucita,

o una peineta para representar como Rapunzel

se peinaba el cabello) El narrador puede utilizar
estos accesorios para hacer el relato mas dinamico
y mantener la atencién de los nifios. Los titeres
también se utilizan cominmente, pero, al igual
que las ilustraciones, se recomienda que tengan
caracteristicas lo mas neutras posible para que el
nino pueda utilizar su imaginacién y desarrollar él
mismo los rasgos de cada personaje y contextos.



QUE NARRAR

Uno de los requisitos fundamentales al momento
de saber qué narrar, es que lo cuentos sean lo
mas fieles posible a sus versiones originales.

Ya sabemos que los cuentos son recopilaciones
ancestrales de relatos que trataban temas
ligados con la espiritualidad del ser humanoy la
comprension del mundo en el que vivimos; estos
temas, traducidos en imagenes arquetipicas

y simbolos, nos pertenecen y viven en todos
nosotros, y se encuentran ahi por una razén.

Al hacer interpretaciones y adaptaciones que se
alejan de las versiones originales — el caso mas
conocido es Walt Disney — estamos quitando
simbolos fundamentales,y ademas estamos
perdiendo otras cualidades de los cuentos
tradicionales, como lo es la riqueza del lenguaje y
el particular ritmo de las historias, fiel a los relatos
de las épocas en donde destacaba la tradicién oral.
Por ejemplo, en el cuento de la Bella Durmiente,
son doce las hadas que aparecen en el cuento
clasico,y no tres como lo que muestra Walt

Disney en su pelicula; las doce hadas representan
una imagen de las potencias celestiales, las

doce regiones estelares del Zodiaco, que hacen
ofrendas a la princesa con sus dones cdsmicos.

Si ademas hacemos una comparacion de
vocabulario, las diferencias se hacen alin mas
claras: Por ejemplo, en las adaptaciones de Disney,
el cuento de Blancanieves y los siete enanitos
comienza:

“Erase una vez una joven y bella princesa
llamada Blancanieves. Su pelo era tan oscuro
como la noche, sus labios eran tan rojos como
una rosa, y su piel era blanca como la nieve.”

En la version original de los hermanos Grimm, el
cuento comienza:

“Era un crudo dia de invierno, y los copos de
nieve caian del cielo como blancas plumas. La
Reina cosia junto a una ventana, cuyo marco
era de ébano. Y como mientras cosia miraba

LOS CUENTOS DE HADAS COMO UTILIZAR LOS CUENTOS

caer los copos, con la aguja se pinché un dedo,
y tres gotas de sangre fueron a caer sobre la
nieve. El rojo de la sangre destacaba bellamen-
te sobre el fondo blanco, y ella penso: << jAh, si
pudiese tener una hija que fuese blanca como
la nieve, roja como sangre y negra como el
ébano de esta ventana! >>. No mucho tiempo
después le nacio una nina que era blanca como
la nieve, sonrosada como la sangre y de cabello
negro como la madera de ébano; y por eso le
pusieron por nombre Blancanieves.”
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A QUIEN NARRAR

Cuando narramos cuentos, es importante tener
claro que existen tipos de relatos para cada
etapa de desarrollo del nifio. Existen cuentos que
funcionan para varias edades, pero lo ideal es
saber qué tipo de cuentos funciona mejor para
cada etapa.

Alos ninos mas pequenos, es decir,de los 0 a

los 3 afios, se les debe narrar cuentos que se
denominan “Cuentos ritmicos”. Si ponemos
atencion durante un relato de un cuento de hadas,
podemos apreciar que en su conjunto produce
un claro impacto ritmico. Esto ocurre porque en
realidad los cuentos estan construidos como
estructuras de caracter ritmico, asimilables, de
cierto modo, a las composiciones musicales.
(Volosky, 1995) Los elementos que le otorgan esta
caracteristica a los cuentos son, principalmente,
la repeticion, que en los cuentos de hadas toma
varias modalidades; se puede repetir una accion,
una situacion o un dialogo, o también se puede
iracumulando. El caracter ritmico de los cuentos
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puede aumentar o disminuir segln el tipo

de relato, para el caso de los nifios pequenos,
mientras mas ritmico sea, mejor, ya que en esta
etapa el desarrollo del nino y sus métodos de
aprendizaje son, a su vez, ritmicos. Por ejemplo,
para aprender a caminar, el nino debe caerse y
levantarse muchas veces. Debe repetir la misma
secuencia — caerse, caminar, caerse, caminar — que
es ritmica, para poder interiorizar. Ademas en esta
etapa de desarrollo, la capacidad de atencion del
nino es menor que la de nifos mas grandes, por
lo que un cuento extremadamente ritmico, que
ademas es breve, lograra captar su atencién y que
el nino desarrolle las imagenes presentes en él.

Mas adelante, a los 4 afios, la capacidad de
concentracion de los nifos aumenta, por lo que
son capaces de escuchar historias mas extensas
y con un caracter ritmico no tan predominante
como en los cuentos recomendados para los
primeros anos. En esta etapa el nino empieza a
tomar conciencia y a entender los conflictos, por

lo que se recomienda narrar cuentos de hadas que
presenten problemas simples con resoluciones
faciles. Buenos ejemplos podrian ser Ricitos de
oroy los tres 0sos, o Los tres Chanchitos, ya que
son cuentos que presentan un conflicto claro

que dirige el relato hacia una resolucion simple
—cuando decimos simple no queremos decir que
el significado que hay detras de la imagen no sea
lo suficientemente importante para el etapa que
vive el nino —ademas, si bien no son tan ritmicos
como los que mencionamos anteriormente,
mantienen ese caracter a través de la repeticion
de situaciones o secuencias que mantienen atento
y expectante al nifio, por ejemplo, cuando Ricitos
de oro prueba la sopa en cada uno de los tres
platos, se sienta en las tres sillas y se acuesta en
las tres camas.

Alos 5 anos, el nino comienza a tomar conciencia
de los que significa el concepto del bien y el mal
en su propia vida, por lo que si sabemos elegir los
cuentos de hadas, el nifio sera capaz de desarrollar
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A quién narrar

° ® 9 °.
®e
°
¢ ®
4 anos 5 anos
" Problemas ' El bien 6 ~
simples con y el mal -/ anos
soluciones faciles — eeeseeeeeen
Cuentos El bien
ritmicos y el mal
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imagenes y simbolos que contribuyan a construir
este concepto en su interior.

Buenos ejemplos de esto podrian ser Caperucita
roja o Hansel y Gretel, pues son relatos que
muestran personajes extremadamente
exagerados para representar el bien y el mal -

los dos pequenios huérfanos versus la malvada

y horrible bruja, la inocente nina versus el lobo
hambriento — ademas muestran situaciones
donde los personajes se ven “seducidos” por el
mal, y sus consecuencias respectivas, aludiendo al
hecho de que tenemos la capacidad de decidir por
qué camino ir, pero teniendo claro que uno de los
dos tendra una consecuencia desfavorable.

Alos seis y siete anos, el nifo se encuentra en

una etapa en la que es capaz de comprender e
interiorizar relatos que hablan de personajes que
deben atravesar viajes y pruebas donde a través
de la superacion de obstaculos, son capaces de
alcanzar un objetivo y el “final feliz”.

Buenos ejemplos de esto pueden ser la Cenicienta
o Rapunzel, que tratan de personajes que se
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ven forzados a sufrir un camino o un viaje muy
complicado, en el cual deberan vivir momentos y
desafios dificiles de afrontar, para luego lograr la
“felicidad” — Cenicienta debe servir a su malvada
madrastra y hermanastras y sufrir sus malos
tratos, no puede ir al baile, etc — Estos relatos
hablan basicamente de que en la vida nos vemos
enfrentados a situaciones dificiles y debemos
ser conscientes de esto para alcanzar nuestros
objetivos y metas.



NARRACION DE CUENTOS AYER Y HOY

Hace cientos o incluso miles de anos, los relatos
narrados eran el centro de momentos sagrados

y espirituales, donde los ancianos compartian su
sabiduria con el resto de los que componian las
tribus o clanes. Con el paso del tiempo, los cuentos
comenzaron a transformarse en una forma de
conocer elementos culturales, ensefianzas, y
explicaciones acerca de la historia del mundo. Mas
adelante, con las recopilaciones de la tradicion
oral, los relatos se fueron enfocando en los ninos,
denominandolos cuentos de hadas, y pasaron a
ser el centro de instancias intimas y familiares,
donde el narrador era escuchado atentamente
por los ninos que eran absorbidos por la historia.
A pesar de sus continuas transformaciones, la
narracion de cuentos de hadas siempre ha sido
una instancia que atrae, porque las personas
naturalmente se identifican con las historias. Se
ha ido transformando en una especie de ritual
que se centra en la comunicacion, que llega a

ser muy intima y honesta. Debido a la fuerte
presencia tecnoldgica en la escena actual, las

rutinas personales y familiares han cambiado y se
ha perdido la interaccion persona a persona,y en
lugar toman protagonismo practicas individuales
ligadas a aparatos tecnolégicos. Esta situacion
inevitablemente ha afectado a la narracién de
cuentos de hadas, que como sabemos, necesitan
un gran aporte comunicativo tanto desde el
narrador, como desde el que escucha.

La hiperconectividad, ha cambiado
profundamente el estilo de vida de las sociedades.
Si bien la tecnologia nos permite estar conectados
con aquellos que estan lejos o nos facilita el
acceso a grandes cantidades de informacion de
diversas fuentes, al mismo tiempo ha generado
una individualizaciéon que va en aumento.

Hace tan sélo diez anos las rutinas familiares
involucraban necesariamente, una interaccion y
comunicacién directa entre los integrantes del
grupo familiar; hoy en dia no es extrano que los
padres acudan a diversos medios tecnolégicos
tanto para momentos de ocio de sus hijos, como
para instancias educativas. (Rowan, 2013)

LOS CUENTOS DE HADAS LA PERDIDA DE LA NARRACION

¢Considera importante que los ninos
escuchen cuentos en su desarrollo?

No lo sé

@ No

En base a encuesta realizada a 64 padres
Y madres entre los 24 y 40 afios
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Estos fuertes cambios en las rutinas familiares,

la falta de comunicacion e interaccién que existe
hoy en las casas, ha afectado, inevitablemente a
la narracion de cuentos. Si lo vemos desde una
perspectiva generacional, los cuentos de hadas
se hacen cada vez menos presentes en las nuevas
generaciones, que por ejemplo, recuerdan con
mayor claridad una pelicula de Disney que haber
escuchado cuentos por parte de sus padres.

EL ROL DE LOS PADRES

El rol de padres en cuanto a la narracién es
fundamental, ya que son ellos los que, en

una primera instancia, deben incentivar estas
practicas en el hogar. Es importante ademas,
que desempenen el rol de narrador, ya que la
interaccion padre(s) — hijo(s) permite generar un
ambiente intimo y de confianza, en donde el nifio
se siente seguro, proporcionando los elementos
necesarios para potenciar todo el valor que el
cuento le puede otorgar.

Debido a los multiples cambios y avances socio-
culturales que han transcurrido en los ultimos
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anos,y la aceleracion en las rutinas diarias, es
muy comuin que ambos padres deben cumplir un
horario diario, y se ven obligados a pasar menos
tiempo en los hogares, recurriendo muchas veces
a terceras personas para el cuidado de sus hijos.
El tiempo se transforma en un bien escaso, por

lo que muchas veces los padres deben recurrir

a otras alternativas, para lograr cumplir con los
acelerados requisitos de la sociedad actual.

Es debido a esto que para lograr una practica
constante de narracion junto a sus hijos, se
necesita inevitablemente, una dedicacion
importante.

A pesar de que, por estas razones, la narracién

se ha ido perdiendo a través de los afos, existe
un creciente interés de generaciones nuevas

de padres, que buscan retomar practicas que
potencien la interaccion familiar, ademas de
incentivar la lectura, el juego y la creatividad en los
ninos, por sobre el consumo de algunos estimulos
que ofrece la tecnologia, que en ocasiones
contiene poco contenido o que no considera las
necesidades de cada etapa de desarrollo.

“Creo que los cuentos son
importantes para el desarrollo
de muchas capacidades como la
creatividad por ejemplo, y mas
alla del cuento, creo que ayudan
a fortalecer las relaciones entre
los hijos y los padres. Se da un
momento muy intimo y especial,
surgen otro tipo de cosas, a través
de la historia ellos te preguntan
cosas de la vida.”

CAROLINA, 44 ANOS.
Mamad de Matias, 6 aiios.
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ELJUEGO ORIGEN Y DEFINICION

El juego tiene motivaciones intrinsecas.
Se tiene conciencia de que es Si se convierte en un medio para
una realidad secundaria, consequir un fin, pierde el cardcter
diferente a la vida corriente. de juego (Gutiérrez, 2000)

N FICTICIA INNATA

Donde no se puede obligar a un
jugador sin que el juego pierda su
naturaleza de diversion y alegria.

Se somete a reglas que
suspenden leyes cotidianas.

IMPRODUCTIVA SEPARADA

No crea ni bienes, ni riqueza, INCIERTA Delimitada en un espacio
ni elementos nuevos. \ y un tiempo determinado.

Su desarrollo no puede
estar pre determinado.

El juego se define como una actividad:
innata, libre, separada, incierta,
improductiva, reglamentada, ficticia.
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EL JUEGO

ORIGEN Y DEFINICION

El juego es mucho mas antiguo que la cultura,

ya que, si bien muchos relacionan el concepto

de juego con las sociedades humanas, los
animales juegan,y nunca esperaron a que el
hombre les ensefara a jugar. Los animales
juegany los hombres juegan, y podemos

decir que estos ultimos no anadieron ninguna
caracteristica fundamental a lo que realmente
significa el concepto de juego. Todos sus rasgos
fundamentales se pueden observar en el juego
entre animales. Si por ejemplo observamos a dos
perros jugando, podemos percibir muchos de los
rasgos que caracterizan al juego; se invitan el uno
al otro con gestos ceremoniosos, cumplen con
reglas como no morder la oreja al companiero,

y sobre todo, parecen disfrutarlo muchisimo de
principio a fin. (Huizinga, 1968)

Muchas disciplinas intentan explicar el juego
tanto de animales, como de los nifios y adultos.
Intentan asignarle una naturaleza y un significado
para entender cudl es su lugar; en general, todas
las investigaciones cientificas parten de la base de
que el juego cumple una finalidad.

Se ha supuesto que el origen del juego es una
descarga de energia vital; otros creen que cuando
se juega, se obedece a un impulso de imitacién;
incluso se ha dicho que el juego sirve como
método de descarga de impulsos que pueden

ser daninos, y que al no poder satisfacerlos

en la realidad, optamos por satisfacerlos en la
ficcién, lo que nos ayuda a mantener aspectos de
nuestra personalidad. Si dirigimos nuestra mirada
a como el juego se manifiesta en la cultura,
podemos acercarnos a una forma de analizarloy
comprenderlo desde sus inicios, antes de definirlo.
El juego, que existe previamente a la cultura, la
penetra y acompana desde el comienzo, y ha sido
siempre, una herramienta que genera culturay
forma a las sociedades. Si tomamos como ejemplo
el lenguaje, podemos decir que ha sido una
ocupacioén impregnada de juego (Huizinga, 1968)

ELJUEGO ORIGEN Y DEFINICION

Jugando fluye el espiritu creador del
lenguaje constantemente de lo material

a lo pensado. Tras cada expresion de algo
abstracto hay una metaforay tras ella un
juego de palabras. Asi, la humanidad se
crea constantemente su expresion de la
existencia, un segundo mundo inventado,
junto al mundo de la naturaleza. En el
mito encontramos también una figuracion
de la existencia, s6lo que mas trabajada
que la palabra aislada. Mediante el mito,
el hombre primitivo trata de explicar lo
terreno y, mediante él, funde las cosas en
lo divino. En cada una de esas caprichosas
fantasias con que el mito reviste lo
existente juega un espiritu inventivo,

al borde de la seriedad y de la broma.
(Huizinga, 1968, pag. 16)
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ELJUEGO ORIGEN Y DEFINICION

Asi podemos ver cdmo el juego desemboca en
muchas actividades que forman parte de nuestra
cultura y nuestra vida cotidiana; los juegos de
competencia desembocan en los deportes; los

de ilusién o imitacion anteceden al espectaculo;
los de combinacion o azar han desarrollado
multiples areas matematicas, como el calculo o las
probabilidades. Va quedando claro entonces, como
el juego actlia como fecundador cultural. Ademas,
los juegos han sido considerados como un factor
que contribuye con el desarrollo de los individuos.
Los psicologos les reconocen un papel importante
en el desarrollo del nifo y en la formacion de su
caracter. (Callois, 1986)

Si bien el juego participa en el desarrollo de
individuos, sociedades y culturas, no debemos
pensar que este proceso se realiza con una
intencién. Una de las caracteristicas que definen
al juego como tal, es que es una actividad libre

y voluntaria, y una fuente de alegria y diversion
ante todo. Un juego al que se estuviera obligado

a participar dejaria de ser un juego. Bajo esta

linea de pensamiento, el juego es una actividad
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que se separa del resto de la existencia y que se
ubica dentro de limites especificos de tiempo y

de lugar. El contexto donde se desarrolla el juego
es entonces, un espacio cerrado y protegido,

casi sagrado; ésta es otra de las caracteristicas
que lo definen. En este particular espacio, y por

un tiempo determinado, las leyes cotidianas se
reemplazan por reglas arbitrarias y que deben
respetarse; si alguien las viola, trata de ocultar la
trampa, es decir, no las discute sino que abusa de
la confianza de los comparieros de juego. Siempre
en un juego existen reglas; unas mas estrictas
que otras, pero siempre forman parte de su
desarrollo; las reglas pueden estar definidas desde
antes, o se pueden ir creando a medida que se
desarrolla el juego. Otra caracteristica primordial
del juego, es la incertidumbre que existe hacia el
resultado de éste. Un desarrollo que se conoce de
antemano, que conduce a un resultado inevitable,
es totalmente incompatible con su naturaleza.

El juego se centra en la necesidad de encontrar y
desarrollar respuestas que son libres dentro de los
limites que determinan las reglas. Esa libertad que

Los juegos de fuerza, de habilidad, de
calculo, son ejercicio y entrenamiento.
Hacen el cuerpo mas vigoroso, mas flexible
y mas resistente, la vista mas penetrante,
el tacto mas sutil, el espiritu mas metadico
0 mas ingenioso. Cada juego refuerza o
agudiza determinada capacidad fisica

o intelectual. (Callois, 1986, pag. 17)

tiene el jugador, es imprescindible para el juegoy
logra explicar, en cierta medida, el placer que éste
puede llegar a provocar. Ahora, existen juegos
que no implican reglas; jugar a las munecas, los
soldados o policias y ladrones son juegos que se
basan en la improvisacion y en representar un
papel; en comportarse como si se fuera algo o
alguien diferente, en una situacién ficticia. Aqui,
el sentimiento del como si, sustituye a la regla

y cumple la misma funcion. El juego deja de
tener sentido cuando uno de sus jugadores hace
hincapié en que lo que se esta representando no
es real. (Callois, 1986)



CLASIFICACION

Cualquier juego involucra, necesariamente,
dimensiones fisicas, cognitivas y sociales.

Para este caso, se expondran las clasificaciones de
juego desde las dimensiones cognitivas y sociales.
Estas dimensiones se abordan desde las etapas
de desarrollo de los individuos, en donde van
apareciendo los distintos tipos de juego.

Punto de vista
cognitivo

. Juego de Juego
construccion simbodlico
Juego
funcional

ELJUEGO CLASIFICACION

Clasificacion
juegos

Punto de vista
social

. . Juego de Jaur‘aaige?o Juego
espectador P asociativo

Juego Juego

de reglas solitario




ELJUEGO CLASIFICACION
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Funcional

Funcional

Simbdlico

Simbdlico

Funcional Funcional

Construccion Simbdlico

Construccion Reglas
simples
Construccion Reglas

complejas

TIPOS DE JUEGO

Tabla: Juegos predominantes
en diferentes etapas de
desarrollo, desde el punto

de vista cognitivo



DESDE EL PUNTO DE VISTA COGNITIVO

Uno de los principales exponentes de este punto
de vista es Jean Piaget’, que parte de la idea de
que el juego es parte de la inteligencia del nifio,
porque representa la asimilacion funcional o
reproductiva de la realidad seglin cada etapa
evolutiva del individuo.

Los juegos funcionales o de accion se dan durante
los primeros anos de vida del nifio, antes de que
éste sea capaz de representar elementos y haya
desarrollado el pensamiento simbolico™. Los
juegos se definen por acciones que el nifio ejerce
sobre su propio cuerpo o sobre objetos, que se
caracterizan por la ausencia de simbolismo. Las
acciones no poseen normas y el nino las realiza
por el placer que éstas producen, el tnico objetivo
es la accion en si.

Durante los primeros nueve meses de vida,
el nifio pasa parte de su tiempo explorando
placenteramente su cuerpo (...), asi como

también el cuerpo de su madre. En torno a los
nueve meses incorpora en su actividad de juego
distintas acciones con los objetos, como lanzarlos
o buscarlo. Hacia los 24 meses, las formas que
adopta el juego aumentan gracias a que el nino
adquiere mayores posibilidades de desplazarse
de modo independiente en el espacio. (Martinez,
2002, pag. 40)

Las actividades que el nifio realiza durante esta
etapa se producen, en su mayoria, de manera
solitaria o en compaiia de los adultos. Los adultos
son capaces de adaptarse a las actividades del
nino, saben reconocer las senales de aburrimiento
o de entretencion que el nino evoca por lo que
son capaces de detener ciertas actividades o
prolongarlas.

Este tipo de juego se define como cualquier
actividad que implique la manipulacién de
objetos, con el fin de crear algo.

ELJUEGO CLASIFICACION

Diferentes autores indican que este tipo de juego
se mantiene a lo largo del desarrollo y que no

es especifico de ninguno de ellos, apareciendo
las primeras manifestaciones, aunque no

sean estrictamente casos puros de juegos de
construccion en el periodo sensorio-motor, por
carecer el nino en esta etapa de la capacidad
representativa. Este juego gana en complejidad
en los anos siguientes. Asi, el juego podria oscilar
desde apilar cubos hasta llegar a formas mas
complejas como la elaboracién de un puzle con
gran cantidad de piezas. (Martinez, 2002, pag. 41)
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ELJUEGO CLASIFICACION

El juego simbdlico, también llamado
representacional o socio-dramatico, nace gracias a
que el nifo comienza a ser capaz de representary
simbolizar, a partir de los dos anos.

Este tipo de juego es predominante del estadio
pre-operacional y se constituye en la actividad
mas frecuente del nifio entre los 2y los 7 afos, en
él predominan los procesos de “asimilacion” de las
cosas a las actividades del sujeto, es decir, a través
del juego los nifios manifiestan comportamientos
que ya forman parte de su repertorio,
“acomodando o modificando” la realidad a sus
intereses. (Martinez, 2002, pag. 41)

Este tipo de juego puede desarrollarse de manera
individual y social,y también puede llegar a
tener varios niveles de complejidad. Puede pasar
de una configuracién simple, como por ejemplo
las formas en las que el nifo utiliza los objetos

0 su cuerpo para representar algin elemento

de la realidad, hasta juegos mas complejos con
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representaciones que implican interacciones
sociales. Por ende, a medida que el nifio va
creciendo, y por lo tanto conociendo mas la
realidad, los roles de personajes, objetos y sus
posibles representaciones y simbolos, estos
juegos van ganando complejidad.

Este juego nace a partir de los siete afios. Es un
juego que podria anteceder a los juegos sociales,
ya que implica tareas que se deben compartir
con otros participantes, en las que se comienza
a familiarizar con las reglas. Por lo mismo, se
caracterizan por estar constituidos por una serie
de normas que los jugadores deben conocery
respetar en el desarrollo del juego.

Este tipo de juego tiene una dificultad que radica
en que el nino se encuentra en una etapa donde
esta saliendo de la etapa pre-operacional, donde
destaca el egocentrismo. *El egocentrismo es un
periodo en el cual el nino no es capaz de ponerse
en el lugar del otro; todas sus acciones las realiza

desde la base de que es el centro de toda accion.
Es por esto que al nino le cuesta trabajo controlar
sus deseos y motivaciones personales, provocando
en ocasiones la interrupcion de la actividad.

A medida que el nifo crece, la manera de
entender las normas genera un mayor grado de
estructuracion normativa del juego, y por ende,
un mejor desarrollo del mismo. Ademas, entrega
nuevas posibilidades de generar interacciones y
relaciones favorables entre sus componentes.



EDAD

0 -2 anos

6 afos en adelante

Solitario

Solitario

Solitario

Solitario

Espectador

Espectador

Espectador

Espectador

Paralelo

Paralelo

Paralelo

Asociativo

Asociativo

Colaborativo

ELJUEGO CLASIFICACION

TIPOS DE JUEGO

Tabla: Juegos predominantes
en diferentes edades desde
el punto de vista social
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ELJUEGO CLASIFICACION

DESDE EL PUNTO DE VISTA SOCIAL

Esta clasificacion toma en cuenta la cantidad de
participantes y las relaciones que pueden existir
entre ellos. Seglin Vygotsky”, el juego nace como
necesidad de reproducir el contacto con los
demas. El juego es un fenémeno de tipo social,y a
través del juego se generan escenas que van mas
alla de los instintos individuales.

La intencion del individuo es jugar sélo y no
muestra interés por compartir o colaborar con
otros participantes.

En este juego existe un individuo que observa
como juegan otros participantes. Si bien puede
participar con comentarios o acotaciones, no
muestra mayor interés por integrarse al grupo
de juego.

En este tipo de juego existe una proximidad
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espacial o cercania fisica entre el individuo y

el resto, e incluso pueden compartir el mismo
material o realizar las mismas actividades, pero
éste juega de forma independiente de los demas
participantes.

En el juego asociativo surgen “las primeras
asociaciones entre los componentes del grupo
encaminadas a obtener un Unico objetivo”
Todos los integrantes del juego participan en
la actividad, sin embargo, no existe reparto

o distribucién de tareas y su organizaciony
estructuracion es minima. (Martinez, 2002)

Este tipo de juego se considera el mas complejo
desde el punto de vista social. Se caracteriza

por ser un juego en donde los participantes se
reparten tareas para lograr un objetivo en comun;
requiere un alto grado de organizacion y como

su nombre indica, todos deben cooperar para

alcanzar una meta. No existe un ganadory un
perdedor sino que son todos ganadores o son
todos perdedores. Este juego se comienza a jugar
después de los 7 afos, ya que es en esta etapa
donde el nino comienza a comprender reglas que
son mas complejas, ademas de superar la etapa
pre-operacional donde destaca el egocentrismo.



El juego es una de las actividades mas
importantes para el nifio durante sus primeros
anos de desarrollo, ya que por medio de él,
observa e investiga todo lo que esta relacionado
con su entorno, de forma libre y espontanea.
Através del juego, los nifios van relacionando
sus experiencias previas con conocimientos
nuevos y van desarrollando procesos de
aprendizaje individuales e inconscientes que son
fundamentales para su desarrollo.

La principal fuerza que motiva al juego, se

relaciona con la curiosidad natural del ser humano

(Valero,2002) y su importancia es tan grande, que
de éste depende el desarrollo afectivo, social e
intelectual del nino, siendo no sélo una actividad
fundamental en las primeras etapas de desarrollo,
sino que, durante toda la infancia y hasta mas

alla de la adultez. (Borja, 1985) Es ademas, un
medio de expresion, que regulay compensa la
afectividad y organiza las estructuras que mueven
al nino, ayudandolo a desarrollar y afirmar su
personalidad (Zapata, 1988)

Winnicott (1972)" postula que “los nifos retinen
objetos o fendmenos de la realidad exteriory
los usan al servicio de una muestra derivada de
la realidad interna o personal. Sin necesidad de
alucinaciones, emite una muestra de capacidad
potencial para sonar y vive con ella en un marco
elegido de fragmentos de la realidad exterior. La
accion de juego centra al nino en el tiempoy en
el espacio y le permite, de forma original y propia,
situarse en la vida para la exploracion de su
personay de su entorno” (Kotliarenco, 1996)

ELJUEGO IMPORTANCIA DEL JUEGO EN NINOS

La vida infantil no la podemos concebir sin
el juego. Jugar es la principal actividad de
la infancia que responde a la necesidad del
nifo de hacer suyo el mundo que lo rodea
(...) Esta actividad es uno de los principales
y mas efectivos motores de su desarrollo.
(Martinez, 2002, pag. 36)
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ELJUEGO IMPORTANCIA DEL JUEGO EN NINOS

Existen diversas capacidades que pueden ser
desarrolladas a través del juego, entre las que
destacan:

Desarrollo motor (fisico): el juego ayuda a
favorecer la ejercitacién de diversos musculos,
ayuda a que el nifo adquiera mayor conocimiento
de su cuerpo y a controlar su postura.

Desarrollo psicologico: el juego ayuda a liberar
tensiones, a través de la adrenalina, por ejemplo
y a distraer al nino a través de la diversién. Ayuda
a que el nino pueda expresar emociones que
muchas veces no puede expresar con palabras;
esto favorece a que el nifo valla formando una
personalidad mas equilibrada.

Desarrollo mental: al tener caracteristicas de
representacion y simbolizacion, los juegos
ayudan al nifo a desarrollar su imaginacién, su
creatividad, y la fantasia. También, al presentar
reglas y desafios, contribuyen a potenciar el
ingenio y la inteligencia en los nifos.
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Desarrollo social: el juego es una herramienta
fundamental para que el nifio comience a
sociabilizar, ya que el juego ayuda al nino a
observar y comprender su entorno natural y social,
ademas de impulsarlo a considerar a los que estan
a su alrededor, como en el caso de los juegos
cooperativos.

Desarrollo del lenguaje: en los juegos que se
desarrollan después de los dos afios, los nifos
necesitan el lenguaje para comunicarse y expresar
sus ideas y cuestionamientos. Naturalmente

al jugar, el nino desarrolla sus capacidades
linglisticas. (Molina, 1990)

DESARROLLO
MOTOR

DESARROLLO
DEL LENGUAIJE



DESARROLLO
PSIcOLOGICO

DESARROLLO
MENTAL

LA NECESIDAD DE
JUGAR CON LOS HIJOS

Como sabemos, el juego es extremadamente
importante para el nino, ya que por medio de
éste, comienza a conocer su entorno, adquiere
conocimientos nuevos, va mejorando sus
capacidades, vive experiencias nuevas, y es

capaz de expresarse con otras maneras y de
recibir elementos que quizas el adulto no puede
proporcionarle. Hay muchas cosas que los padres
deben ensefar a sus hijos, y el juego logra ser una
excelente herramienta para hacerlo, de forma
natural y en un lenguaje que para el nino es facil
de comprender.

La naturalidad es esencial a la hora de jugar; los
padres no deben anteponerse a las necesidades
de los nifios, deben observar las etapas que van
viviendo e intentar reconocer cuando éstos tienen
alguna inquietud. Asi, va a ser el nino el que

le muestre al padre sus necesidades; si el nifo
necesita hacer ejercicio, se va a mover; si quiere
utilizar las manos, va a construir cosas.

Luise Saatmann, autor de “Dejad a los ninos que
jueguen”, propone una serie de condiciones para
los padres, a la hora de jugar con sus hijos;

ELJUEGO LA NECESIDAD DE JUGAR CON LOS HIJOS

1. Deben tomar en serio el juego de los ninos.

2. Si los padres quieren comprender el sentido
del juego, deben conocer y tener presente el
desarrollo personal del nifio.

3. Un adulto no debe aplicar sus juicios a las
acciones que realiza el nifo,y por lo tanto juzgar
ciertos actos como erréneos, por ejemplo lanzar
las cosas.

4. No inquietar a los nifos por ciertos juegos.
5.Si los padres consideran necesario limitar ciertos
juegos, no imponer prohibiciones, sino encontrar
otras alternativas.

6. Es importante que el nifio tenga su espacio
propio de juego, donde se sienta seguroy en
confianza.

7. No interrumpir al nino mientras juega, a menos
de que sea absolutamente necesario.

8. El nifio debe practicar varios tipos de juego: de
movimiento, fantasia, colaboracion, etc.

9. El nino necesita juegos y juguetes que no sean
fragiles, que se puedan ensuciar,y que dejen a

la fantasia y la imaginacién del nifio la mayor
libertad posible.
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ELJUEGO ELJUEGO Y LOS CUENTOS

ELJUEGO Y LOS CUENTOS

A partir de lo planteado hasta ahora, no

es dificil darse cuenta de la cantidad de
complementariedad que existe entre los juegos

y los cuentos tradicionales; en primer lugar,
ambos forman parte del folklore y la tradicion

de los pueblos, antes incluso que se crearan las
culturas como las conocemos hoy, y son, de hecho,
elementos fundamentales en el desarrollo cultural
y social de las comunidades. Ambos han sido
parte de momentos sagrados, de rituales que han
sido transmitidos de generacion en generacion,

y que han permanecido en su esencia, casi sin
alteraciones hasta hoy.

Dentro de todas sus similitudes, lo que mas
destaca de éstos, es la capacidad que tienen,
tanto cuentos de hadas como juegos —en
diferentes modalidades —de aportar al desarrollo
de la capacidad simbdlica de los ninos, que es
fundamental para poder identificar y percibir el
mundo que les rodea, asi como el desarrollo del
lenguaje, la estructuracion del pensamientoy la
identidad personal. En este sentido, si observamos
a ambos desde las distintas etapas de desarrollo -
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como las planteadas por Piaget — podemos
observar que tanto juegos como cuentos
estan directamente relacionados con la
etapa evolutiva en la que se encuentra

la persona,y que cambian y se adaptan
progresivamente segun las necesidades
del individuo.

Capacidades cognitivas y
habilidades sociales que desarrollan
los cuentos y los juegos

JUEGOS

CUENTOS .

Se liberan de lo que la realidad impone
y funcionan bajo sus propias reglas

Ofrecen muchas posibilidades
de fantasia y mundos diferentes

Ayudan a la comprension y aprendizaje
del lenguaje verbal y no verbal

Contribuyen al aprendizaje del mundo que los rodea;
relaciones, fenémenos, personas, u objetos.

Incentivan las capacidades creativas

Actividades voluntarias, placenteras, espontdneas
y libremente escogidas por los nifios,



PROYECTO



PROYECTO OPORTUNIDAD DE DISENO

Importancia de la
narracion de cuentos en
el desarrollo infantil
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herramienta en el
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PROYECTO

La oportunidad de diseno se enmarca bajo 3 ideas;
en primer lugar se encuentran los cuentos, y su
importancia para el desarrollo de los nifios en

sus primeros anos de vida; en segundo lugar, se
encuentra el juego como medio para potenciar la
narracién, que se presenta como una excelente
herramienta ya que, al igual que los cuentos, es
parte fundamental en sus diferentes etapas de
crecimiento. Tanto los cuentos como los juegos
hablan un lenguaje que al niio le es familiar,y
permiten generar contextos y espacios en donde
se sienten seguros, lo que contribuye a generar un
desarrollo natural, sin forzarlos ni presionarlos a
adelantarse a las etapas que les corresponde.
Bajo estos dos ejes, se suma el surgimiento de
una nueva generacion de padres que, dentro del
contexto de vida actual, tienen una conciencia

y una intencién por cambiar ciertos aspectos

de su vida cotidiana que pueden llegar a tener
consecuencias negativas a largo plazo — sobre
aceleracion del dia a dia, hiper conectividad y poco
control hacia el acceso a informacion, disminucion
de las interacciones familiares, alimentos

modificados genéticamente, contaminacion,
crecimiento de ciudades sobre areas verdes, etc

— esto, con la intencion de contribuir al desarrollo
de sus hijos a través de actividades propias de
sus etapas de crecimiento (jugar, interactuar,
imaginar, comer sano, salir al aire libre, etc).

En este sentido, el proyecto no sélo permite a
estos padres formar a sus hijos con herramientas
coherentes con las etapas que viven los nifos
—como lo son los cuentos y el juego — sino

que también contribuye a generar espacios de
interaccion que fortalecen los lazos emocionales 'y
afectivos de las familias.

PROYECTO OPORTUNIDAD DE DISENO
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PROYECTO FORMULACION

QUE

Juego de cartas compuesto por arquetipos y
elementos tipicos y fundamentales de los cuentos
de hadas tradicionales, que permite tanto a

ninos como a padres, crear una gran cantidad de
combinaciones que sirven como inspiracién para
narrar historias inventadas por ellos mismos.

POR QUE

La narracion de cuentos de hadas tradicionales
es una practica fundamental en el desarrollo
de los nifos. Los cuentos, a partir de diferentes
arquetipos y elementos, y utilizando un lenguaje
familiar para el nifio, hablan de tematicas
complejas y profundas —como la vida y la
muerte, el bien y el mal o la superacion de
obstaculos — por lo que contribuyen a formar lo
que en la vida adulta de éste sera su moral,

su vida interior,y su comprension de los roles
de viday el mundo. Ademas, los cuentos son
una excelente herramienta para potenciar la
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capacidad creativa y la imaginacion de los nifos,y
el desarrollo del lenguaje. Durante anos, han sido
narrados de generacion en generacion, creando
instancias intimas y sagradas entre narrador y el
que escucha, y fortaleciendo lazos, sobre todo en
las familias.

PARA QUE

Para incentivar tanto a padres como a nifos a
practicar la narracion en los hogares, a partir
de los elementos arquetipicos que son
fundamentales en los cuentos de hadas
tradicionales.

OBJETIVO GENERAL

Incentivar la narracion de cuentos de hadas en
ninos durante la primera infancia, especialmente
en los hogares y desde los padres.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Aumentar la cantidad de instancias de narracion
entre padres e hijos

- Contribuir al desarrollo emocional y cognitivo
de los nifios en la primera infancia a través de la
narraciéon de cuentos de hadas

- Contribuir a fortalecer lazos familiares a través
de la narracién de cuentos de hadas



PADRES O MADRES

Son quienes eligen comprar el producto y
utilizarlo con sus hijos. Sus edades estan
comprendidas en un rango que va desde los 25 a
los 45 anos. Al ser parte de una generacion joven
de padres, la mayoria trabaja y cuenta con poco
tiempo durante el dia para estar en la casa por lo
que muchos deben acudir al cuidado de un tercero
para sus hijos. Los padres son fundamentales en el
desarrollo y aprendizaje de sus hijos, pero debido
al poco tiempo con el que cuentan, deben acudir a
ciertas alternativas para lograr cumplir con todas
las exigencias que significa ser padre y trabajar.
Sin embargo, se apunta a una nueva generacién
de padres que si bien cuenta con un estilo de

vida acelerado, posee una conciencia creciente
que apunta a cambiar ciertos aspectos de la vida
actual que pueden ser negativos tanto para ellos
como para sus hijos. Dentro de estos aspectos
destacan la conciencia ecolégica, cambiar

habitos alimenticios, aumentar las instancias de
interaccion familiar y potenciar las capacidades de

sus hijos a través de herramientas coherentes con
sus etapas de crecimiento.

Esta intencion de potenciar ciertas practicas en
sus hijos, sumado a la falta de tiempo que poseen,
derivan en un beneficio tanto practico como
emocional para los padres, ya que el proyecto
permite facilitar una instancia donde no sé6lo

se aporta al desarrollo del nifio, sino que se
generan espacios de interaccion familiar, donde se
fortalecen lazos emocionales y afectivos.
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Del total de mujeres en Chile

Madres

25- 29 anos
30- 34 anos
35-39 anos

40 - 44 anos

PROYECTO USUARIO / CONTEXTO

Poblacion femenina seqgtin grupo
etario de la madre (INE 2012)

Total madres
(25 - 45 arios)
1.720.175
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FRANCISCA 34 Aﬁos Imagen: Francisca e hijo
]

(Colaboracién)

(Usuario tipo)

Tiene 1 hijo de 3 afos y tiene 4 meses de embarazo.
Ella trabaja cerca de su casa y su pareja trabaja
en Santiago. Cuando estan trabajando su hijo se
queda al cuidado de un tercero (Abuela, nifiera,
hermana).Vive en Pirque. Se interesa por que
sus hijos crezcan en un ambiente donde puedan
interactuar con otros ninos y con la naturaleza.
Busca incentivar instancias en las que se
potencien los lazos familiares y la comunicacion.
Debido a que ambos padres trabajan durante

el dia, estos momentos de interaccion familiar
requieren de gran esfuerzo y dedicacion.

“ Los cuentos son fundamentalgs.
imaginacion, su légica, su amor por dest
valores, ensenarle lecciones de vid
entienden mucho mejor. Ademas es un\
mama e hijo que yo disfruto muchao
cercania. Cuando tengo tiempo, tratpf'
leerle, seria mas facil pasarle un tablet o oJe
leido que cuando un nifio lee o le leen sy ce
cuando miran tv se
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PSICOLOGOS/PSICOPEDAGOGOS

(Usuarios indirectos)

Son quienes se benefician con el proyecto, ya

que lo pueden utilizar como herramienta para
llevar a cabo ejercicios y terapias con los ninos
durante su trabajo. La versatilidad del juego -
diferentes categorias y cartas, lo que permite
crear multiples y Gnicas combinaciones — le
permite a los psicélogos o psicopedagogos realizar
sesiones personalizadas para las necesidades de
cada nino, ya que éstos se identifican y reflejan
sus emociones o inquietudes en las cartas que
van eligiendo, en como narran la historia, o como
intervienen en ella. Ademas, el juego permite que
ahorren tiempo en crear materiales de este tipo
con sus propias herramientas.

PROYECTO USUARIO / CONTEXTO

“Yo uso bastante los cuentos de hadas en mis terapias con niiios, porque los
ninos se conectan emocionalmente sin darse cuenta, y también los ayuda a
reconocer y regular sus emociones de una manera ludica y respetuosa. Para

los ninos es dificil hablar de sus emociones. Es mas facil hacerlo a través
de historias con personajes con los cuales se identifica, y asi encuentra

»

estrategias para enfrentar problemas y entender mejor sus procesos.’

PAMELA ASTORGA
Psicologa
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NINOS

Es quien recibe la mayor parte de los estimulos
que entrega el juego, ya sea si escucha el cuento, o
silo relata él mismo.

Se apunta a nifos entre los 2 y los 7 afos, ya que se
encuentran en una etapa de desarrollo coherente
tanto con los cuentos como con los juegos. En esta
etapa los ninos manejan un lenguaje concreto, por
lo que la generacion de imagenes y la imaginacion
contribuyen a guiarloy a comprender la realidad.
Asimismo, el juego permite generar espacios
donde se sienten seguros para explorar, hacer
preguntas, expresar sus necesidades e interactuar
socialmente.

Si bien en aspectos generales tanto el juego como
los cuentos responden a las necesidades de los
ninos comprendidos en estas edades, los roles que
cumplen en el juego pueden ser distintos si nos
enfocamos en edades mas especificas. Los nifios
de los 2 a los 4 afios cumplen un rol pasivo en
cuanto a la narracién, y escuchan atentamente a
sus padres cuando les relatan historias; mientras
que los ninos de los 5 a los 7 afnos, tienen una
participacion mas activa, y ellos mismos buscan
inventar las historias y tomar decisiones.
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Imagen: Micael, 6 afios.
(Colaboracion)




CONTEXTO

El contexto principal donde se utiliza el juego,

es en los hogares, ya que se apunta a ninos que
se encuentran en una edad en donde la casa es
para ellos un lugar seguro y donde se sienten en
libertad y confianza para jugar,imaginar, y dejar
salir sus emociones, miedos, dudas e inquietudes.
Tanto para los cuentos como para los juegos, el
contexto, o el espacio fisico-temporal-ambiental
es fundamental.

Cuando se narra y cuando se juega, se debe
generar una atmésfera en la que el nifo se sienta
con la seguridad suficiente para entregarse por
completo a estas acciones. Es por esto que el
hogar — constituido para el nifo principalmente
por sus figuras paternas —es en una primera
instancia, el lugar mas apropiado para utilizar el
juego,ya que le entrega confianza, seguridad y
libertad.

En instancias secundarias puede llegar a ser
consultas de psicélogos o psicopedagogos,
colegios, o jardines infantiles. Lugares en donde el
nino también logra alcanzar un nivel de confianza
tanto con sus profesores, como con su terapeuta.

PROYECTO USUARIO / CONTEXTO

“Existen varias leyes que definen
a un juego y una de ellas es el
espacio. El juego, al igual que los
cuentos, se da en un rito, en un
espacio. Aca vamos a jugar y no va
a existir en otro lugar... éste es el
lugar de juego, algo casi sagrado”

JORGE LARRAIN
Experto en juegos
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REFERENTES

DIXIT

Juego de mesa, en el cual el objetivo es adivinar
una carta a partir de pistas que se dan en forma
de frase o narracion. El narrador debe escoger una
de las 6 cartas que tiene en la mano,y sin que

los demas jugadores vean, debe decir una frase

o narracion. Después cada jugador escoge una
carta que debe tener relacion con lo que dijo el
narrador. Luego se barajan las cartas para que no
se sepa a quién pertenece cada carta.
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La dificultad del juego radica en que las cartas que
se escogen deben tener una dificultad equilibrada,
para evitar que todos o que ninguno adivinen

cual es. El resto de los jugadores obtienen puntos
si aciertan la carta del narrador o si otro jugador
ha votado por su carta. Las cartas contienen
dibujos que pueden evocar multiples historias e
interpretaciones.

No sélo se seleccion6 este referente por el caracter
narrativo que le entregan las cartas ilustradas a
éste, sino también porque es un juego que tiene
una gran versatilidad en cuanto a sus dinamicas
y reglas. Las cartas dixit se han utilizado en
multiples variaciones de juego, desde dinamicas
con reglas y puntajes, a juegos narrativos o
cadaveres exquisitos. Esto le ha permitido crear
mas de 4 expansiones desde que se lanz6 el juego
en el afio 2008, ademas de ser galardonado en
numerosas ocasiones, entre ellas, como mejor
juego del afio en Espana, el afio 2009; o el Parents
Choice Approved Seal en EE.UU, el afo 2011.

CARTAS DEL TAROT

Las cartas del tarot son reconocidas por
representar arquetipos universales en cada una
de sus cartas, que tienen un contenido simbélico
por si solas y también cuando se combinan. A
partir de diferentes lecturas y combinaciones,

y al igual que los cuentos, las cartas del tarot
relatan historias, y el que lo utiliza, identifica
esos arquetipos contenidos en las cartas con sus
propios procesos emocionales internos.



LA HISTORIA SIN FIN

Esta clasica pelicula de los anos 8o (basada en

el libro “La historia sin fin” del autor Michael
Ende) contiene un sinfin de elementos clasicos
de los cuentos de hadas. Se podria decir que la
estructura narrativa del libro es practicamente
idéntica a las estructuras basicas de los cuentos
de hadas tradicionales mas antiguos que no han
sido modificados o reinterpretados, y sigue casi
a la perfeccién las 31 funciones estudiadas por

Propp: El héroe debe emprender un arduo viaje
para conseguir una meta, en su camino debe
superar varios obstaculos y demostrar su valentia
y honor, es ayudado por personajes fantasticos

y finalmente logra un final feliz. Los personajes
aluden a evidentes arquetipos como por ejemplo,
Atreyu, el héroe, es retratado en un valiente
cazador de bufalos, mientras que Gmork, uno de
los enemigos, es retratado como un lobo negro
con brillantes ojos verdes. Al mismo tiempo,

el lenguaje que se utiliza deja en evidencia el
contenido simbdlico que representa a los cuentos
de hadas, y se dejan ver frases como

“Atreyu y Artax habian explorado ya las Montanas
Plateadas, el Desierto de Esperanzas Frustradas y
las Torres de Cristal sin éxito alguno. Por lo tanto,
solo les quedaba un ultimo recurso. Hallar a Morla,
el anciano, el ser mds sabio de toda Fantasia quien
vivia en la Montaria de Concha en algun lugar de
las terribles Ciénagas de Tristeza. Todo el mundo

sabia que dejarse vencer por la tristeza era hundirse

en la ciénaga.”

PROYECTO REFERENTES / ANTECEDENTES

Ademas de las evidentes similitudes con los
cuentos de hadas tradicionales, este referente se
seleccion6 a modo de inspiracion para la narrativa
del juego (Especificado mds adelante): Para la
narrativa del juego se tomé como inspiracion la
historia de Fantasia, un mundo magico reinado
por la Emperatriz y habitado por cientos de
criaturas fantasticas; pero la Emperatriz esta
gravemente enferma, lo que provoca que una
fuerza indescriptible, “la nada”, comience a hacer
desaparecer Fantasia y a todos los que viven en
ella. Asi, la Emperatriz envia a Atreyu, el cazador
de bufalos, en la misién de encontrar un nino
humano, el Unico que puede sanarla dandole un
nombre y asi poder salvar Fantasia.
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ANTECEDENTES

RORYS STORY CUBES

Es un juego de mesa narrativo compuesto por
una serie de dados que cuentan con dibujos
simples e icdnicos en cada una de sus caras.

Su principal objetivo es inventar historias.

Es un juego que tiene mucha libertad, ya que lo
pueden jugar tanto nifios como adultos, debido
a la versatilidad que tienen los dados. Existen
diferentes versiones del juego, desde tematicas
de super héroes, hasta tematicas libres con
iconos que tienen un aire de azar.
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STORYWORLD CREATE-A-STORY KIT,
CANDLEWICK PRESS

Son una serie de libros que vienen acompanados
de mazos de cartas con diferentes ilustraciones
que permiten crear narraciones. Los libros
contienen sugerencias para escribir, dibujar

o representar historias de todo tipo. Existen
diferentes tematicas, por ejemplo, Tales from the

haunted house o Legends of the sea.
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ERASE UNA VEZ, EDGE

Es un juego de mesa narrativo en el que los
jugadores crean en conjunto una historia,
utilizando las cartas que muestran los tipicos
elementos de los cuentos de hadas. Existen 2
tipos de cartas: cartas de historia; divididas en
personajes, acciones, lugares, objetos y aspectos;
y cartas de final, compuestas por frases.

La dinamica de juego se basa en un narrador
que comienza una historia utilizando los
elementos de sus cartas. El narrador trata de
guiar siempre la historia hacia su propio final.
El resto de los jugadores deben usar sus cartas
para interrumpirlo y ser el nuevo narrador, y asi,

terminar una historia y deshacerse de sus cartas.

El juego apunta a jugadores mayores de 10 anos.
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TESTEO TIPO DE
ILUSTRACION

DESARROLLO

LOGOTIPO +

IDENTIDAD
VISUAL

DESARROLLO
PROTOTIPO 2
(caia + cARTAS)

TESTEOS
PROTOTIPO 3

PROCESO DE DISENO HITOS EN ORDEN CRONOLOGICO

CORRECCIONES
PROTOTIPO 3

DESARROLLO
PROTOTIPO FINAL
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PROCESO DE DISENO

REUNIONES CON
DISENADORES DE JUEGOS

REUNION 1: FRACTAL JUEGOS

Fractal juegos es una empresa de disefo

de juegos de mesa, que esta recientemente
entrando en el mercado, por lo que actian
como editorial traduciendo, publicando y
comercializando juegos, y se encuentran en
proceso de lanzar su primer proyecto.

Esta reunion se realiz6 en los inicios del
proyecto, por lo que tuvo un rol principalmente
exploratorio. En esta etapa, alin no se definia la
dinamica o el formato que el juego iba a tener
por lo que la asesoria consistié en abordar el
tema de la narracion desde los juegos, y sugerir
posibles formas de jugar y de estructurarlo.

Si bien esta reunion fue exploratoria, se pudo
llegar a varias conclusiones.
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El juegoy los cuentos tienen mucha relacion
tanto en su historia como en lo que los define
y estructura, por ende se hace necesario
investigar y profundizar en la teoria del
juego: qué es el juego, cual es su historia, su
estructura, o cuales son los tipos de juego que
existen. Esto le daria coherencia y pesoa la
decision de hacer un juego.

El espacio fisico-temporal es fundamental a
la hora de jugar, por lo que debe ser un factor
esencial a considerar a la hora de disenar el
juego

Existen diferentes tipos de juegos que tienen
coherencia con las etapas de desarrollo del
nifo, por lo que |a edad a la que se apunta
también debe ser un factor a considerar a la

hora de disenar la dinamica.



PROCESO DE DISENO REUNIONES CON DISENADORES DE JUEGOS

‘ ‘ Todo lo que tu nos has dicho que son los cuentos, los juegos también lo son. Los juegos
también son algo que ha estado siempre inmerso en las culturas, que han transmitido las
culturas de generacion; existe ese dialogo que también existio con los cuentos. El juego,
al igual que los cuentos, se da en un rito, en un espacio. Aca vamos a jugar y no va a existir
en otro lugar... éste es el lugar de juego. Y eso es universal; los pavos reales cuando juegan
a las peleas juegan en un solo lugar; esto pasa en los animales y en los seres humanos.

Existen varias leyes que definen a un juego y una de ellas es el espacio. , ,

‘ ‘ En las primeras etapas de desarrollo los nifios no han desarrollado el habla; después
comienzan a desarrollarla mas adelante pero la usan porque estan jugando y comienzan

a hablar todo lo que ellos juegan... y cuando lo dicen, cuando verbalizan su accion, logran
profundizar su accion y llegar a detalles que antes no llegaban; Porque empiezan la
simbolizacion, lo que pasa es que la simbolizacion todavia es externa. Cuando el habla se
internaliza pasa a estar en la mente, y cuando pasa a estar en la mente, el simbolismo te
permite saber que puedo imaginarme algo que no necesariamente esta aca. Entonces en

esa etapa donde los nifos son capaces de internalizar, los cuentos hacen mucho mas sentido. ’ ’

Jorge Larrain,
Pedagogo y experto
en juegos tradicionales
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REUNION 2: LUDOISMO

Ludoismo es una empresa de disefo de juegos
de mesa con 8 anos de experiencia.

Con mas de 6 juegos en su repertorio, dentro de
los que mas destacan son los juegos disefiados
para FOSIS (Fondo de solidaridad e inversion
social) cuyo objetivo era ensefar a adultos
educacion financiera, y a ninos la importancia
del ahorro.

Esta reunién se realiz6 en una etapa mas avan-
zada del proyecto, en la que ya se habia definido
un formato y una dinamica de juego,

y se habian testeado dos prototipos rapidos.
Debido a esto, el encuentro tuvo un rol bastante
practico, y se obtuvo una asesoria mas
especifica tanto en la dinamica de juego y su
formato, como en la confeccion y fabricacion

de éste.En esta oportunidad también se lleg6 a
varias conclusioens.
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Los juegos son complejos, se podrian mejorar
de forma infinita ya que nunca se dejan

de “probar”, y cualquier creador de juegos
quisiera agregar o quitar cosas del juego que
cre6 después de haberse usado por muchas
personas. Es por esto que

No
vale la pena agregar “adornos” que novan a
ser un aporte sustancial para sus objetivos, ya
que puede generar confusiones y limitaciones.

;en las primeras
etapas los disefadores estan presentes cuando
se utiliza el juego, para comprobar que se
entiendan sus reglas o dinamicas. Las dltimas
etapas constan de entregar el juego sin que
ellos estén presentes y registrar su uso para
comprobar si funciona por si solo.



Antes de disenar un juego, se debe considerar
en que categoria va a estar. Dependiendo del
tamano, el disefio y la confeccién el juego
puede entrar en varias categorias; desde una
categoria “Premium” con precios que pueden
ir desde los veinte mil a los treinta mil pesos,
a categorias mas basicas, que pueden ir desde
los cinco mil a los ocho mil pesos.

Otro factor a considerar es donde y como se

va a distribuir el juego; generalmente cuando
existe una asociacion con un ente externo (una
municipalidad, una ONG, una empresa) como

lo fue FOSIS para ellos, existe mas presupuesto.

Si se va a distribuir en tiendas, el presupuesto
es menor como independiente y la estrategia
de marketing y ventas es fundamental.

Se avala la decisién de utilizar cartas que
actian como objeto versatil, para lograr
apuntar a diferentes edades, cambiando sélo
las dinamicas de juego.

PROCESO DE DISENO REUNIONES CON DISENADORES DE JUEGOS

‘ ‘ Es mejor la simpleza, es decir, este juego es asi, y es facil
entender por qué es asi. Si la forma por ejemplo de las cartas,
no es absolutamente necesaria para comprender su objetivo,

puede confundir mas que aportar. Al juego “hay que sacarle la
grasa”. Mientras mas pulido esta, mejor. Eventualmente hay que

empezar a decidir, qué es lo que realmente sirve y lo que no.

‘ ‘ Las grabaciones para nosotros son etapas superiores del juego.
En las ultimas etapas de desarrollo del juego, uno no deberia

estar presente porque el juego deberia mantenerse por si mismo.

Si tu entregaste el juego, sin estar tu ahi y pudieron usarlo bien,

entonces el juego en si, funciona.

‘ ‘ Me parece muy acertado que tu crees este material y que

plantees distintos tipos de juego para distintas edades,

me parece un buen acierto, porque le da apertura al objeto, y no

caduca con el niiio. No le estas entregando al padre algo que va a

durar un rato y que después ya no sirve.

Victor Hugo Cisternas,
Experto en juegos
tradicionales

2/

2

2/
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TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

PROTOTIPO 1: OCTAEDROS TRUNCADOS

* & & & & o & O 0 O

e & & & & o & 0 0 O

Este prototipo se desarrolld en base al antecedente

“Story cubes”. Se agreqo mds caras a los objetos

lo que permite mayores posibilidades de
combinaciones, se utilizaron exclusivamente
conceptos pertenecientes a cuentos de hadas
tradicionales, se agregé un tablero y un instructivo.
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Instructivo breve

Breve descripcion de la importancia de
narrar cuentos, junto con indicaciones
de como utilizar el juego.

Tablero

Posible orden cronolégico para ubicar
los elementos en la historia.

7 Octaedros truncados

Cada Octaedro pertenecia a una
categoria: Héroe o heroina, Enemigos,
Objetos, Metas, Lugares, Punto de
partida, Amigos. Cada categoria
contenia elementos tipicos de los
cuentos de hadas (por ejemplo: una
princesa, un castillo, una varita mdgica)

*Para determinar estas categorias y elementos,
se tomé como referencia un ejercicio realizado
por Tatiana Unda (Profesora Waldorf) para

el consejo nacional de fomento del libro y la
lectura en el ano 2003.



OBJETIVOS

1. Comprobar el nivel de comprension de los
objetivos del juego tanto en padres como en ninos.

2. Comprobar el nivel de comprension de la
dinamica de juego tanto en padres como en ninos.

3. Comprobar el nivel de concentracion y atencion
durante el juego tanto en padres como en ninos.

4. Identificar posibles elementos distractores.

5. Comprobar el nivel de usabilidad del formato
elegido (Octaedro con texto en cada cara).

6. Comprobar el nivel de usabilidad de elementos
complementarios (Tablero e instructivo).

7. Comprobar cémo funciona el juego dependiendo

de la edad de cada nino (Rango de dos a siete afos).

METODOLOGIA

Se les entrego6 el prototipo a padres de nifos de

edades comprendidas entre los dos y los siete afos.

El objetivo era que ellos mismos buscaran una
instancia para utilizarlo, sin sentirse presionados.
Se les entreg6 un cuestionario breve. Se les solicitd
grabar la actividad si era posible.

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

83



PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

RESULTADOS

c NIVEL DE COMPRENSION
DE LOS OBJETIVOS DEL JUEGO

02 100%

Comprende los
Padres objetivos del juego

Extracto de registro “Al principio lei las instrucciones,y a mi me
audiovisual de padres. . .

Alisa (3 afios) y Carolina encanté cuando entendi de que se trataba,

pero tenia mis dudas acerca de si el nifo iba a

enganchar con el juego, y enganché rapido, ellos

son mucho mas rapidos que uno para entender

la dinamica de contar historias y todo”

LEYENDO INSTRUCCIONES

° = 100%

Comprende los
N|nos objetivos del juego I

CAROLINA P.
Mamd de Matias (6 aiios)

CUANDO PADRES EXPLICAN

Carolina: Te voy a
contar una historia,
¢Estds de acuerdo?
Alisa: Ya.

. Es importante que .
. .
* los padres les lean las
instrucciones a los ninos en
voz alta o se las expliquen,
ya que los nifios estanen |
‘. unaetapadondeainno .
. saben leer N
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NIVEL DE COMPRENSION
DE DINAMICA DE JUEGO

710%

Comprension de
dinamica de juego I

Extracto de registro
audiovisual de padres.
Clarita (6 aios), Gloria y Nicolds

SURGEN CONFUSIONES EN CUANTO
AL ORDEN EN EL QUE SE UBICA CADA
ELEMENTO EN EL TABLERO
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e NIVEL DE CONCENTRACION Y
ATENCION DURANTE EL JUEGO

Extracto de registro
O audiovisual de padres.
Alisa (3 afios) y Carolina

res

Nivel de concentracion alto

\
Pad
e ‘
“

I Ninos Nivel de concentracion bajo

SE DISTRAEN EN REITERADAS OCASIONES

Carolina: Tiralo, tiralo fuerte
. e Alisa: (Lo lanza muy lejos)
Lo ‘e, L ‘ Carolina: Pero mds acd,
K : . L porque alld no puedo ver
;o la accion de tirar los dados . Alisa: (Se lo pasa en la mano)
*+  actla como distractor mas : Carolina: Eso no es tirarlo,
N que como foco de i”tfrés . . . pero no importa (Empieza a
: y atencion para el nino. : .~ Lamayor parte de los ninos . contar la historia)
. Sobre todo en los ninos mas . . pensoé que el elemento .
. pequenos (dos a cuatro afos) N . escondia algo en su interior .
. que no entienden por qué . % porloquelostomaban para
‘. debenlanzarlos dados,0  .° ° observarlos y tratar s
. cémo hacerlo. .° ‘. de abrirlos. e
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o IDENTIFICACION DE
ELEMENTOS DISTRACTORES

Octaedro Nivel de distraccion alto

o NIVEL DE USABILIDAD DE DADOS

® . & _=

Nivel de usabilidad bajo

90% DE LOS NINOS SE DISTRAJO CON LOS DADOS

Tablero Nivel de distraccién medio

LIMITAN LA DINAMICA DEL JUEGO Y EL ALCANCE
DE sUS OBJETIVOS

El hecho de que sea
tridimensional distrae sobre
todo a los nifos. La atencion

60% NO SUPO UTILIZAR EL TABLERO O LE TOMO
MUCHO TIEMPO ORDENAR LOS DADOS EN EL, O
SIMPLEMENTE NO LO UTILIZO.

y concentracién del nifio es
fundamental para relatar
historias, ya sea si las relata el
padre o el mismo nino.

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

“No se me hizo dificil para nada. Lo que

si, no entendi en un principio cual era el
orden de los dados, pero después a medida
que iba contando fui entendiendo mejor, y
se dio con mas naturalidad.”

GLORIA
Mamd de Clarita (6 arios)

“Ala Ali le gusté mucho y de hecho
queria seguir jugando después, aunque
también por el material de los dados
pensaba que habia algo adentroy
estaba desesperada por abrirlos.”

CAROLINA
Mamd de Alisa (3 aiios)
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PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

G NIVEL DE USABILIDAD DE
ELEMENTOS COMPLEMENTARIOS

Nivel de usabilidad bajo Instrucciones Nivel de usabilidad alto

90% DE LOS PADRES LEYO LAS INSTRUCCIONES
E INDICO QUE LOGRARON APORTAR A SU
COMPRENSION DEL JUEGO Y SUS OBJETIVOS.

CONFUNDE MAS DE LO QUE APORTA

oo o o o
°® ® e

."  Mas que aportar en la comprensiéon ~ °, ". N “Puede faltarle un poco mas
N del orden de cada elemento dentro ‘. ‘. Lesee., . fica | licaci
N del relato, confunde, sobre todo a ° : Kh Se, ot e, Lt especinca la explicacion
: los padres. Les toma demasiado : a ‘. e .. de como partir en las
: tiempo ordenar los elementos dentro : :° - °.. - Se debe enfatizar a . instrucciones, aunque una
g del tablero, lo que provoca que : . Aquellos que utilizaron . . licacion de Ia dinami . .
: se interrumpa el proceso creativo : ¢ eltablerocrearonrelatos ¢ . eXplicacionde adinamica . Vez que uno empieza sé
. . N . : . : ° de juego y de como : PP ST
. necesario para narrar la historia, . *  mascortos que aquellos  * . i : hace mas facil
° . - ° ° . N ° comenzar a inventar N
. ademas de forzar y limitar . . que no lo utilizaron ° -
. el desarrollo de los relatos. L . . . las historias. . ) C‘AROLIN~A P
.. . . . c. .S Mamd de Matias (6 arios)
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cOMO FUNCIONA EL JUEGO
DEPENDIENDO DE LA EDAD

//

Rol pasivo

O ®
Al e
Ninos
(2 - 4 aios)

ESCUCHAN A LOS PADRES INVENTAR Y
NARRAR LOS RELATOS E INTERVIENEN EN
ALGUNAS OCASIONES.

O™ ...

Al ab 7 W
Ninos Rol activo
(5 - 7 afios)

ELLOS MANIPULAN LOS DADOS E INVENTAN
LAS HISTORIAS.

e 000000000000

oo o o o
°® ® e

e o o o o
e ® ® e

En todas las edades en las que se tested
el prototipo, el objetivo principal del
juego (inventar y narrar historias)
funcioné. Las diferencias que se pueden
observar segtin las edades de cada niiio,
se centran en el rol que cumple el nifio
en cuanto a la narracion.

. .
®eos 00"

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

“Estaba muy embalada contando
historias, jparecia monélogo!”
GLORIA

Mamd de Clarita (6 aiios)
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PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

PROTOTIPO 2: CARTAS + RULETA

Un B
Bosque a/‘,lrj,z;fg

Este prototipo se desarrollo en base a las
interacciones observadas en el primer testeo,
basdndose también en el formato utilizado por el
antecedente “Erase una vez”. Se utilizaron cartas
divididas en categorias, utilizando sélo elementos
arquetipicos de los cuentos de hadas (No se
utilizaron frases). Se simplifico la dindmica de
juego, se agrego un elemento complementario
para jugar con las entonaciones de la voz al relatar.

90

Instructivo breve

Breve descripcion de la importancia de
narrar cuentos, junto con indicaciones
de como utilizar el juego.

60 Cartas

Las cartas estaban divididas en cinco categorias:
Objeto, Lugar, Accion, Personaje, Sentimiento o
Cualidad. Para determinar estas categorias se
tomao como referencia el antecedente “Frase
una vez”. Para determinar los elementos
pertenecientes a cada categoria se baso en

el proceso de investigacion realizado acerca
de cuentos de hadas tradicionales (Estudios
estructurales de Propp, lectura de cuentos
cldsicos — Grimm y cuentos rusos — actividad
realizada por Tatiana Unda para el consejo
nacional de fomento del libro y la lectura)

Ruleta de la voz

Indicaba sugerencias para cambiar la
entonacion de la voz o la manera de relatar las
historias; por ejemplo, hablar con voz chillona, o
hablar muy lento.



OBJETIVOS

1. Comprobar si se mantiene el nivel de
comprension de los objetivos del juego tanto en
padres como en ninos.

2. Comprobar si aumenta el nivel de comprensién
de la dinamica de juego tanto en padres como en
ninos.

3. Comprobar si aumenta el nivel de concentracion

y atencién durante el juego tanto en padres como
en ninos.

4. |dentificar posibles elementos distractores.

5. Comprobar el nivel de usabilidad del formato
elegido (Cartas divididas en categorias con texto en
cada una, indicando los elementos representativos
de cuentos de hadas).

6. Comprobar el nivel de usabilidad de elementos
complementarios (Ruleta e instructivo).

7. Observar en profundidad las diferencias en las
dinamicas de juego, dependiendo de la edad de
cada nino.

METODOLOGIA

Se les entrego el prototipo a padres de ninos de

edades comprendidas entre los dos y los siete anos.

El objetivo era que ellos mismos buscaran una
instancia para utilizarlo, sin sentirse presionados.
Se les entreg6 un cuestionario breve. Se les solicité
grabar la actividad si era posible.

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO
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PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

RESULTADOS

a SE MANTIENE O NO LA COMPRENSION
DE LOS OBJETIVOS DEL JUEGO

“iA mi se me hizo facil! Las tarjetas te
dan la base y de ahi solo es dejar q la
imaginacion fluya. Al papa se le hizo
mas dificil por el lado creativo... tuvo

I que tomarse un buen tiempo antes

LEYENDO INSTRUCCIONES

para crear su historia”

FRANCISCA
Mamd de Cael (4 arios)

Comprende los
objetivos del juego

.
ce,
o o . .
° .
.

CUANDO PADRES EXPLICAN

Se mantiene tanto el nivel
de comprension de los
objetivos del juego, como el
hecho de que los padres son
fundamentales para explicarle

'-. a los ninos de qué se trata.

.
.
.
.
.
.
.
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0 AUMENTA O NO LA COMPRENSION
DE LA DINAMICA DE JUEGO

90%

Comprension de
dinamica de juego I

e n
Maaal

Padres e hijos

CON EL CAMBIO DE FORMATO, LA
COMPRENSION DE LA DINAMICA DE
JUEGO AUMENTO.

Las cartas ledan mas  *,
claridad y son mas °

.
faciles de manejar tanto  »
.

.

para nifios como para
. padres .

.

. .
® e o0

“A veces se me hizo facil y
a veces dificil.... pero en general facil. Si
me enredaba, sacaba otra tarjeta”

FRANCISCA A.
Mamd de Elena (3 aios)



e AUMENTA O NO LA CONCENTRACION
DURANTE EL JUEGO

Nivel de concentracion alto

Nivel de concentracion medio

AUMENTA LA CONCENTRACION PERO AUN NO
SE LOGRA UN NIVEL OPTIMO

i 4 yry

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

Extracto de registro
audiovisual de padres.
Cael (4 afos), Max y Francisca.

“Hacen falta diseiios en las tarjas que hagan
aun mas facil la creacion de historias. La Elena
agarraba las cartas y le Ilamaban la atencion

los colores, se desconcentraba”

93



TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

0 POSIBLES ELEMENTOS DISTRACTORES o USABILIDAD DE LAS CARTAS

Extracto de registro
audiovisual de padres.
Cael (4 afios), Max y Francisca.

94



. Permiten una mayor cantidad de
. combinaciones al no estar limitadas
N a un niumero de caras,como en el
caso de los dados. Permiten agregar
y combinar una mayor cantidad
de elementos al mismo tiempo lo
que permite tener visibilidad de los
elementos que se estan utilizando.
Permiten escoger o cambiar un
. elemento por otro de forma sencilla

. si se desea.

M

Se hace necesario agregar
imagenes o ilustraciones que
complementen los elementos de
cada carta, para contribuir a la
concentracion de los nifios y actuar
como elemento catalizador al

momento de imaginar las historias
.

. .
L N

.

“Encuentro que es una idea stiper completa... pero
quizas le falta imagenes en cada tarjeta.
Sobre todo de los personajes”

FRANCISCA
Mamd de Cael (4 aiios)

“Al principio se distrajo un poco con la idea de
sacar y sacar tarjetas, pero luego entendio la
dinamica. Ella misma trato de empezar a inventar
las historias. Otra vez me reto porque dijo que la
historia se estaba poniendo aburrida, asi que me
pidi6 que sacara otra tarjeta”

FRANCISCA A.
Mamd de Elena (3 aiios)

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO
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TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

G USABILIDAD DE LA RULETA

- et Extracto de registro
. . audiovisual de padres.
N ° Cael (4 afios), Max y Francisca.

. .
®e o000
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DIFERENCIAS EN LAS DINAMICAS DE
JUEGO SEGUN LA EDAD DE CADA NINO

/
‘@‘2 @\

Nifos Rol pasivo
(2 - 4 aios)

EL 90% DE LOS NINOS ENTRE LOS DOS
Y LOS CUATRO ANOS QUE PROBARON EL
JUEGO, TOMARON NATURALMENTE EL ROL
DE ESPECTADOR, MIENTRAS EL PADRE O
MADRE ASUMIA EL ROL DE NARRADOR.

Al ad IS
Ninos Rol activo
(5 - 7 afios)

EL 100% DE LOS NINOS ENTRE LOS CINCO Y
LOS SIETE ANOS QUE PROBARON EL JUEGO,
TOMARON NATURALMENTE EL ROL DE
NARRADOR, MIENTRAS EL PADRE O MADRE
ASUMIA EL ROL DE ESPECTADOR.

e 000000000000

oo ® oo

.

e o o o o
e ® ® e

En este prototipo quedan en
evidencia las diferentes modalidades
que puede tomar el juego

dependiendo de la edad de cada niiio.

*Hubo algunos padres que
presentaron confusiones, ya que
intentaron que los nifios narraran
cuando eran muy pequeios, por lo
que surgieron distracciones.

. .
®eos 00"

.

.
. .
®e e 000"

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

“Ella se entusiasmaba, iba creando su propia
historia, no me dej6 que yo contara nada,
naturalmente empez6 a hilar la historia,

a elegir los diferentes elementos, etc. Ella
elegia las cartas, y las reviso varias veces,
elegia los elementos que le gustaban mas.”

MACARENA
Mamd de Sofia (7 afios)
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PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

PROTOTIPO 3: CARTAS + NARRATIVA

El tercer prototipo se desarrollo en base a las
interacciones observadas en los testeos de los
prototipos uno y dos. Este prototipo es el mds
cercano al prototipo final. Basdndose en el
prototipo dos principalmente, se aiiadieron ciertos
elementos como ilustraciones en cada carta, un
packaging compuesto por un lenguaje grdfico
que introduce a la narrativa del juego, un nombre
y logo definitivo, y una breve historia a modo de
introduccion. Se les entregé un cuestionario breve
y se grabé la actividad de forma presencial.

98
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Caja
Caja de 20x20 cm. compuesta por una tapa,
que contiene la identidad visual y la narrativa

del juego; y por un contenedor, donde se
encuentran las cartas.

Cartas

Cartas divididas en cinco categorias: Personaje,
Lugar, Accion, Objeto y Sentimiento/Cualidad.
Cada categoria cuenta con un color y un icono
distintivo, por la cara contraria, se encuentran
las ilustraciones que representan cada
elemento propio de los cuentos de hadas.

Instructivo

El instructivo se divide en 3 partes: una

breve historia que introduce a la narrativa

del juego, una explicacion de por qué es
importante narrar cuentos de hadas y algunas
indicaciones bdsicas de como jugar.



OBJETIVOS

*Debido a que este es el tercer prototipo, los
objetivos son mds acotados y especificos, ya que la
etapa exploratoria se desarrollo con los prototipos

unoy dos.

1. Comprobar si las instrucciones contribuyen a
comprender la dinamica y objetivo del juego

2. Comprobar el nivel de apreciaciéony
comprension del lenguaje grafico del juego, tanto
de padres como de nifios

3. Comprobar si las posibles dinamicas de
juego se pueden dar de forma natural y si es
necesario agregar sugerencias de juegos en las
instrucciones. Observar como se desarrollan
las dinamicas para crear sugerencias de juego
dependiendo de cada edad y contexto.

METODOLOGIA

Se les entrego el prototipo a padres de ninos de
edades comprendidas entre los dos y los siete
anos. Esta vez la actividad se observo y grab6 de

forma presencial. No se les explicé nada del juego.

Una vez terminada la actividad se les solicit6
contestar una serie de preguntas

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO
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RESULTADOS

NIVEL DE CONTRIBUCION DE LAS INSTRUCCIONES
Extracto de registro

A COMPRENDER LOS OBJETIVOS DEL JUEGO
audiovisual de padres.
Mateo (3 afios), y Ménica.

Instrucciones Nivel de contribucién medio |

LAS INSTRUCCIONES SON FUNDAMENTALES,
PERO FALTA ESPECIFICAR CIERTOS ASPECTOS

. . - = Ménica: Solo una
. T L . carta, saca sélo una.
Mateo: Esta va aqui
. ‘. oot y esta acd...

Algunos padres de nifios en unrango °,
. de edad menor (2-4), intentaron que

N sus hijos tomaran un rol mas activo ° . . . .
N eneli | funciond . .- Sehace necesario especificar  *, .tz .
: juego, lo que no funciong, ya : . ue los padres deben ouiar R Quizas le agregaria algo con colores
. que los nifios en este rango de edad . . q . P . & . I = Il bi dol
° tienden a distraerse facilmente N : la actividad y asumir el rol de . para que los ninos vallan ubicando las
R (por ejemplo, sacan muchas cartas N N narrador desde el principio, N cartas Y que no se distraigan. Podria
. ’ . b doint i .
. constantemente y las manipulan, . uffan o ’eracaones o . ser en el mismo instructivo.”
.. observan los colores) s .,  elnifnoatravés de preguntas, :
'_' .,’ . gesticulaciones, o tonos de voz. - MONICA
. Lot °. . Mamd de Mateo (3 aiios)
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Cael: (Leyendo
parte 2 instructivo)
Ah, ok. Eso lo puedo
leer después.

Extracto de registro
audiovisual de padres.
Micael (6 afios), y Cael.

PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO
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PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

NIVEL DE APRECIACION Y COMPRENSION
Extracto de registro

DE LENGUAIJE GRAFICO K
audiovisual de padres.
Micael (6 aiios), y Cael.

Lenguaje grafico Nivel de apreciacion alto |

EL LENGUAIJE SE APRECIAY COMPRENDE
TANTO POR PADRES COMO POR NINOS

Micael: Mira, ya V &t Yriaikand
usé todas las
cartas de objetos !

Micael: E/ hada
se fue volando
lejos... asi mira...

.~ Ninos en un rango de edad

N mayor (5-7) reconocen :
: rapidamente las diferentes .
. categoriasyelcolorysimbolo . “Me sorprendié lo facil que se le hizo reconocer
. correspondiente a cada una. . P .
* También reconocen facilmente - cada cosa, no me pregunté ninguna vez qué era
*, lasilustraciones y qué elemento ,* algo, y eso que todavia no sabe leer.”
‘. representan. Ve
. . CAEL
.. . Papd de Micael (6 aios)
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Extracto de registro
audiovisual de padres.
Mateo (3 aiios), y Ménica.

En el caso de los ninos deun  *
rango de edad menor (2-4),
no tienen conciencia de las

Mateo: (Apuntando) categorias existentes, pero
jRaaaaar! si con capaces de reconocer °
Moénica: Si, es valiente ciertas ilustraciones, que .
porque pelea con actdan como recurso para N

el ledn, ¢viste? mantener su atencién y .

motivacion durante el juego.  *
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PROCESO DE DISENO TESTEOS DE DINAMICA DE JUEGO

Extracto de registro
audiovisual de padres.
Mateo (3 aiios), y Monica.

COMPROBAR SI LAS DINAMICAS DE JUEGO
SE PUEDEN DAR DE FORMA NATURAL

L

xH

Dinamicas de juego Nivel de naturalidad baja

SOLO SE DA UNA DINAMICA DE JUEGO,
NO SE EXPLORAN OTRAS DINAMICAS
DE FORMA NATURAL Ménica: A ver,

saquemos mds

cartas para ver
qué mds pasa...

." Enel caso del nifio mas pequeiio, °
se da sélo una dinamica (Mama

L4 .
: narrando a hijo) pero es de corta : . .

.2 e, . .
. duracién ya que la madre hace . et e, . En este caso se hace
. . . } .
. participar al nifno de una forma . o . . necesario especificar una .
° . . . .

. que lo distrae y no lo concentra
. (Hacer que elija las cartas, que
. . .
. las ubique en el espacio).
.

104

.

. ) . R dinamica de juego para
* Sacavarias veces cartas, -
.

. 2 los mas pequeiios, donde
. pero cada vez que saca s
. I . quede claro que el padre
. cartas nuevas vuelve a .
. s h I . debe tomar un rol de

repetir la historia, lo que ° :

° AP ’ q T narrador protagonista,
. interrumpe el hilo del .

.
. utilizando las cartas como
.

. .
cuen la concentracion . R
°, e toyla OW entracio S *, método de inspiracion.
. del nifo. . . .
. . ® .
*e .-' .'.'...0.
... ....

“Es un buen gatillante de inspiracion.

A veces uno llega cansada del trabajo y te

. dicen “cuéntame un cuento’y no es facil
que se te ocurra algo asi de la nada”
MONICA

Mamd de Mateo (3 aiios)
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Extracto de registro
audiovisual de padres.

Micael (6 afios), y Maria Elena
Micael: Ahora
ti cuéntame

un cuento

.. e . “Seria bueno tener una guia de sugerencias

KR e . e . de juego. Es bueno que sea libre pero eso

después de un tiempo lo puede hacer
3 Lo Lo B aburrido. A veces son buenas las guias para

darle mas dinamismo. Y como toda guia,
una vez que se usa se puede descartar, ahi

. . es opcion de cada uno.”

. . . : . . CAEL
. . . . . . Papd de Micael (6 aiios)
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TESTEOS ILUSTRACIONES

EQUE TIPO DE ILUSTRACION SE NECESITA?

La ilustracion infantil y su uso en diferentes
contextos se inician en el ano 1658
aproximadamente, gracias al trabajo del filésofo
y tedélogo checo Jan Amos Comenius, conocido
hoy como el padre de la pedagogia. Comenius,
entendiendo que el desarrollo y aprendizaje en
los niflos no es una tarea ligera, incluy6 en su
libro Orbis Pictus para ensenar latin, una serie de
grabados que representaban los nombres de los
objetos que buscaba ensenar.

Hoy en dia podemos ver como la ilustracion forma

parte fundamental de materiales educativos, de
cuentos, juegos u objetos estimulantes para los
ninos,y desempena un papel muy importante
en su desarrollo intelectual, en el proceso de fijar
conceptos en su cabeza, y en el desarrollo de su
creatividad e imaginacion.

Enfocandonos en este dltimo punto, antes de
utilizar la ilustracion infantil, hay que saber qué
tipo de ilustracion es la mas apropiada para
potenciar la creacion y asociacion de imagenes

106

propias,y que no sea una reproduccion literal de lo
que se busca representar.

En general los nifios elaboran imagenes diferentes
a partir de una misma ilustracion; de esta manera,
si se ilustra una imagen con un cierto grado de
abstraccion, alejandose de su realismo, el nino
asociara la imagen con sus propias experiencias,
deseos e inquietudes, o con un contexto que le es
familiar.

Nivel de iconicidad Fotografia a color




Para testear qué tipo de ilustracion era mas
apropiada para las cartas que componen el juego,
se seleccion6 dos tipos de ilustraciones que
representaban el mismo elemento (Un conejo); la
primera ilustracién tiene un grado de abstraccion
alto, pero respeta ciertos rasgos de la figura que
se esta representando, sin exagerarlos demasiado.
Utiliza trazos simples y limpios. La segunda
ilustracion tiene un grado de abstraccion menor,
y anade elementos ajenos a la realidad de la
imagen, adornando y exagerando algunos de sus
rasgos originales.

En conclusion, la imagen debe tener un grado de abstraccion y

simplificacién para lograr que el nino desarrolle imagenes propias,
pero no debe exagerar demasiado sus rasgos mas caracteristicos, u
“ornamentarla” demasiado, ya que se pueden generar confusiones,

y el nino puede dejar de reconocer la imagen que se busca comunicar.

Los trazos simples y limpios, sin demasiados detalles o adornos,
permiten que para el nifo sea mas sencillo reconocer la imagen que
se estd representando, ya que al tener un caracter neutral, la asocian
con elementos o contextos conocidos previamente.

13
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Q
18

Vieron un conejo

Vieron un gato

“Mama pero si es la Nolita!”

ELENA, 3 ANOS
Al ver la segunda imagen del conejo
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POTOTIPO FINAL



PROTOTIPO FINAL DESARROLLO MARCA

PROTOTIPO FINAL

WRGINARWY,  Cuentopi

(oot DONDE QMU HISTORE g5 5
Q Le Lh FANTASIA LA CREAs 4

Logo utilizado en los primeros dos prototipos. Comienzo de exploracion para logo definitivo.
Inicialmente se le di6 una identidad infantil, con
una tipografia a mano alzada y un aire lidico.

UENTOP;

EANTASIA LA CRepq

e

TG
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UENTOPR;

A FANTASIA LA CREAS .

e

U

Por ultimo se tomo la decision de utilizar un lenguaje ligado a
la estética de los cuentos de hadas tradicionales, por lo que se
utilizé una tipogafia tradicional con intervenciones orgdnicas,
intentando apuntar tanto a ninos como a adultos.

El nombre “Cuentopia” busca darle una narrativa al
mismo juego, basada en un mundo de fantasia, propio
de los cuentos de hadas tradicionales. Retne los
conceptos “Cuentos”y “Utopia” formando el nombre que
puede aludir a un reino, una tierra lejana, un pais, etc.
Para el logo se eligié una tipografia de estilo clasico,

con intervenciones organicas y ornamentos propios del
lenguaje grafico de los cuentos de hadas tradicionales.
Para el Slogan, se utilizé una tipografia sin
ornamentacién, que complementa el logo sin recargarlo.
El texto “La fantasia la creas ti” alude al objetivo
principal del juego —inventar cuentos de hadas — pero

a través de un lenguaje directo que busca hacer sentir

al que juega que es parte esencial de su desarrollo y del
mundo que éste presenta.



DESARROLLO MARCA
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SIMULACION DE DORADO

CUENTIOPA,

A FANTASlA LA CReqs -

El logo no debe utilizarse en un tamario
menor a 5,3 x 1,5 cm. ya que pierde legibilidad
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COMPONENTES DEL JUEGO

Cajaexterior e e ¢ o 0 0 o o @

RE|Oj de arena (30 segundos) @ & ¢ 0 0 0 0 0 0 '

Cartas divididas en categorias e o o o o 0 0 0 @
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PROTOTIPO FINAL COMPONENTES DEL JUEGO

PACKAGING

Para disenar la caja del juego, se tomé en
consideracién en qué categoria se ubicaria

el juego. Existen 3 categorias: Categoria
“Premium”, donde se encuentran juegos de

un tamafo grande (aprox. 40x4ocm), que
cuentan con tablero, fichas, dados y otros
accesorios. El precio de estos juegos puede
variar desde los $20.000 a los $30.000 pesos
aproximadamente. Algunos ejemplos son
Colonos de Catan, o Dixit. Luego, la segunda
categoria corresponde a juegos mas pequenos,
generalmente con menos accesorios, o de
cartas estratégicas o narrativas. El precio de
este tipo de juegos puede ir de los $10.000

a los $20.000 pesos aproximadamente.
Algunos ejemplos son versiones pequenas de
Carcassonne y Dixit, o Jinx. La Gltima categoria
corresponde a juegos pequeiios, generalmente
sélo de cartas u objetos simples. El precio

de estos juegos puede ir de los $5.000 a los
$10.000 pesos aproximadamente, y aqui
podemos encontrar los “Story Cubes” o las
Cartas Uno.

14

Construccion de las cajas

19,5¢m

—
4cm
Caja interior
(Impresa tiro/retiro)
Tiro Retiro

4cm

Caja exterior
(Impresa tiro/retiro)

20Cm

Tiro Retiro



La categoria que se escogio fue la segunda
categoria, ya que si bien el juego sélo tiene
cartas como elemento ludico, es mas complejo

que s6lo un mazo ya que las cartas tienen varias
categorias, cuenta con un instructivo extensoy

con una narrativa desarrollada que se refleja en
las ilustraciones y el lenguaje grafico de éste.

El lenguaje grafico utilizado en la caja responde
a lavisualidad de los cuentos de hadas clasicos,
elemento que se quiso mantener para darle

PROTOTIPO FINAL COMPONENTES DEL JUEGO

al juego una coherencia con éstos y con la
narrativa que este mismo propone. En cuanto
a lailustracion, se opt6 por que la ilustracion
de la caja fuera mas detallada y figurativa que
las ilustraciones de las cartas, para contribuir a
la historia que se introduce en el juego.

Construccion de soporte para cartas

59cm 0,5¢cm 1,5¢cm

s ey ||

FANTASLY,

Impreso sélo tiro, plisado.
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INSTRUCTIVO

16

eeeeee oo lasinstruccionesdel juego comienzan con una pequeia historia a modo de
introduccién, que tiene el objetivo de contribuir a la comprension de sus objetivos
por parte de los nifios, a través del mismo lenguaje de los cuentos, que les es tan
familiar. La historia que se cuenta, plantea un desafio para el nifio, lo que hace que
éste sienta que su participacion es importante, motivandolo también a jugar.

Sus bosques encantados, sus g

as, estaban habitados por princesas, guerreros y p
brujas y duendecillos,

s 0 s6lo eran especiales por su magia y encanto, también _
ces de todos los narradores de la tierra. Cada vez que se contaba

slaban con el viento, viajando més alli del cielo y el sol, llegando asi a

vida a su mundo y todos los que lo habitaban.

s dejaron de sonar, y las voces dej

istori e llegar, y el mundo poco a poco,
desaparecer.

5—

&}ms__d.e’nmnw
de Cuentopia, jpa
2. Saguen las carta
de cartas: Personaj
oCualidad.




Se muestran instrucciones generales
acerca de como jugar y qué elementos
componen el juego.

INSTRUCCIONES

e e 000000000

e e 0000 00

PROTOTIPO FINAL COMPONENTES DEL JUEGO

Se incluyen tres dinamicas de juego, para darle mas dinamismo y versatilidad, asi como también para guiar a los
padres acerca de qué tipo de juego se adpata mejor a la edad de cada nifio. Las dinamicas que se presentan son;
“Cuenta rdpido”, pensada para jugarse en grupo y para nifios en un rango de edad mayor, ya que contiene mas
reglas y es de mayor duracién; “Dulces suefios”, pensada para los nifios mas pequefios, donde se indica que el
adulto debe tomar un rol protagonista como narrador, y se entrega ciertas sugerencias para narrar; por ultimo,
la dindmica “Cambio!”, pensada para jugar en parejas, también enfocada en un rango de edad mayor.

#.Las cartas no se pueden ver, deben quedarse boca
v o i

1

17



PROTOTIPO FINAL COMPONENTES DEL JUEGO

INSTRUCTIVO

19 cm

57¢cm
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e e Estapartedelinstructivoesta dirigida alos padres exclusivamente,y consiste en

una breve explicacion de lo que son los cuentos de hadas, y su importancia para el
desarrollo de los nifos. Acd se recalca que es una informacién opcional, a través de
la frase: “Si quieres descubrir un poco mds acerca de los cuentos de hadas, te invitamos
a leer esta guia”

CUEN

LR

TOP; A

Atheay oo

como el bien y el mal, la vida
Los cuentos hablan de m:
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CARTAS

100 cartas de 5,6 x 8,7 cm (En base a tamaiios estdndar). Material: Opalina 200 gr. con laminado mate.

T
C
EN 4bo MAREA TORRE
N A I
= = =
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VALIENTE
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BARCO

FUERTE

TRISTE

Cartas Lugar Cartas Accion

Cartas Sentimiento/ Cualidad
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Las cartas estdn divididas en 5 categorias: Personaje,
Lugar, Objeto, Accion y Sentimiento/Cualidad. Cada
categoria tiene un icono y un color correspondiente, para
que al nifio le sea mds sencillo identificar cada una. Cada
categoria cuenta con 20 cartas, lo que da un total de

100 cartas. La cantidad de cartas y categorias permiten

3.200.000 posibles combinaciones (20 elevado a 5)

Para las ilustraciones se opto por un estilo de un nivel de
abstraccion medio, que simplifica imdgenes figurativas,
utilizando trazos simples y limpios sin exagerar o cambiar
sus rasgos mds representativos. Esta decision se tomo

en base a los testeos previamente abordados, donde

se comprobo que los nifios necesitan un cierto nivel

de abstraccion para poder crear una imagen propia y

asociarla con contextos y experiencias previas.

Si se exageran y ornamentan algunos rasqos importantes

de lo que se quiere representar, se producen confusiones

y alos ninos les cuesta mds trabajo identificar lo que
corresponde a la imagen. Y si se les proporciona una imagen
demasiado figurativa, al nifio le cuesta trabajo imaginar una

representacion propia, distinta a la que se le estd dando.
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DIFUSION Y PROYECCIONES

DIFUSION

Lo .fo.\’\‘tG:qu
10 S 14,

Para la difusion del juego, se crearia una campana
publicitaria centrada en comunicar el principal
objetivo del juego, que es incentivar la creatividad
y la narracién de cuentos de hadas.

Para eso, se utiliza como elemento principal
fotografias de nifios —ya que son los protagonistas
del juego —intervenidas con dibujos de trazos
rapidos, de aire infantil. Se incluird como base de

la campana la frase “La fantasia la creas tu” que
también se encuentra como bajada del logo. La

idea de la campana es llegar tanto a ninos como a
padres, por lo que se busca darle un equilibrio visual
a través de la fotografia, y el dibujo informal.

En una primera instancia, la campana se lanzaria
en redes sociales, especificamente Facebook

e Instagram, que cuentan con opciones para
publicidad, ademas de tener espacio para imagenes
y un facil acceso a bases de datos.

Mas adelante se buscaria ampliar el alcance de
Primeras aproximaciones grdficas de

la campaiia publicitaria a utilizarse en
difusion del proyecto.

difusién a medios impresos, como revistas o
periddicos.
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PROYECCIONES

La simpleza del juego y el hecho de que esté
compuesto por cartas combinables, le da la
ventaja de ser escalable; es decir, a partir de la
misma modalidad de juego y dinamica, se pueden
crear diferentes tematicas que respondan al
mismo objetivo de narrar historias.

Se podrian crear dos tipos de escalas; Cambiar
la tematica — por ejemplo, relatos folkléricos de
Chile, relatos de animales legendarios, relatos
de piratas —y mantener el mismo formato de
juego, reglas, tamano; y ofrecer expansiones,
que consisten en vender un mazo de cartas que
los jugadores pueden agregar al juego que ya
compraron previamente.

PROTOTIPO FINAL DIFUSION Y PROYECCIONES

Visualizacion del juego
con una temdtica diferente

Visualizacién de la expansion
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MODELO DE NEGOCIOS

SOCIOS CLAVE ACTIVIDADES CLAVE
- Editoriales - Diserio de dindmicas de juego
- Tiendas de juegos - Disefio de grdficas
- Plataformas de juegos - Produccion
- Imprentas - Difusion y publicidad

RECURSOS CLAVE

- Disefiador/llustrador

PROPUESTAS DE VALOR RELACION CON CLIENTES
- Juego de cartas narrativo - Web
enfocado a nifios entre dos - Tiendas de juegos

y siete anos, que potencia la
creatividad y los beneficios de
la narracion de cuentos

de hadas.

CANALES

- Web
- Tiendas de juegos

SEGMENTOS DE CLIENTE

- Padres y madres entre los 25
Y 45 anos, de nifios entre los 2
y 7 anos.

- Psicélogos/Psicopedagogos

- Aficionados a los juegos
de mesa

ESTRUCTURA DE COSTOS

- Proceso de diseno - Mantencién web
- Produccion - Publicidad
- Traslado

FUENTES DE INGRESOS

- Venta directa web

- Venta a través de tiendas

Canvas business model
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1. Reuniones con editoriales para crear alianzas
y publicar el juego a través de una editorial con
experiencia. *Posible candidato: Ekaré ediciones.
Es una editorial chilena especializada en libros
ilustrados para ninos y jovenes que edita sus
propios titulos (www.ekaresur.cl).

2. Una vez obtenida una editorial de respaldo, se
debe presentar el juego en tiendas especializadas
para su posible comercializacion en locales.

3. Cotizacion de produccion en China.
4. Creacion de pagina web y redes sociales.

5. Creacion de campana publicitaria y estrategia
de difusion.

PROTOTIPO FINAL PASOS A SEGUIR
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CONCLUSIONES

El mundo que encierran los cuentos de hadas es
mucho mas profundo de lo que la mayoria de

la gente cree. Antes de comenzar este proyecto,
mi motivacién se basaba en la fascinaciéon que
siempre me ha provocado la magia y el género
fantastico literario, pero nunca me imaginé

que llegaria a descubrir tanto acerca de estos
relatos ancestrales. No sélo he comprobado lo
interesantes que son, sino que también me he
dado cuenta de la importancia que éstos pueden
llegar a tener para nuestro desarrollo como
personas.

Si bien esta practica se ha ido perdiendo a través
de los aios por diferentes motivos, existen nuevas
generaciones de padres que recuerdan los cuentos
de hadas como parte fundamental de su infancia,
y que buscan retomarla con sus hijos. Esta tarea
no es facil debido a factores como la falta de
tiempo y el protagonismo que tienen otros
elementos como la television o los computadores
en las rutinas familiares diarias, por lo que se hace
necesario crear objetos que incentiven y faciliten
la narracién de historias, como lo es Cuentopia.

128

Tanto la investigacion del origen de los cuentos

y los juegos, como las instancias de exploracion
con padres y ninos, ayudaron a reforzar la idea de
que todos deberiamos escuchar cuentos cuando
ninos,y qué mejor manera que hacerlo a través

de un juego. No sélo por la fascinacién en la

que automaticamente entran los nifios cuando
escuchan una historia, sino también porque se
generan instancias intimas y valiosas entre padres
e hijos, reforzando los lazos familiares.

Agradezco haber escuchado cuentos cuando nina,
y creo que tal como todos deberian jugar, todos
deberian escuchar cuentos, y desarrollar esas
imagenes que a muchos nos acompanan hasta hoy.
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ANEXOS

ENTREVISTA FRACTAL JUEGOS 20-ABRIL-2016

A: Mi proyecto consiste en la importancia que
tiene la narracion de cuentos de hadas en las
primeras etapas de desarrollo de los nifos. La idea
es crear un elemento que incentive tanto a los
padres como a los ninos a practicar la narracion,
tratando de mantener los elementos y arquetipos
que estan presentes en los cuentos de hadas
tradicionales.

J: A ninos de qué edad iria enfocado esto?

A: A ninos entre los 2y los 7 anos. En realidad se
considera que los primeros 7 afios del nino son
los mas importantes para narrar cuentos, pero
con nifilos muy pequenos se volveria demasiado
complejo...

J:En relacién a la edad es un tema delicado lo que
estas hablando de enfocarlo desde los 2 a los 7
afnos porque estas mezclando etapas... Sivas a
usar una misma metodologia es dificil mezclar
esas edades. Un experto en el tema es Vygotsky,
que habla de la evolucién del habla en los ninos.
Eso te puede servir para hacer el nexo con los
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cuentos, para ver el estado psicolégico del nifio en
cada etapa. ;Por qué tiene que ser narrado y no
puede ser un album con cuentos e imagenes?
A:Porque en las primeras etapas de desarrollo

el nifio no entiende el pensamiento abstracto;
entiende imagenes y no conceptos, y lo que

hacen los cuentos es transmitir ciertas cosas que
son muy complejas y abstractas (como la vida y

la muerte por ejemplo) a través de arquetipos

y metaforas que el nifo inconscientemente
traduce en imagenes propias y que lo ayudan a
comprender estas cosas complejas, pero bajo su
propia interpretacion y vision de nino.

J: Cuando se habla de pensamiento concreto,
significa que si yo le digo a un nino “Este hombre
era un diablo” se van a imaginar un hombre con
cachos y una cola... No van a interpretar que tu les
quieres decir que el hombre era malo.

A: Exacto, por lo mismo, la idea es que se potencie
la imaginacion del nifo y que éste interprete y
cree desde su etapa de desarrollo y que no se le dé
una imagen interpretada y creada desde la vision
de un adulto.

J:Yoiria un poco mas alla... Hay un autor que se
llama Bernard Aucouturier, y hay un libro que

se llama “Los fantasmas de accidn y la practica
psicomotriz” Ese libro, tiene un capitulo que
habla sobre el contar cuentos a los ninos desde la
psicomotricidad. Te habla desde la entonacion y
otras cosas, pero mas que nada como tu a través
del cuento, que se va construyendo en conjunto
con los nifios, no solamente es para imaginar e
incentivar la creatividad, sino que se genera una
simbolizacion del mundo interior de los nifios y
sus aflicciones a través de lo que vive el personaje.
Llegan a momentos con cierta adrenalina,y a
través de la identificacién con el personaje se
logran resolver a si mismos con lo que le va
sucediendo al personaje y finalmente llegan a un
estado de paz... por eso generalmente los cuentos
tienen que terminar bien, para que se resuelvan a
ellos mismos, porque no es el problema que esta
viviendo el personaje del cuento, sino que es el
problema del nifo que esta siendo representado
por el cuento.

Pero hay un pero; que es que tu puedes tomar e



interpretar los problemas del nifio, interpretar lo
que quieres que se imagine el nifio, e imponerle
esa realidad a través de un cuento, o tu puedes
hacerlo desde la vision del nifo; y tu le presentas
ciertas cosas donde el nifio va decidiendo qué
tomary qué no tomar seglin como se sienta
reflejado en eso que tu le estas presentando.

En las primeras etapas de desarrollo los nifios no
han desarrollado el habla; después comienzan a
desarrollarla mas adelante pero la usan porque
estan jugando y comienzan a hablar todo lo

que ellos juegan... y cuando lo dicen, cuando
verbalizan su accién, logran profundizar su accion
y llegar a detalles que antes no llegaban; Porque
empiezan la simbolizacion, lo que pasa es que

la simbolizacién todavia es externa. Cuando el
habla se internaliza pasa a estar en la mente, y
cuando pasa a estar en la mente, el simbolismo te
permite saber que puedo imaginarme algo que no
necesariamente esta aca. Entonces en esa etapa
donde los nifios son capaces de internalizar, los
cuentos hacen mucho mas sentido.

Todo lo que tu nos has dicho que son los cuentos,

los juegos también lo son. Los juegos también
son algo que ha estado siempre inmerso en las
culturas, que han transmitido las culturas de
generacion; existe ese dialogo que también existio
con los cuentos. El juego, al igual que los cuentos,
se da en un rito, en un espacio. Aca vamos a jugar
y no va a existir en otro lugar... éste es el lugar de
juego.Y eso es universal; los pavos reales cuando
juegan a las peleas juegan en un solo lugar; esto
pasa en los animales y en los seres humanos.
Existen varias leyes que definen a un juegoy una
de ellas es el espacio; y eso tiene que ver con lo
ritualistico. Un juego es, por ejemplo, el rito de

los Selknam cuando contaban Ia historia de sus
dioses y se disfrazaban de dioses, esta catalogado
como los juegos mimicri que son todos los juegos
donde nos disfrazamos, actuamos, el teatro

esta en esta categoria. A qué voy... tu hiciste

un estudio acerca de donde vienen los cuentos,
cuando veas de donde vienen los juegos te vas a
dar cuenta que vienen desde el mismo lugar,y te
podria servir tomar como referente los ritos de
nuestros pueblos ancestrales, como se contaban
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los cuentos los mapuches, cémo mantenian
interesada a la gente, etc. Es bueno que hables
del pasado y no creo que porque vallas a crear un
juego, tengas que crear un juego nuevo... puedes
rescatar uno antiguo, como en las cavernas
cuando relataban historias con las sombras. Te
recomiendo un libro que se llama “Los juegos y
los hombres” de Caillois, que es un antropélogo,
y el libro “Homo ludens” de Huizinga. Ese libro te
puede ayudar porque habla de los juegos desde la
antropologia... El liga las culturas con los juegos.
Hay un tema que te deberias plantear,

los juegos por naturaleza, permiten al ser
humano desarrollarse, permiten a las culturas
desarrollarse... pero esa fuerza la adquieren
cuando no es guiada. Cuando esa intencion es
guiada por el ser humano, deja de ser un juego

y se transforma en un material didactico. Por
ejemplo, el nifio, va a aprender a pararse de

una forma u otra; yo puedo intencionalmente
ensefnarle que se pare inmediatamente, o él
puede descubrir el equilibrio, a gatear, a sentarse,
a caerse y finalmente a pararse, pero tuvo un
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proceso natural que es distinto. Entonces tienes
que ver si ti quieres plantear un fin concreto,

o que las cosas vallan sucediendo de manera
natural.

Ahi los arquetipos son importantes porque los
ninos, necesitan simbolizar ciertas cosas, y las
van a simbolizar naturalmente en el juego. Por
ejemplo, el nifio en sus primeros anos es uno

|u

con la madre y el padre, atiin no aparece el “yo”...
el “yo” empieza a aparecer en el momento de

la negacion del nino al adulto. En el juego, por
ejemplo el nino podria matarte, nadie le ensend

a matarte, y si tu le permites que te mate y
después te reviva, es un simbolo de dominacion
del nifio al adulto (sin ser perverso) sino que en

el sentido de que al matarte o al negarte, esta
creando su identidad por primera vez. Entonces,
lo que pasa es que si yo le enseno el juego, yo no
le voy a ensefiar a matarme, yo lo voy a guiar, yo
tengo que lograr que mi propuesta deje el espacio
para que el niflo proponga. Tengo que crear un
espacio seguro para el nifno, para que descubra, se
exponga, y refleje sus procesos en el juego.
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También lo otro que tienes que considerar, es

que hay una diferencia entre lo que es juego y
juguete... tal vez lo que tu quieres es un juguete,
porque por ejemplo si es que vamos a contarnos
historias, y tenemos todos estos elementos, y no
ponemos tantas reglas sino que las reglas se van
a construir en el momento... no necesariamente
tienes que partir con algo tan estructurado.
Volviendo al tema de la edad, una vez le pregunté
a Roberto Cabrera, que es el especialista mas
grande de literatura infantil que habia en Chile, le
pregunté como puedo saber si esta funcionando
el cuento que le estoy contando a los ninos...y me
dijo que el medidor, es cuanto estan participando
los ninos en el cuento, cuanto estan gritando,
preguntando o interviniendo. Por lo mismo creo
que lo que tu planteas funcionaria mucho mejor
con nifilos mayores como de 4 o 5 afos hacia
arriba. Por eso te hablo de Aucuturier, que en su
libro cuenta como los ninos van simbolizando
todas sus experiencias, dudas, miedos, etc.En la
historia que van armando en conjunto... Podrian
ir ellos eligiendo las cartas y que el papa cuente

la historia, ;quién esta contando la historia ahi, el
nino o el papa? El nifio puede interrumpir al papa
y después hasta se pueden voltear los roles.

Los arquetipos son muy utiles, porque de ahi

es donde los nifios sacan las simbolizaciones,
entonces por ejemplo si tomas los arquetipos, los
puedes hasta clasificar con colores, etc. Entonces
puede el padre comenzar la historia y el nifo
puede ir cambiando la narracién a través de las
cartas,y qué pasa, si el busca vivir la emocion del
miedo va a buscar una carta que evoque eso.
Puedes hacer un juego, que el mismo material
tenga distintas instrucciones que cambien
dependiendo de la edad del nifio. Los objetos son
transversales.
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A: (Explicacion del proyecto)

L: A qué edad va a ir enfocado tu juego? Mi
pregunta va dirigida a que un juego para ninos,
como las variaciones son tan grandes, en tan
poco tiempo, uno tiene que decidir una edad

en particular. Por ejemplo, a este juego le va a
sacar el jugo una persona de 12 afios; sin quitarle
que lo puedan jugar desde los 8 hasta los 16, se
define un rango pero siempre tiene que enfocarse
especificamente a una edad.

A: Lo que yo quiero hice fue hacer prototipos
rapidos para probar la dinamica de juego, y se los
pasé a padres de nifos de diferentes edades para
ver qué pasaba. Una de las cosas que pasaron fue
que la modalidad de juego y el rol que tenia el
nino en éste cambiaba bastante dependiendo de
la edad, entonces mi idea es que las cartas sean
neutrales y que en las instrucciones se sugieran
diferentes dinamicas de juego dependiendo de la
edad.

L: Perfecto. De todas maneras estamos pensando

en personas no letradas.

A: Si,aproximadamente de 2 a 7 afos. Las cartas
en el prototipo final van a ir con ilustraciones,
pero un tipo de ilustracion no tan figurativa, sino
que hacer una abstraccion para potenciar mas la
imaginacion del nino y que éste pueda crear una
imagen propia de cada elemento de la historia.

L: Me imagino algo similar a los juguetes Waldorf...

A: Si, algo similar. Bueno mas que nada me
gustaria que me hablen de su experiencia
haciendo juegos.

L: Mira, te hago un resumen de lo que ha sido
nuestro camino... Nosotros trabajamos junto a
Pablo, somos comparieros de colegio y jugabamos
mucho cuando éramos chicos, jugabamos harto
rol y de una fundacién nos pidieron crear un juego
de rol para ensenar derechos humanos a los scout.
Fue una experiencia muy entretenida, pero ahi
estabamos en el colegio y fue una experiencia
mas que nada.Y después de esa misma fundacion,
nos pidieron hacer un juego de mesa (ese que

esta ahi) y para nosotros en ese momento, que
estabamos estudiando, era una oportunidad
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Unica en la vida.Y después, cuando terminamos

la universidad, yo me puse a trabajaren la
universidad de chile en un programa de educacién
y conté que habia hecho un juego y me dijo que
hiciéramos un juego, y ahi empezé Ludoismo,
aproximadamente en el afio 2008.

Nosotros tenemos dos lineas de trabajo; una es el
juego a pedido, que es cuando se acerca a nosotros
una institucion con una necesidad educativa,

o de comunicacion de una idea, y nosotros
desarrollamos un juego para ese fin especifico.
Este por ejemplo es el mas exitoso que lo hicimos
para FOSIS, que es para ensefar educacion
financiera en jefes de hogar de escasos recursos,
entonces se cred pensando que se iba a usar por
adultos, en el marco de una capacitacion, etc. Estos
juegos son disefos que se venden a la institucion.
Ellos utilizan el juego y lo financian y no tienen
fines de lucro. Otro juego que hicimos para FOSIS,
es como el hijo de “Tu decides”, porque tu decides
se empez0 a usar en colegios y fue un éxitoy

a raiz de eso decidieron hacer un juego pero
enfocado para nifnos, que es el juego del ahorro,
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y claramente graficamente tiene una identidad
totalmente diferente. La introduccion del juego
tiene un comic, mas narrativa, etc. Por otro lado,
tenemos una linea de juegos comerciales, que
hacemos nosotros, los imprimimos nosotros, los
distribuimos a tiendas o vendemos a través de la
pagina, etc. Esto es un proceso mas de exploracion
y de establecer modelos, porque atin no tenemos
un modelo totalmente establecido.

Tu, has investigado sobre el proceso de diseno

de juegos o no? Porque si me estas hablando de
proceso de testeos y todo...

A: Si, he investigado mas que nada de la teoria de
juego,y los testeos siempre se tienen que hacer

a la hora de disenar algo... Me encantaria saber
cual es su perspectiva a la hora de abordar un
juego y por otro lado, me entran dudas acerca

de la simpleza del juego y del factor que me va a
diferenciar de juegos que son similares, como el
“Erase una vez”.

L: Mira, por lo que ti me has contado, no creo que
lo que estas haciendo sea “repetido” porque por
un lado tienes un foco super claro, que es que es
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basicamente un elemento que facilita la narracién.

Y tu defines distintos elementos dentro de una
estructura narrativa, un personaje, un objeto, etc.
Que te permiten formar una historia. Me parece
que como premisa para el juego, esta super bien.Y
que propongas que las ilustraciones no sean como
las clasicas ilustraciones figurativas de cartas
también es innovador, y por otro lado, apuntas

a un publico pequeno, al que muchos juegos de
este estilo no apuntan. También me parece muy
acertado que tu crees este material y que plantees
distintos tipos de juego para distintas edades,

me parece un acierto muy grande, porque le da
apertura al objeto, y no caduca con el nifio. No le
estas entregando al padre algo que va a durar un
rato y que después ya no sirve.

Lo que yo te puedo contar un poco es acerca del
proceso de hacery crear un juego. Es todo a punta
de ensayo y error pero hemos podido definir un
poco un modelo para desarrollar el juego.En la
etapa en que estas tu, nosotros le lamamos los
prototipos alfa, que tienen dos finalidades: una, la
exploracion del juego, hacia donde apuntas, y son

prototipos que deberian ser faciles de modificar:
ilustraciones sencillas que si no resultan se
pueden hacer de nuevo, incluso pueden ser
referentes graficos en internet y decir quiero hacer
algo mas o menos asi, sin tener que dedicarle
muchas horas a las ilustraciones que quizas no se
usen. Estos te permiten a ti ir explorando el juego,
y cuando ya sientes que se pueden compartir (tu
ya pasaste esa etapa) empiezan los testeos, que en
un principio deberias estar tu presente, y ver cémo
se comportan con el juego, explicar un poco de
qué se trata, etc.

A:Yo he pedido que lo graben, porque mas

que nada no puedo estar presente por tiempo

y también porque siento que el proceso de
narracion se desarrolle de forma mas natural si es
que no hay alguien grabando, o forzandolo...

L: Es que las grabaciones para nosotros son

etapas superiores del juego. En las Gltimas etapas
de desarrollo del juego, uno no deberia estar
presente porque el juego deberia mantenerse por
si mismo. Lo que me hace intuir que tu estas stper
avanzada en tu juego.



A: En realidad los prototipos que hice fueron
bastante basicos, pero por lo menos las personas
que los han usado el principal objetivo del juego
se cumple, ha funcionado bien...

L: Mira, una de las premisas que uno tiene que
saber acerca del juego, es que uno podria seguir
arreglando el juego infinitamente... Se te van
ocurriendo ideas, quieres cambiar cosas, etc. Uno
tiene que saber ponerle un fin, y si, podrias seguir
arreglando ciertas cosas pero no terminarias
nunca. Yo te recomendaria que si tu juego lo
probaste, aunque hayan sido prototipos basicos, y
funciona, y tienes grabaciones de gente usandolo,
que estas lista. No seas demasiado ambiciosa con
la cantidad de elementos que vas a incluir porque
si tienes poco tiempo. Mas adelante puedes hacer
expansiones o diferentes versiones del juego,
puede ser escalable.Y la narracion también te
permite un sinfin de posibilidades y tematicas.
Eso también disminuye el costo del juego, porque
antes de hacer un juego, tienes que definir un
mercado para el juego, es decir, se lo vas a vender
directamente a los padres, 0 a una fundacién? En

qué categoria vas a establecer tu juego, o sea, en
el rango de los 10-15 mil pesos, de 20-25 mil pesos?
Para eso tienes que definir un tamano de caja,
una linea grafica etc. Son cosas que tienes que
considerar.

A:Habia pensado que parte de la narrativa

del juego fuera armar figuras visuales con las
ilustraciones...

L: Mira, pienso que una idea asi se justificaria

si hicieras historias divergentes; es decir, que el
personaje o algo en algiin momento de la historia
puede tomar un camino u otro. Si me preguntas

a mi, un juego que te proponga esas dos cosas,

es como que estas tratando de abarcar mas de lo
necesario. Es mejor la simpleza, es decir, este juego
es asi, y es facil entender por qué es asi. Si la forma
por ejemplo de las cartas, no es absolutamente
necesaria para comprender su objetivo, puede
confundir mas que aportar.

Si, es siper importante. Al juego “hay que sacarle
la grasa”. Mientras mas pulido esta mejor.
Eventualmente hay que empezar a decidir, qué es
lo que realmente sirve y lo que no.

ANEXOS

A:Y en términos técnicos, donde fabrican los
juegos?

L: Tienes distintas alternativas... Por un lado,
tienes las imprentas nacionales, que pueden ser
chicas o grandes. Lo mas barato, seria ir a distintas
personas que hacen distintos procesos, o sea
compras el papel, después vas donde otro que
imprime las planchas de color, después otro que
las plastifica, otro que las corta, etc. Pero estas
asumiendo el riesgo de que alguien se equivoque
y también el tiempo que significan los traslados,
cotizaciones, etc.

Después estan las imprentas mas grandes que te
hacen todo de una; desde la pre-prensa, pruebas
de color, etc. Después de imprimir, viene el proceso
del mecanizado, que es meter las cosas en las
cajas y envolverlas. Eso es mejor hacerlo a mano
porque si no es muy caro.

Un juego de estos grandes, es demasiado caro,
cada uno vale 5o mil aproximadamente, lo que lo
hace casi imposible de vender.

La otra opcion es ir a China, pero ahi por lo
menos tienes que hacer unos 1000 ejemplares,
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y ojala tener un mediador que haga los tratos
comerciales con las fabricas. En china tienen
matrices con tamanos estandar de cartas y eso
también tienes que considerarlo cuando disenas
una carta. Esta el tamano estandar, tamano pdker,
bridge y tarot.
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CUESTIONARIOS PADRES (TESTEOS DINAMICA JUEGO)

Preguntas:

1.¢Qué te parecio la actividad?

2.;Te fue facil o dificil inventar las historias?
3.¢Cémo fue la reaccion de tu hij@ mientras
desarrollaban la actividad?

4.;Hubo alguna respuesta de tu hijo o algo que te
haya llamado la atencion?

5.¢Qué crees que podria faltarle (o sobrarle) a esta
actividad?

6.;Consideras que es importante narrar cuentos a
los ninos?

7.¢Por qué?

8.;Por qué crees que la narracién de cuentos se ha
ido perdiendo a través de las generaciones?
Carolina Pavez (47)

Mama de Matias (6)

1. §Qué te pareci6 la actividad?

Al principio lei las instrucciones, y a mi me encanté
cuando entendi de que se trataba, pero tenia mis
dudas acerca de si el nifio iba a enganchar con el
juego, y enganch6 rapido, ellos son mucho mas

rapidos que uno para entender la dinamica de
contar historias y todo.

2. ;Te fue facil o dificil inventar las historias?

Me cost6 al principio porque asociaba los
elementos con historias que ya conocia. Si salia
una princesa la asociaba con la cenicienta por
ejemplo.

3. ;Como fue la reaccién de tu hij@ mientras
desarrollaban la actividad?

Bueno, como dije al comienzo asociaba todo con
historias y elementos conocidos, pero después

de un rato ya empez6 a internarse mas en la
dindamica y a crear cosas mas Unicas. La dinamica
de irincorporando elementos a la historia le
encantd, y lo mantuvo muy concentrado y atento.
4. ;Hubo alguna respuesta de tu hijo o algo que te
haya llamado la atencion?

El se entusiasmaba, iba creando su propia historia,
no me dej6 que yo le contara nada, naturalmente
él empez6 a hilar la historia, a elegir los diferentes
elementos, etc. El tiraba los dados, y los tiré varias
veces, elegia los elementos que le gustaban mas.
5. ¢Qué crees que podria faltarle (o sobrarle) a esta



actividad?

Para los nifos que no saben leer, que tengan
ilustraciones.Y el tablero que indicaba el orden,
Matias no lo usé. Que los materiales sean mas
resistentes.

6. ;Consideras que es importante narrar cuentos a
los ninos?

Si

7. iPor qué?

Porque son importantes para el desarrollo de
muchas capacidades como la creatividad por
ejemplo,y mas alla del cuento, creo que ayudan

a fortalecer las relaciones entre los hijos y los
padres. Se da un momento muy intimo y especial,
surgen otro tipo de cosas, a través de |a historia
ellos te preguntan cosas de la vida.

8. iPor qué crees que la narracion de cuentos se ha
ido perdiendo a través de las generaciones?
Principalmente por los juegos electrénicos y la
television que le entregan todo listo a los ninos.
Pero con este tipo de juegos te das cuenta de que
es una actividad que esta totalmente vigente, y
es cosa de hacerlo con herramientas mas ludicas

para lograr la atencién del nifo. Después ellos se
dejan llevar, como que se hipnotizan. Matias, a
pesar de que estaba cansado queria jugar, él me
pedia seguir jugando.

Carolina Bueno (35)

Mama de Alisa (2)

1. §Qué te parecio la actividad?

Me parecié muy entretenida

2. ;Te fue facil o dificil inventar las historias?

No me fue dificil para nada. Lo que si, no entendi
en un principio cual era el orden de los dados,
pero después a medida que iba contando fui
entendiendo mejor,y se dio con mas naturalidad.
3. ¢Como fue la reaccién de tu hij@ mientras
desarrollaban la actividad?

Ala Ali le gusté mucho y de hecho queria seguir
jugando después, aunque también por el material
de los dados pensaba que habia algo adentroy
estaba desesperada por abrirlos.

4. ;Hubo alguna respuesta de tu hijo o algo que te
haya llamado la atencion?

No me [lamé nada la atencién pero si me parecio
super chévere el juego como para que sea mas

ANEXOS

facil inventar historias.

5. ¢(Qué crees que podria faltarle (o sobrarle) a esta
actividad?

Puede faltarle un poco mas especifica la
explicaciéon de cdmo partir en las instrucciones,
aunque una vez que uno empieza se hace mas
facil.

6. ;Consideras que es importante narrar cuentos a
los ninos?

Encuentro que si es muy importante narrarles a
los ninos y a ellos les fascina

7. iPor qué?

La Ali siempre quiere ser la protagonista de la
historia, y creo que los cuentos ayudan a entender
los procesos que viven los nifios, y son muy
buenos para ensenarles cosas sin forzarlos a salir
de una etapa en la que no estan.

8. ¢Por qué crees que la narracion de cuentos se ha
ido perdiendo a través de las generaciones?

Se ha ido perdiendo porque ahora hay otras cosas
aparte de los cuentos como es la television, pero
creo que igual a los ninos les sigue encantando
que les cuenten cuentos y les encanta también
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inventar sus propias historias y sentirse parte de
este mundo magico.

Francisca Orrego (34)

Mama de Cael (3)

1. ¢{Qué te pareci6 la actividad?

La actividad nos parecio muy entretenida!! Es algo
distinto que mi hijo no habia visto nunca. Te da
infinitas posibilidades de cuentos y te deja jugar
con distintos personajes, situaciones y mensajes...
2. ;Te fue facil o dificil inventar las historias?

A mi se me hizo facil!l Las tarjetas te dan la base y
de ahi solo es dejar q la imaginacion fluya. Al papa
se le hizo mas dificil por el lado creativo... tuvo
que tomarse un buen tiempo antes para crear su
historia.

3. ¢Como fue la reaccién de tu hij@ mientras
desarrollaban la actividad?

Mi hijo reacciono muy emocionado, atentoy
expectante. Queria participar en la historia y hacia
preguntas. No perdi6 interés en ningin momento
y queria que le contaramos uno detras de otro.

4. ;Hubo alguna respuesta de tu hijo o algo que te
haya llamado la atencion?
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Me llamo la atenciéon la emocion que mostraba
con el cuento y la atencion que puso en cada
momento

5. (Qué crees que podria faltarle (o sobrarle) a esta
actividad?

Encuentro que es una idea stuper completa... pero
quizas imagenes en cada tarjeta. Sobre todo de los
personajes.

6. ;Consideras que es importante narrar cuentos a
los ninos?

Absolutamente... Fundamental

7. ¢Por qué?

Porque desarrolla su imaginacion, su légica,

su amor por leer y descubrir, porque puedes
inculcarle valores, ensenarle lecciones de vida

a través de los cuentos en un idioma q ellos
entienden mucho mejor. Ademas es un momento
intimo entre mama e hijo que yo también disfruto
mucho. Nos da complicidad y cercania.

8. iPor qué crees que la narracion de cuentos se ha
ido perdiendo a través de las generaciones?

Por la explosion de la tecnologia, mucha pantalla,
mucho juego de computador.

Un libro es mas sencillo, menos estimulo obvio...
pero al mismo tiempo mucho mas desarrollo
cerebral. Esta comprobado que cuando a un nino
se le lee un cuento su cerebro se activa a mil...
cuando miran tv se adormece, es una pena.
Francisca Astorga (37)

Mama de Elena (3)

1. §Qué te parecio la actividad?

Me encantoé. Super buena dinamica.

2. ¢Te fue facil o dificil inventar las historias?

A veces facil y a veces dificil.... pero en general
facil. Si me enredaba, sacaba otra tarjeta.

3. ¢Como fue la reaccion de tu hij@ mientras
desarrollaban la actividad?

Al principio se distrajo un poco con la idea de sacar
y sacar tarjetas, pero luego entendié la dinamica.
4. ;Hubo alguna respuesta de tu hijo o algo que te
haya llamado la atencion?

Si. Ella misma trato de empezar a inventar las
historias. Otra vez me reto porque dijo que la
historia se estaba poniendo aburrida, asi que me
pidi6é que sacara otra tarjeta

5. ¢Qué crees que podria faltarle (o sobrarle) a esta



actividad?

Disefos en las tarjas que hagan aliin mas facil

la creacion de historias. También podria luego
complementarse con otras cosas como mapas

6. ;(Consideras que es importante narrar cuentos a
los ninos?

Basico, ineludible. Debe ser diario

7. iPor qué?

Alos nifos se les desarrollan demasiadas cosas:
el concepto de historia, la incorporacion de
personajes y contextos que no son “cotidianos”,
les incorpora la magia, creatividad. Ademas, es
una instancia muy intima con el que lee/cuenta la
historia

8. iPor qué crees que la narracion de cuentos se ha
ido perdiendo a través de las generaciones?

Por falta de tiempo, por desconexion con las
historias propias, por la facilidad de cuentos
escritos

Gloria Muioz (35)

Mama de Clarita (6)

1. ¢Qué te parecio la actividad?

Me parecié diferente... creo que es original

combinar el tema de los cuentos con los juegos
que a los ninos les gustan tanto

2. ;Te fue facil o dificil inventar las historias?

Yo no inventé muchas historias, la que mas
invento fue la Clari, y se le hizo super facil, inventd
muchas, asi que fue todo muy dinamico

3. ¢Como fue la reaccion de tu hij@ mientras
desarrollaban la actividad?

Estaba muy motivada, le encanté6 que ella

pudiera inventar las historias y también pudimos
participar todos como familia, mi hija mas

chica se entusiasmo con los dados y nosotros la
guiabamos o le haciamos preguntas mientras
contaba los cuentos

4. ;Hubo alguna respuesta de tu hijo o algo que te
haya llamado la atencion?

Que entendié muy rapido la dinamica del juego y
se puso a inventa cuentos como loca

5. ¢Qué crees que podria faltarle (o sobrarle) a esta
actividad?

Seria bueno que ademas de palabras, los
conceptos fueran acompanados de imagenes o
dibujos, para hacer mas magico y atractivo para
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los ninos el juego

6. ;Consideras que es importante narrar cuentos a
los ninos?

Si, muy importante

7. iPor qué?

Creo que incentivan su mundo interior y su
creatividad, y la fantasia que todo nifio deberia
vivir a esa edad

8. iPor qué crees que la narracidn de cuentos se ha
ido perdiendo a través de las generaciones?

Yo creo que la tecnologia y lo facil que es ponerle
unos monitos animados a un nifio, en lugar de
dedicarle un ratito a leer o a contar cuentos o
hacer cosas como ésta.

Macarena (35)

Mama de Sofia (7)

1. ¢Qué te parecio la actividad?

La encontré muy divertida y ademas original

2. ;Te fue facil o dificil inventar las historias?

Es que yo no inventé las historias jajaja la Sofi no
me dejo.

3. ;Como fue la reaccién de tu hij@ mientras
desarrollaban la actividad?
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Ella se entusiasmaba, iba creando su propia
historia, no me dejo6 que yo le contara nada,
naturalmente empezé a hilar la historia, a elegir
los diferentes elementos, etc. Ella misma elegia
las cartas, y las reviso varias veces, elegia los
elementos que le gustaban mas.

4. ;Hubo alguna respuesta de tu hijo o algo que te
haya llamado la atencion?

Que haya tomado tanto el control del juego,
pensé que yo le iba a contar cuentos pero desde el
principio quiso hacer ella todo

5. ¢Qué crees que podria faltarle (o sobrarle) a esta
actividad?

Con dibujos quedaria increible

6. ;Consideras que es importante narrar cuentos a
los ninos?

Si

7. iPor qué?

Porque hace que imaginen, que se diviertan,
ademas alimenta su vocabulario, su cultura de
lectura

8. iPor qué crees que la narracion de cuentos se ha
ido perdiendo a través de las generaciones?
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Quizas porque antiguamente no existia tanta
tecnologia como hoy, la gente se divertia de otras
formas y existian ritos en los que las familias
compartian... como contar historias.

Ménica Martin (38)

Mama de Mateo (3)

1. Me gustdé mucho, creo que es un desafio creativo
y al mismo tiempo una buena herramienta para
compartir con los nifios, ver cpomo reaccionan y
motivarlos a imaginar.

2.Si, pero creo que Mateo es muy chiquitito
todavia para cumplir al 100% con los objetivos del
juego... se distrajo.

3. Me llam¢ la atencién que pueden resultar
historias muy interesantes con la combinacion de
las cartas. Saqué muchas cartas diferentes y creé
una historia que tenia bastante sentido.
4.Quizas le agregaria una especie de tablero
donde el nino pueda ir ubicando las cartas, para
que no se distraiga tanto.

Cael (43)

Papa de Micael (6)

1. Muy entretenido. Para los papas esta fantastico.

Me gusta la mezcla de que sea abierto y cerrado,
ese equilibrio. Ademas mientras mas opciones
hayan para generar espacios de juego, mejor. Ideal
para llevarlo en un viaje.

2. No me costo, es intuitivo, no es amenazante
como juego. Quizas seria bueno tener mas reglas
o sugerencias de diferentes juegos, para que sea
mas dinamico. Si no se puede volver aburrido
después de un rato.

3. Lo facil que se le hizo reconocer los elementos
de las cartas sé6lo viendo los dibujos. Esta muy bien
hecho eso.

4.No le sacaria nada. Como dije quizas agregaria
sugerencias de juego... una guia, que bueno, como
toda guia, después de usarla la puedes desechar.



RESULTADOS TESTEO ILUSTRACIONES

Clarita: 1. Gatito/2. Conejo Amaia: 1. No sé/2. Conejo
Cael: 1. Gato/2. Conejo Alisa: 1. Gato/2. Canguro
Lucas: 1. Gata/2. Conejo Agustina: 1. Coneja/2. Conejo
Sofia: 1.Gatita/2. Conejo Altan: 1.Gata/2.Conejo gordo
Alma: 1.Gato/2.Conejo Elena: 1.Gatito/2.Conejito
Matias: 1.Gato/2.Conejo Ledn: 1.Conejo/2.Conejo
Benjamin: 1.Gato/2.Foca Mateo: 1.Gato/2.Conejo
Martin: 1.Gato/2.Conejo Martina: 1.Gatita/2.Conejito
Felipe: 1.Coneja/2.Conejo Matias: 1.Conejo/2.Conejo
Diego: 1.Conejo/2.Conejo Carla: 1.Conejita/2.Conejo

ANEXOS

ENCUESTA A PADRES
Muestra: 64 padres y madres entre 25 y 45 aiios

1. En su casa, ¢Le narra cuentos 2. ;Con qué frecuencia narra
de hadas a sus hijos? cuentos a sus hijos?

. Si . Algunos dias a la semana

Sdlo a veces Todos los dias

No Ocasionalmente, no llevo la cuenta
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3. ¢Que tipo de cuentos son
los que narra?

Cuentos tradicionales como por ejemplo

"La cenicienta", "La bella durmiente".

Cuentos inventados

Cuentos de autores modernos con
ilustraciones o historias mas
cercanas a la realidad
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4. ;{Como narra el cuento?

5. ¢Considera importante que los ninos
escuchen cuentos en su desarrollo?

Leo el cuento junto a un libro, mientras mis
hijos observan las ilustraciones o imagenes

No

Les leo el cuento directamente del libro
y me escuchan No lo sé

Narro el cuento (sin leer) y mis hij@s
s6lo me escuchan



6. Si su respuesta fue si. {Por qué considera
que son importantes?

- Estimulan el lenguaje y desarrollo de nuevo
vocabulario; desarrollo de la imaginacion.

- Es importante porque es una manera de sonary de
paso pasar un momento en familia de acercamiento. Es
ademas un espacio para conversar de las cosas que van
surgiendo, sus dudas y preocupaciones, sus alegrias y
otros.

- Desarrollo sel lenguaje, apego, desarrollo de la
imaginacion , etc

- incentivar imaginacion

- Les ayuda a la creatividad, hacen de la lectura parte de
su rutina, aprenden mas palabras y conceptos, etc

- Para desarrollar su imaginacion y trabajar la
comprension lectora lo cual cada vez es mas escasa en
Chile.

- Porque ayuda a estimular y desarrollar la imaginacién
- Porque potencias y fortaleces su imaginacién y
creatividad

- Porque los ninos en el momento de de escuchar el
cuento entran en un momento en sonado y les entrega
una gama amplia de imaginacion

- Creo que es importante leerle cuentos. No solo de
hadas

- Por que los cuentos de hadas contienen un sik fin

de ensenanzas que quedan muy guardadas en su
inconsciente. Y a diferencia de cuentos caricaturizados
le permiten desarrolla ulminaion y disfrutar la nifez

- Porque entrega al nifio tesoros para su alma.

- Fomentar una imaginacion mas versatil, porque los
cuentos traen siempre una ensenanza la cual podemos
repasar y estudiar juntos.

- Por qué fomenta la imaginacién y muchas veces
tienen moralejas

- Para desarrollar imaginacion, porque simplemente les
hace feliz!!

- Es maravillos el lazo que se crea cuando le inventamos
un cuento o cuando leemos uno; su carita de emocion,
laimaginacién que desarrolla, etc.

- Desarrolla la imaginacion y la concentracion. Amplia el
vocabulario.

- Imaginacion, diversion juntos, carino, libros

- Les ayuda a desarrollar su lenguaje y a aprender a
relacionar ideas e hilar situaciones

- Les permite experimentar vivencias y situaciones que
no podrian experimentar de otra forma. Es abrirles una
puerta al espacio.

- Imaginacioén y cercania con los padres

- Porque alli estan contenidos los arquetipos de la
humanidad,desarrolla la imaginacion de los ninos,
alimenta su alma, enriquece el vocabulario.. Ymas!
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- Fomenta el desarrollo de la creatividad en los ninos.
- Estimula la imaginacion, la creatividad, el lenguaje, el
pensamiento critico. Ademas de estimular los vinculos
familiares.

- Porque despiertan la fantasia, la imaginacion y
ademas su contenido ensena valores de una manera
muy sutil, sin decir explicitamente lo que es bueno

o malo, pero que el nino logra captar y aprehender a
travéz del relato

- Ayuda en su desarrollo de lenguaje, creatividad

- Para su imaginacion, creatividad; desarrollo de
tolerancia y respeto hacia los demas y que sepan que el
mundo es grande y diverso.

- Es una forma mas de estimular su imaginacion,

la capacidad de concentraciéon y comprension,

de comunicarse con ellos y compartir un espacio
imaginario.

- Alimenta la imagineria, desarrolla el vocabulario,

da pie a reflexiones, es divertido (favorece la relacion
padres-hijos), permite analizar temas culturalesy a
veces ensenanzas (moralejas)

- Es un espacio de unién con la mama, también
enriquecen su vocabulario, imaginacién y creatividad

- Para estimular la imaginacion y el desarrollo del
lenguaje; también cada moraleja que generalmente
deja el cuento.

- Porque desarrolla su imaginacién y enriquece su
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vocabulario, ademas de generar un ambiente bueno
para el suefio y un espacio especial entre madre e hijo.
- Es importante porque es una linda instancia para
compartir, porque les estimula la imaginacion y el
lenguaje.

- Desarrolla la imaginacion, la memoria y crea una
buena relacion padres hijos.

- Para que desarrollen su imaginacion.

- Porque ayuda a su imaginacién, ademas asi se les
puede crear el habito de leer

- Porque es una forma de generar vinculo con mis hijos,
compartir, elaborar sus miedos y fortalecer sus valores
- Porque los ayuda en su vocabulario, les fomenta la
imaginaciény les entrega ensefnanzas

- Desarrollan aspectos del pensamiento. Les ayuda con
la creatividad. Es una instancia de juego con los padres.
Ayuda al desarrolo del lenguaje y la comunicacion.

- Desarrollo de la imaginacion y fantasia, estimulo del
lenguaje, comprension de lectura, amor por la literatura,
capacidad de abstraccion.

- Estimula la imaginacion, creatividad. Mejora la
concentracion. Los entretiene y les muestra otros
mundos y formas.

- Fomentar amor por lectura, fomentar creatividad,
comprension lectora, aumentar vocabulario

- Desarrollar la imaginacién

- Porque es importante estimular la imaginacion
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de los nifos, debido a que gracias a la tv, tablet y
computadoras se les entrega todo listo.

- Porque desarrolla multiples habilidades cognitivas
ademas e la creatividad . Es fundamental para el
desarrollo del lenguaje oral y escrito incluso del no
verbal .

- Porque desarrolla la capacidad de abstraccion

- Desarrollan la imaginacién, mejor lenguaje, desarrollo
de empatia, los relaja

- Por tantas cosas.... Desarrolla su imaginacion, amplia
su vocabulario, genera conexiones neuronales en la
primera etapa, es un espacio de apego, etc

- Creo que es importante leerles, que nos vean leer y que
lo disfruten junto a nosotros, ya sea un cuento o una
historia narrada.

- Desarrollo de la imaginacién, fomento por la lectura si
es que son leidos, vinculos afectivos

- Fomenta la imaginacion, les da ilusion, llena su vida de
magia, les ayuda a hacer analisis, a mejorar la empatia,
a relacionarse y reconocer a otros, ademas les divierte y
aconseja

- Supongo que es importante porque estimula la
imaginacion

- Porque estimula el desarrollo cognitivo

- Porque aprenden, estimula e imaginan

- Para estimular la lectura, letra e imaginacién












