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Abstract

Cierto es que la lectura se esta
redefiniendo constantemente. En el
caso de Chile, durante los ultimos 30
anos se han desarrollado iniciativas
de fomento lector enfocadas
principalmente en la adquisicion de
la habilidad lectoescritora desde un
punto de vista funcional. Y aunque
se reconoce su importancia, esto
ha generado una desmotivacion de
ninos y nifas ante sus primeros
encuentros con el mundo literario.

En ese sentido, es importante
considerar que cada persona es un
mapa lector Unico y diferente, y en el
caso de los primeros lectores, esta
premisa cobra mas relevancia que
nunca. Esto porque es una etapa
crucial donde van construyendo su
propio universo significativo a través
del aprendizaje sensorial.

De ahi, surge la necesidad de
generar oportunidades previas
para gue nifos y nifas puedan
experimentar y descubrir el mundo
de la lectura como una experiencia
estética y multimodal.

Para ello, desde la capacidad del
diseno de generar experiencias
transformadoras, se propone
Totemiko, una instalacion literaria
interactiva donde primeros lectores
puedan habitar y sentir el mundo que
contienen los libros.

Un espacio de encuentro donde
los sentidos, las emociones, la
subjetividad y la exploracion libre
cobran vida.

PALABRAS CLAVE:

Lectura Estética, Multimodalidad,
Lectura Sensorial, Interactividad,
Participacién Activa, Primeros
Lectores.
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Introduccion

Este proyecto busca generar
oportunidades previas de lectura

a primeros lectores, desde una
aproximacion integral y ampliada de
lo que implica el mundo lector. Asi,
desde el enfoque de la lectura como
una experiencia estética y sensorial,
se abre una nueva perspectiva

para este acercamiento de manera
afectiva.

Y es que en vista de la compleja
relacion del mundo lector, la
potencialidad modal y sensorial,

el interés de los primeros lectores
y la complejidad de los entornos
socioculturales, el disefio se
convierte en un medio clave para la
produccion de su sentido.

Asi, para el desarrollo del proyecto,
se trabajo de manera colaborativa
con la Biblioteca Interactiva
Latinoamericana Infantil y Juvenil
(BILIJ), quienes participaron a lo
largo de todo el proceso de ideacion
y abrieron sus puertas para realizar
la implementacidn piloto de la
instalacion.

En ese sentido, se pone como punto
de mira los modos de acercar a

los primeros lectores a los libros,
generando estimulos desde la
exploracion de diferentes soportes
y desde el propio entorno. Y ese es
atender, estimular y respetar las
sensaciones del lector.

10
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"La lectura es como un arte
gue, mas que ensenarse,
se transmite"

(Petit, 2009)

12
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[2.1]La lectura hoy en dia

La lectura es una herramienta
fundamental en las sociedades
globalizadas actuales y futuras
(Ministerio de Educacion, 2004), tanto
para la adquisicién de conocimientos

y aprendizajes que fortalezcan el
desarrollo humano como para el acceso
a la diversidad sociocultural (Ministerio
de Educacion, 2015).

Pero lo cierto es que, desde sus
origenes, la lectura se planteé como la
adquisicion de una técnica: por un lado,
del trazado de las letras, y por el otro, la
correcta oralizacion del texto (Ferreiro,
2007). Alun asi, ya desde hace 30 afios
gue el término lectura se interpreta

de una nueva manera, buscando
posibilidades nuevas (Ramirez Leyva,
2009), y es que tal como en el pasado
se llamaron tabletas de arcilla, papiro y
pergaminos, hoy los llamamos libros, en
el futuro de seguro llevaran otro nombre
(Yepes, 2013).

13
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Por ello es que, hay en dia,
universalizar concepciones sobre

la lectura basadas simplemente

en el acto de decodificacién y
comprensidn, implica reducirla sélo a
un aspecto del fenémeno y soslayar
su complejidad (Ramirez Leyva,
2009). Leer se define y aplica a una
infinidad de posibilidades la cual va
mas alld de solo sonorizar signos,
aprender letras y reconocer palabras
(Mufioz & Anwandter, 2011), y en ese
sentido, se entenderd por lectura
como una experiencia.

Etimolédgicamente, este concepto
nace de dos prefijos: ex y peri ('lo
que est4 afuera' y 'lo que rodea’,
respectivamente) y sciencia, de
scio, 'saber’. Es decir, lo que esta
fuera mientras se lee, lo que rodea
(Moreno, 2015). Asi, bajo este
enfoque, autores como Larrosa
(2006) definen la lectura como:

Una actividad que permite la produccién de sentido,
mediante una "escucha"” que implica la subjetividad
del lector, y no precisamente en cuanto a lo que sabe,
sino en cuanto a lo que es, de manera que la lectura
es una experiencia que forma, deforma y transforma
la manera de sentir, pensar y ser. Aunque no depende
exclusivamente del lector, pues como experiencia, no
ocurre sin la apariciéon de un alguien o algo que logra
tocarle las més profundas fibras de su ser.

14
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Considerando esto, las obras literarias,
poseedoras de infinitos paisajes,
incitan a quienes las leen a modelar
una geografia propia, buscando desde
ninos hacer habitable ese mundo
(Guifiez Elorz & Martinez Palma, 2015),
y desde ahi se advierte la importancia
de una animacidn temprana de la
lectura. Por ese motivo, resulta clave el
rol que cumple el fomento lector, pues
actualmente uno de los principales
desafios que tiene es potenciar la
busqueda de experiencias literarias que
estimulen, motiven y despierten las
ganas de los nifios y nifas a elegir esta
actividad (Ow, comunicacién personal,
26 de abril, 2022).

Bajo esta premisa, se vuelve

necesario entender las iniciativas

de fomento lector que hoy en dia se
han desarrollado a nivel nacional para
los primeros lectores, los vacios y
oportunidades que surgen de ello y
bajo qué estrategia de participacion se
puede desarrollar su experiencia.

15
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[2.2] Fomento Lector:
primeros lectores

Hay nifos que ingresan al mundo de las
letras a través de la magia y nifios que
entran a través de un entrenamiento
consistente de "habilidades basicas".
En general, los primeros se convierten
en lectores; los otros, en analfabetos
funcionales (Ferreiro, 2006). Esto
sucede porque en América Latina hay
una serie de promotores de lectura sin
una conciencia real del motivo que los
impulsa a promoverla (Yepes, 2013).

El fomento lector comprende iniciativas
que buscan garantizar el acceso a la
lectura de todos los miembros de una
comunidad, a partir de la consideracidn
del valor social y cultural de esta.
Se traduce en acciones concretas, a
mediana y gran escala, que promueven
la lectura y la formacién de lectores
(Donoso et al., 2020)
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En el caso de Chile, las iniciativas de
fomento lector desarrolladas en los
Ultimos 30 anos, como bibliotecas y
centros de recursos de aprendizaje
(Unidad de Curriculum y Evaluacién),

o las politicas de fomento lector y los
planes derivados de ellas (Ley N° 19227,
1993; CNCA, 2006, 2010, 2015) han
tenido como principal objetivo aumentar
los indices de lectura y mejorar las
competencias lectoras para desarrollar
habitos lectores con la vision de que
la lectura es un derecho sociocultural
que debe garantizarse a todos los
habitantes (Armijo Solis, 2019). Y
aungue en el Plan Nacional de Lectura
2015-2020 se enfatiza que la lectura
también tiene un propésito de ocio,
recreativo y placentero (Armijo Solis,
2019), el foco ha estado en promoverla
al servicio del aprendizaje académico y
de metas escolares.

Asi, la lectura es algo que no siempre
se sabe fomentar, ya sea porque la
practica habitual ha sido imponer
lecturas bajo una seleccién de textos
canonicos de la historia de la literatura
gue responden a objetivos ajenos a

los del lector, impidiendo la posibilidad
de una experiencia emocional (Moreno,
2015) o porgue es recurrente seguir
un modelo conductista, donde el nifio
es un espectador destinado a repetir
estdndares preestablecidos, que en
vez de acercar al nifio al mundo de la
lectura, lo aleja (Castro del Villar, 2013).
Por ello es que, el fomento lector mas
gue formar un lector enciclopédico debe
buscar la promocién del ser humano
(Yepes, 2013).

17



TOTEMIKO

[2.2] Fomento Lector: primeros lectores

MARCO TEORICO

Ahora, hay que considerar que

tras la Reforma Educacional del
2010, progresivamente se ha ido
favoreciendo otros enfoques de

vivir la experiencia de la lectura

mas alld de una conceptualizacidn
instrumental y funcional, sobre todo
para la primera infancia (Armijo Solis,
2019), naciendo asi una variedad de
iniciativas de fomento lector dirigidas
a diferentes etapas del aprendizaje:
sala cuna, transicién y educacion
basica.

Asi, se observa que recientemente

el ambito digital ha sido explorado
cada vez mas en distintos soportes
tales como plataformas, softwares

o aplicaciones, buscando generar
una experiencia mas hibrida de la
lectura, con recursos multimediales y
ltdicos. Pero, cabe enfatizar que las
iniciativas de fomento lector dirigidas
a partir de la etapa de Transicidn
N1y N2, o bien, Pre- Kinder y Kinder
son escasas a nivel de experiencia

o de estimulos sensoriales, y hasta
hace muy poco, instituciones como
la Biblioteca de Santiago en la Sala
Infantil ha tratado de explorarlo.

Por ello, es importante avanzar

en entregarles verdaderas
oportunidades de experimentar la
lectura dejando que las historias
envuelvan sus sentidos y emociones
(Armijo Solis, 2019). Esto, porque

es una etapa gue se centra mas en
el proceso interno que vive el nifio

o la nifa, donde las experiencias
positivas definen y refuerzan su
traspaso de una etapa de vida a otra
(Araneda et al., 2008). Para ello, es
clave tener una concepcién de los
ninos como sujetos protagonistas
de sus aprendizajes, porque apunta
a una apropiacidn desde su propia
exploracion (Castro del Villar, 2013).

18
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Para ello, autores como Bruner y
Vygotsky, resaltan en sus teorias del
aprendizaje la importancia de una zona
de desarrollo préximo, bajo un ambiente
estimulante durante los primeros afnos y
la relevancia del adulto como mediador
de los aprendizajes (Castro del Villar,
2013).

Ahora, aunque dentro del Plan de
Fomento Lector se reconoce que para
posibilitar diversas experiencias de
lectura es necesario la guia dedicada

de un adulto que pueda ayudar a los
nifios a construir un sentido (Anwandter
& Bombal, 2018), resulta que también
ese otro puede ser un nifio (Escobar,
comunicacion personal, 25 de mayo,
2022).

19
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Por eso resulta clave el aprendizaje
cooperativo, pues la relacién entre
companeros se conceptualiza también
como una manera de estimular el "area
de desarrollo potencial” (Samaniego,
1995). Y aqui se pueden asociar dos
teorias con respecto a la motivacion
lectora: la autodeterminacion vy la
expectativa-valor. Ambas establecen
que los procesos que influyen en la
motivacion de los nifios y niflas pueden
controlarse por ellos mismos, desde
su autonomia, y también valorando la
lectura como una actividad en la cual
el individuo se relaciona con otros
(Orellana Garcia, 2018).

En ese sentido, de estas teorias se
revelan criterios importantes: a) los
adultos deben tener una actitud basica
de confianza respecto a la capacidad
de nifios y nifias, b) las interacciones
sociales son una oportunidad de
aprendizaje mediado entre pares y c)
se debe propiciar el desarrollo de un
aprendizaje significativo (Araneda et

al., 2008). Finalmente el propdsito de
acercar los libros y la lectura a los nifios
no es gue todos sean lectores, sino que
puedan elegir serlo (Troncoso Araos,
2016) y para ello hay que entender que
la lectura es accion que, muy lejos de
constituir una actividad pasiva (Ramirez
Leyva, 2009).

20
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[2.3] Lectura como
experiencia estética

La literatura en general ha tenido el
don de conmover, pero también de
despertar la estética y la creatividad.
(Yepes, 2013). Es asi que nuevas teorias
literarias han enfocado la lectura desde
su condicién estética, la cual implica su
reconocimiento como proceso creativo
en el cual las potencialidades del texto
se concretan en diversas realizaciones,
dependiendo de los sentidos otorgados
por el lector, atendiendo a su poder
creativo, imaginativo y sensitivo
(Suérez, 2014).

Asi, Rosenblatt presenta su teoria de la
transaccion, donde mas alla de generar
un dualismo opuesto entre una lectura
funcional o estética, postula que ambas
interactdan al mismo tiempo.

Para ello, explica dos estadios: por
un lado, el efferent stance, el cual
se relaciona con analizar, abstraer y
acumular lo retenido post-lectura, y
por el otro lado, el aesthetic stance,
enfocada en la experiencia que esté
siendo evocada v vivida durante la
lectura (Rosenblatt, 1993).

21
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Por eso, la literatura nos lleva a una
experiencia estética que permite una
forma de vivir la lectura mas alla de la
palabra (Ow, comunicacion personal,
26 de abril, 2022), pudiendo generar
asi experiencias previas que puedan
reencantar a los nifios y nifas en el
mundo de la lectura.

En la era de globalizacion del siglo
XXI, la practica de la lectura se ha
redefinido, ajustandose a nuevos
soportes y lenguajes (Corddn-Garcia,
2016), por lo que el mundo lector no
puede estar limitado a la materialidad
del papel ni a la exclusividad de la
palabra escrita, pues también se

leen las imagenes, los colores, los
movimientos, los sonidos, entre otros
(Armijo Solis, 2019), es decir, la lectura
tiene una condicién multisensorial.

De ahi que, gracias a la condicién
estética de la lectura, se puede hacer
del encuentro con el mundo de la
literatura un espacio significativo donde
lo que importa no es precisamente

un resultado definitivo o definido,

sino que el proceso de intercambio y
enriquecimiento que da lugar (Suérez,
2014). Tal como sefiala Moreno (2015)
cada persona es un mapa lector Unico
y diferente, y en el caso de los nifios y
nifas, se veran inmersos en un proceso
cuyo resultado final ni sabe ni se
espera. Algo significativo y emocionante
se producira.

"“El mundo lector no

puede estar limitado a la
materialidad del papel ni a

la exclusividad de la palabra
escrita, pues también se leen
las imagenes, los colores,

los movimientos, los sonidos,
entre otros" (Armijo Solis,
2019)
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[2.4] Lectura multimodal
y sensorial

La premisa de la que parte la
concepcion multimodal dentro del
mundo lector es la riqueza del hecho
literario mismo y la multiplicidad de
significados que potencialmente se
encuentran en los textos, ampliando asi
la concepcion de incluir otras formas
significativas de comunicacion (Miras,
2020).

Alvarez & Gonzalez (2015) plantean que
la multimodalidad se ha establecido
como un campo de aplicacion en

el cual multiples modos generan
nuevas oportunidades: audios,

textos, imagenes, sonidos, gestos y
diversos estimulos. Se ofrece como
una interaccién mas «natural» para el
nifo, pues se ajustan a las experiencias
que el nifio vive a diario (Miras, 2020).
Esto ayuda a que puedan compartir
sus sentimientos, expresar sus

ideas, comentar lo que otros opinan y
potenciar nuevas formas de interaccién
(Jiménez et al., 2017)
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En ese sentido, Sainz (2015) propone
que la lectura multimodal se compone
de tres estadios: la experiencia de
lectura fisica, la experiencia intelectual
y la experiencia emocional, las cuales
se conjugan, si bien de manera distinta
en cada ocasidn, también compartiendo
espacios y efectos. Lo importante es el
encuentro entre el libro y el lector.

24
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AUn asi, a pesar de la multiplicidad de
modos, la investigacion multimodal

ha estado dominada visualmente a
través de medios impresos y digitales
(Kucirkova, 2022). La vista soélo
proporciona un placer parcial de la
lectura, por lo que es aconsejable
también invitar a los ninos a entrar en
los libros con los cinco sentidos bien
despiertos (Moreno, 20M). Y es asi que
la lectura sensorial abre una nueva
perspectiva para el acercamiento con el
mundo lector.

La lectura sensorial no esta ligada

a un medio o modo de engagement
especifico, sino que estd mediada por
estimulos sensoriales.

La podemos definir como una lectura
que reune y se dirige a los distintos
sentidos humanos: vista, oido,

tacto, olfato, gusto y propiocepcién
(Kucirkova, 2022). Aprovecha el valor
de aprendizaje de la estimulacion
multisensorial que, en términos
generales, se traduce en una mayor
atencion, aprendizaje y memoria
(Shams & Seitz, 2008). En ese
sentido, trasciende la dicotomia de
lectura impresa y digital al enfocarse
en experiencias sensoriales que
comprometan a los futuros lectores con
los libros.

Este enfoque refina la teoria de la
transaccidn de Rosenblatt y aporta
nuevos conocimientos sobre la
materialidad y la encarnacién de la
lectura (Kucirkova, 2022)

Dicho lo anterior, es importante
considerar que la experiencia de lectura
multimodal y sensorial va asociado a

la curiosidad y al deseo de exploracién,
por lo que resulta clave identificar

gué medios permiten promover esa
exploracién libre.
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[2.5] Interactividad y

narrativas museograficas

Los museos de hoy reparan en que sus
exposiciones se basan en emociones

y No en conocimientos previos,
produciendo un impacto sensorial

gue genera una atmdsfera que incita,
que conmueve, que estremece, que
provoca, que sugiere, que genera
vivencias y afecciones, que estimula

el conocimiento vy la interactividad
(Aranzazu Lopez et al., 2018). Es asi
que, tanto por sus caracteristicas
como por su capacidad de conectar
con el publico, resultan como un gran
referente de una experiencia interactiva
para la lectura.

Asi, se observan antecedentes a

nivel nacional, tales como el Museo
Interactivo Mirador (MIM), el cual disefa
mddulos interactivos para fomentar

la participacion activa durante el
aprendizaje.

26
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“Los mddulos interactivos
son clave para este tipo de
experiencia en los ninos,
pues los motiva desde la
curiosidad” (Gonzdlez, 2022)

Su objetivo, mas que los nifios y nifas
adquieran un conocimiento técnico,
apunta a cémo se puede generar
emociones asociadas a su experiencia
(Gonzalez, comunicacion personal, 01
de junio de 2022), lo que resulta crucial
como referente de interactividad,

pues actlan desde la creatividad, el
aprendizaje autodirigido, la exploracion
abierta y la interaccion practica.

Todo a través de una instalacion
misma, donde el descubrimiento, la
creatividad, la resolucién de problemas,
la experimentacidn, el intercambio y

la construccidn de la comunidad se
redinen en un mismo espacio (Charnow,
2015).
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Para ello, las narrativas museograficas
interactivas se deben entender bajo

la union de tres elementos: narrativa,
interaccién y museografia, las cuales
responden a la inmersién de la
experiencia por parte del publico.

La narrativa, apunta a tematicas o contextos
gue pueden crear secuencias o ambientes
narrativos que estructuren el fondo de las

exposiciones. Para ello es clave el contenido
tedrico e investigaciones sociales (Aranzazu
Lopez et al., 2018).

La interaccion, apunta a un componente
estructural en el concepto museografico,
a partir del didlogo, relacién e interaccidn

gue pretende dotar de elementos de
interpretacion, ya sea a través de la voz,
escenificaciones o materiales didacticos
(Santacana Mestre & Martin Pifiol, 2010).

Por dltimo, la museografia comprende el
disefo e instalacion del espacio expositivo
junto con las diferentes actividades de
registro (Betancourt Salazar, 2012).

Se generan ambientes incentivadores
gue permiten vivenciar aquellas
narrativas, y tal como senala Forero
Parra (2014) son experiencias que
integran objetos, espacios, historias y
personas en un proceso narrativo que
enfatiza el carécter, la capacidad y la
conexidon gue tienen los museos con la
percepcion y la imaginacidn. Asi, estos
elementos resultan clave a la hora de
disefar una instalacidn ya que, bajo la
manera en que opera la museografia

es es que se permite materializar la
experiencia y propiciar las interacciones
entre el usuario y un determinado tema.
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"A lo escrito: avivemos los sentidos.
Entremos en los libros con los sentidos
bien despiertos. Solo de esta manera
podremos dar cumplida cuenta de un libro"

(Moreno, 2011)
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[3.1]Oportunidad

Es sabido que hoy en dia leer es un
requisito cada vez mas fundamental
para toda persona que quiera insertarse
y desenvolverse adecuadamente en

la sociedad (Castro del Villar, 2013).
Sin embargo, si bien muchos de

los esfuerzos a nivel educativo se

han centrado en la adquisicién de

esta habilidad, resulta clave primero
generar experiencias previas que
permitan que nifos y ninas puedan
conectar y disfrutar de los libros (Ow,
comunicacion personal, 26 de abiril,
2022) pues la lectura no puede quedar
circunscrita solo a un fin funcional o
instrumental (Rosenblatt, 1993).

Ahora, si bien informes en Chile indican
los bajos niveles de lectura de los nifios,
es necesario matizar diagndsticos tan
categdricos como “los nifios no leen”
(Troncoso Araos, 2016), puesto que

el problema no es que no lo hagan,

sino que no todos lo hacen por interés
propio.

De hecho tan solo un 10% lee sélo
por gusto y el 65% leen por estudio o
motivos escolares (Consejo Nacional
de la Cultura y las Artes, 2011). Y
esto es porque la practica habitual ha
sido imponer lecturas, generando una
desmotivacion en los nifos.
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De ahi que resulta clave el fomento
lector, que mas que apuntar a la
adquisicion de la habilidad de lectura,
apunta a estimular esta actividad para
gue sea una practica en la que los
estudiantes encuentren satisfaccion,
preguntas, respuestas y emocion
(Ow, comunicacion personal, 26 de
abril, 2022), es decir, son acciones
encaminadas a compartirla desde

la sensibilidad, la intuicién, el rito, la
imaginacion y la provocacion (Buil,
2008).

A pesar de que se advierte la
importancia de una animacién temprana
a la lectura (Guifiez Elorz & Martinez
Palma, 2015), actualmente observamos
que las iniciativas de fomento lector

a partir de la etapa de Transicién son
escasas. Lo anterior, resulta de la
desestimacion que se le puede tener
sobre sus capacidades a esta edad
(Escobar, comunicacion personal, 25 de
mayo, 2022).

Algo que resulta crucial de atender,
sobre todo ya que a esta edad estéan
en pleno periodo sensible, lo que les
permite aprender con facilidad al
interactuar en un medio estimulante
(Castro del Villar, 2013).

Considerando esto, las nuevas teorias
literarias dan cuenta del mundo de

la literatura como una experiencia
estética, multimodal y sensorial. Tal
como sefiala Ramirez Leyva (2009)

hoy en dia la lectura debe ampliar sus
horizontes mas alla del libro o de la
pantalla, para comprender y sentir todo
aquello que constituye ese mundo, pues
la lectura es una experiencia en la que
intervienen todos nuestros sentidos.

Asi lo declara incluso la OCDE vy el
Ministerio de Educacién en el informe
PISA 2000, "para estar alfabetizado
en el siglo XXI se requiere mucho mas
que decodificar palabras escritas”
(Ministerio de Educacion, 2004).
dialdgica (Suarez, 2014).
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De ahi que los objetivos de la lectura
durante esta etapa deben apuntar a la
necesidad de desarrollar un aprendizaje
significativo y una apropiacion de esa
experiencia. Esto, entendiendo que

hoy en dia la lectura es activa, plural y
dialdgica (Suérez, 2014).

Dicho lo anterior, el disefio de
experiencias museograficas interactivas
surge como un referente y oportunidad
de fomentar la lectura desde esta
participacién activa. Tal como Guillermo
Gonzélez, jefe del equipo del Museo
Interactivo Mirador, sefiala "Lo que
importa no es tanto el aprendizaje
técnico que adquieran, sino mas bien
cémo somos capaces de generar
emociones asociadas a su experiencia.
Son estas vivencias las que les van

a hacer eco, llenar el alma o hacer
reflexionar, y es eso lo que repercute en
su futuro deseo de aprender"” (Gonzalez,
comunicacion personal, 01 de junio de
2022).

Asi, entendiendo la capacidad que tiene
el disefo de proyectar experiencias
significativas a través de propuestas
Utiles, deseables y memorables para

las personas (Figueroa et al., 2017)
existe la oportunidad de disefiar una
experiencia literaria de manera que
permita a los ninos empoderarse como
sujetos activos, donde los envuelvan los
sentidos y emociones.
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[3.2]Formulacion del

proyecto
QUE

Instalacion literaria interactiva
para nifos y nifas que se
encuentran en etapa de primeros
lectores, y que aborda una
aproximacion integral de la lectura
invitando a recorrer este mundo
bajo una experiencia sensorial y
participativa.

POR QUE

A nivel educativo, la practica
habitual ha sido imponer lecturas
en nifios y ninas, limitando el
proceso de leer a una habilidad
técnica-funcional mas alla de la
conexién personal que conlleva la
experiencia lectora, lo que les ha
generado una desmotivacion en
cuanto a su interés por el mundo
de la literatura.

PARA QUE

Generar oportunidades de
experimentar previamente el
mundo de la lectura en los nifios
y nifas desde su condicidn
estética y multimodal, donde
intervengan sus sentidos y
emociones, promoviendo un
aprendizaje significativo a través
de su participacién activa y
exploracian libre.
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[3.3]Objetivos

OBJETIVO GENERAL

Disefar una instalacidn interactiva donde los primeros lectores
puedan participar activamente de su experiencia lectora, a
través de un espacio de exploracion libre donde convivan
distintos modos sensoriales de aproximarse al mundo lector.

OBJETIVO
ESPECIFICO 1

Comprender las
percepciones e
interacciones criticas que
surgen en los primeros
lectores con respecto a su
interés por el mundo de la
lectura.

1.0.V Resultado de
entrevistas con expertos y
visualizacién de mapeo de
observaciones etnogrdficas
junto con sus respectivos
flujos de interaccidn.

OBJETIVO
ESPECIFICO 2

Definir el contenido
narrativo que sustentara
la experiencia interactiva y
sensorial de la instalacion.

1.0.V Generacidén de un guién
narrativo de la experiencia,
a través de un concepto y
la construccién del mapa de
viaje del servicio.

OBJETIVO
ESPECIFICO 3

Disefar herramientas

y mecanismos de
interactividad para la
instalacion a traves de
prototipos iterativos, con
el fin de que los nifios y
nifas puedan participar
activamente de su
experiencia lectora.

1.0.V Resultado de sesiones
de prototipado participativas,
con foco de andlisis tanto

en lo funcional como lo
interactivo.

OBJETIVO
ESPECIFICO 4

Implementar un piloto de
la instalacion interactiva
en la BILIJ que permita
generar una experiencia
de exploracién libre,
participativa y sensorial
con respecto al mundo
literario.

1.0.V Realizacién del

primer piloto y validacién

de la interactividad y
emocionalidad del servicio a
través del mapa de viaje

35



TOTEMIKO

[3.4]Metodologia

MARCO TEORICO

[3.4]Metodologia

Diseiio de Servicios

Considerando que para el proyecto

se busca disefar una experiencia
literaria interactiva, la metodologia

gue se llevara a cabo se sustentara
bajo lineamientos propios del Disefo
de Servicios. Esto ya que actUa desde
su dimensién transformacional, esto
es, que permite intervenciones "desde
el disefio" para la generacion de valor,
haciéndose cargo tanto del desarrollo
estratégico (propuesta de valor,
concepto y sistema) como del desarrollo
operativo (disefio de tangibles e
intangibles que hacen interactuar a las
personas) (Figueroa et al., 2017).

Construccion metodologia

Dicho lo anterior, para el disefio de la
metodologia del proyecto se tomaron
como referencia dos metodologias

gue sirvieron de inspiracién para la
construccién de un propio modelo: la
metodologia DS UC (Figueroa et al.,
2017) y la metodologia de disefio de
mddulos interactivos del MIM (Gonzalez,
comunicacion personal, 01 de junio de
2022). La primera sirvié para establecer
etapas claves vy el nivel de participacion
de los actores involucrados, mientras
que la segunda metodologia permitio
definir las diferentes actividades que
se desarrollardn y los instrumentos
utilizados para ello.

Diseiio Participativo

Ademas, cabe destacar que para este
proyecto se emplearan principios
propios del Disefio Participativo a lo
largo de todo el proceso, considerando
distintos niveles de involucramiento de
los actores en relacién a cada etapa, ya
sea tanto de los usuarios del proyecto
como de expertos que puedan colaborar
en la validacién de ciertas decisiones.
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Ademas, teniendo en cuenta la
naturaleza de la propuesta, el proyecto
se desarrollara bajo dos tipos de
investigacion. La primera, bajo una
investigacion cualitativa, ya que tal
como sefiala Muratovski (2016) este
enfoque permite describir, interpretar,
verificar y evaluar una situacion que

de por si es compleja y multifacética.
Por lo tanto, considerando la propia
complejidad de la lectura, la cual tiene
condiciones subjetivas, culturales y
sociales (Ramirez Leyva, 2009) resulta
ideal para la propia metodologia, pues
serd util para entender la naturaleza de
ciertos procesos, relaciones y sistemas
gue se generan en torno a los nifos y
nifas bajo su experiencia del mundo
literario.

Por otra parte, se abordaré desde una
investigacion visual, pues al ser el
estudio de imagenes, formas y objetos,
tanto en la cultura material como
visual (Muratovski, 2016), permitird que
para el proyecto se puedan analizar la
experiencia de los elementos y puntos
de contacto de la instalacién tanto a
nivel de producto como gréfico, siendo
crucial sobre todo en la etapa de
prototipado e implementacion.

A continuacion se la metodologia
elaborada para el disefio de la
experiencia literaria interactiva:
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[3.5]Aspectos éticos

Para la investigacion, las entrevistas
seran realizadas bajo el consentimiento
previo de los participantes. En el

caso de la Biblioteca Interactiva
Latinoamericana Infantil y Juvenil
(BILIJ), se desarrollé un documento para
la implementacion, bajo una Carta de
Consentimiento Informada en donde se
transparenta el proposito del proyecto,
qgué actividades se realizaran en el
contexto de la biblioteca y sus derechos
como participantes. Este fue firmado
por todo el equipo que fue parte

del proceso, tal como la fundadora
Constanza Mekis, y las mediadoras de
lectura. Esto validaria la oportunidad de
poder hacer sesiones participativas con
los nifos y nifas que visitan el lugar,
asi como poder registrar el material
necesario para la investigacidn.

Ademas por fines éticos, los nifios y
nifas que participen de la experiencia
serdn referenciados de forma andnima a
lo largo del analisis.
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[3.6]Estado del arte

[3.6.1] Antecedentes

Si bien hoy en dia en nuestro pais
existen pocas iniciativas que aborden
el fomento lector de los niflos como
una experiencia estética y sensorial, si
existen algunos centros culturales e
instituciones a nivel internacional que
han tratado de impulsar este foco.

[3.6.1.1] Biblioteca Hjgrring

Biblioteca de Dinamarca donde el area
infantil fue disefiada con la premisa de
respetar la cultura de los juegos de los
ninos. En ese sentido, se destaca el disefio
del espacio, la incorporacion de objetos con
los que se pueden interactuar, manipular o
incluso entregar la posibilidad de meterse
dentro del mobiliario.

[3.6.1.2] The Burgeon Group

Es una empresa de Estados Unidos
dedicada a disenar experiencias de
aprendizaje de prealfabetizacién para
nifios (O a 5 afios) en bibliotecas publicas.
Se destaca que mediante la creacion de
entornos fisicos interactivos promueven el
aprendizaje a través del juego.

[3.6.1.3] Moat Brae

Centro de fomento lector para la
literatura infantil y juvenil ubicado en
Escocia. Su objetivo es establecer la
lectura en voz alta como una parte
integral de la experiencia de leer. Se
destaca por el uso de la narrativa que
generan, en este caso, de Peter Pan,
recreando espacios de la historia y
permitiendo que los visitantes estén
constantemente rodeados de elementos
para interactuar.
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[3.6.1.4] Utopia

Obra performatica interactiva que se
desarrolla en bibliotecas de Argentina.
Consiste en una experiencia para un
grupo de 2 espectadores, quienes son
guiados por la voz de un personaje
ficcional el cual les da instrucciones a
seguir. Se destaca la importancia del
uso de Sotrytelling, donde el publico

va descubriendo pistas en diferentes
libros, ilustraciones y objetos, ademas de
encontrarse con personajes enigmaticos
en la biblioteca.

[3.6.1.5] The André Essel Salon

Es un espacio en Francia que, si bien

no esta exclusivamente disehado para
ninos, destaca por su disefo, siendo un
espacio versatil y conectado, pudiendo
ser biblioteca, foro o exhibicién al mismo
tiempo. Invita a los usuarios a que el
lugar le cuente historias, a través de la
interactividad de sus paredes (audio y
recursos audiovisuales), generando una
inmersion.
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[3.6.2] Referentes

Para el desarrollo del proyecto se
consideraran diferentes atributos. La
primera de ellas es la participacion

activa, enfocada en la exploracidn libre.

Luego el aprendizaje colaborativo,
que permite promover un entorno
de comunidad. Y por ultimo la
sensorialidad, la cual servird para
estimular al usuario a través de
diferentes sentidos.

Formas de participacion activa
[3.6.2.1] We Are Here: A Child
Participation Toolbox

Es un maletin que busca implementar y
fortalecer la participacién infantil como
sujetos de derecho. Esta disefiado tanto
para nifios como adultos, desde un
enfoque de escucha activa por parte de
estos Ultimos. Se destaca ya que ofrece
diferentes herramientas que ponen a los
ninos como el centro, incluyendo temas
de conversacidn, actividades, juegos y
planificaciones paso a paso

[3.6.2.2] Habitat

App para museos que genera una
participacion de los visitantes mediante
una experiencia hibrida entre el espacio
fisico-digital. Se valora por las interacciones
que permite, tales como "comentar” en las
paredes del museo, intercambiar opiniones
y acceder a informacién complementaria
sobre las obras exhibidas.

Aprendizaje colaborativo
[3.6.2.3] Mddulos interactivos
del MIM

Se disefian médulos interactivos dirigidos
especialmente a nifios, los cuales
promueven el trabajo en pareja o equipo.
Esto bajo la I6gica de que no se puede llegar
a la meta sin la ayuda de otra persona,
generando asf una experiencia compartida
de aprendizaje.
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Sensorialidad

[3.6.2.4] Color Factory [3.6.2.5] Monstruos

Museo que permite experimentar el color Es una obra interactiva sonora inmersiva
a través de instalaciones interactivas y para ninos. A través de auriculares

salas inmersivas. Para ello disefia diferentes y un mp3, los participantes siguen

salas que abordan el color bajo un sentido las instrucciones de una "experta en

en particular (vision, audicidn, olor, tacto monstruologia”, la Sefiora Gertrudis,

y gusto), es decir, genera una experiencia guien pide ayuda para que encuentren al
sinestésica bajo un tema en comun. monstruo que se escapa de un laboratorio

moustrologo.

[3.6]Estado del arte

MARCO TEORICO
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[4]Contexto

Considerando que la promocién de
lectura se entiende como un proceso
vivo, dinamico vy, por sobre todo,
cambiante (Yepes, 2013, p. 13), surge la
necesidad a nivel nacional de conectar
la experiencia lectora de nifios y nifas
con aquellos actores que actdan

como mediadores en nuestro pais.

En ese sentido, las bibliotecas son
una institucién fundamental para que
tengan la oportunidad de desarrollarse
como lectores (Anwandter & Bombal,
2018), y de poder despertar el interés
de los primeros lectores a este mundo
desde una relacion distinta a la
académica.

[4.1] Bibliotecas no
convencionales o
interactivas

Tradicionalmente se ha conocido la
biblioteca como un espacio donde

se guardan libros y documentos ya
sea para estudiar, leer o consultar
(Oliveira, 20M). En el caso chileno,

el Sistema Nacional de Bibliotecas
Publicas (SNBP) declara que tiene por
objetivo contribuir al fortalecimiento y
desarrollo de las bibliotecas publicas
del pais como espacios comunitarios,
que democratizan el acceso a la
lectura, la informacidn, el conocimiento
y la recreacion, asi como también
brindar apoyo en cuanto a iniciativas
de fomento lector (Ministerio de las
Culturas, las Artes y el Patrimonio,
2022).
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AUn asi, durante los Ultimos anos el
universo lector ha responsabilizado a
los mediadores de lectura a aplicar un
giro importante en cuanto a la forma
de implementar su trabajo (Buil, 2008).
Esto se ve reflejado sobre todo tras la
elaboracién de "la Agenda 2030 vy los
objetivos de desarrollo sostenible” de
la Organizacién de las Naciones Unidas
(ONU), donde se menciona que las
bibliotecas son un apoyo fundamental
para los objetivos del presente y del
futuro (Quispe-Farfan, 2020).

Asi lo reafirma la Federacion
Internacional de Asociaciones de
Bibliotecarios y Bibliotecas (IFLA)
quienes sefalan que las bibliotecas
permitirian generar oportunidades de
aprendizaje mediante la provision de a)
mediadores de lectura que promuevan
la alfabetizacion temprana; b) la
provisién de una red de bibliotecas que
tiene un sentido de comunidad y c) de
espacios inclusivos en los que el costo
no sea una barrera para acceder al
mundo lector (IFLA, 2019).

Considerando esto, actualmente
muchas bibliotecas han comenzado

a replantearse su rol, pasando de

ser un centro estatico a un centro
difusor de cultura y conocimiento,
consciente de la participacién de sus
usuarios, demostrado que pueden
adaptarse al nuevo contexto y a las
nuevas necesidades de sus usuarios
(Quispe-Farfan, 2020). Esto demuestra
gue existe un potencial mucho mayor
escondido en aquellos estantes
repletos de saber (Qliveira, 2011).
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Por este motivo, han surgido bibliotecas
no convencionales que se han
reformulado bajo modelos de bibliotecas
interactivas, las cuales responden a

la necesidad de preparar el ambiente
bajo un mayor dinamismo. Tal es el caso
del modelo danés “The four spaces” el
cual plantea que las bibliotecas deben
contar con cuatro pilares: experiencia,
participacién, empoderamiento e
innovacion (ver fig. X). Esto a través de
espacios de inspiracidn; espacios de
aprendizaje y descubrimiento; espacios
de reunién y encuentro y espacios
performativos (Jochumsen et al., 2012).
O bien, el modelo de Edmir Perrotti,
donde la esencia de su modelo de
biblioteca interactiva es la circularidad
de la informacion:

Con didlogo entre los repertorios culturales de la
biblioteca y los de las personas que transitan por
aquel medio se crea un espacio de intercambio
de experiencias y asi se promueve el surgimiento
de una nueva relacién con la informacion
(Oliveira, 20M)
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[4.2] Alianza para

implementacion: BILIJ

Considerando que la presente
investigacion se enmarca bajo un
contexto donde las bibliotecas se

estén redefiniendo, buscando poder
interactuar con la obra literaria, generar
nuevos contenidos y poder acceder

al universo literario desde todos
nuestros sentidos (Gonzalez-Fernandez-
Villavicencio, 2012), es decir, bajo un
paradigma de experiencia estética

de la lectura, se decidid realizar una
alianza para la implementacion piloto
del proyecto: la Biblioteca Interactiva
Latinoamericana Infantil y Juvenil
(BILIJ).

Esta biblioteca esta ubicada en el
barrio Matta y se inaugurd en enero

del 2022 por medio de la Fundacion
Palabra, a cargo de Constanza Mekis.
Esta dedicada a fortalecer el vinculo de
nifnos y jovenes con la lectura, y para
ello, busca unir los libros, la tecnologia,
el juego, la curiosidad y el conocimiento
en un solo espacio (Bilij, s.f).
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Ahora, cabe destacar que este lugar
ha desarrollado la interactividad de
manera que no sélo hay libros, sino
también elementos relacionados
con el arte y objetos culturales
materiales propios de Latinoamérica
gue complementan la experiencia.
AUn asi, tal como sefala la fundadora
de la biblioteca, Mekis (2022) aun
hay un gran trabajo por delante para
seguir fortaleciendo la experiencia
interactiva de la lectura, sobre todo
el propiciar interacciones entre la
propia comunidad a nivel sensorial
(comunicacién personal, 15 de junio
del 2022).

Asi, el motivo por el que se
selecciono la BILIJ como contexto de
implementacién es porque, ademas
de estar alineado con los pilares del
proyecto, de contar con un equipo
de mediadoras de lectura dispuestas
a participar en la co-creacién del
servicio y de disponer sus espacios
para testeos y el piloto, la ubicacién
del barrio Matta resulta estratégica.
Esto porque se pueden destacar al
menos tres atributos clave:

La escala humana que posibilita relaciones
horizontales y cercanas con los vecinos;

la recuperacion del espacio publico que
impulsa hacer habitable sus espacios y
por ultimo la valoracién de la diversidad
(Ilustre Municipalidad de Santiago, 2022),
resultando ser una oportunidad para la
recibida e impacto futuro del proyecto.
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[4.3] Usuario:
Primeros lectores

En relacion al objeto de estudio, a pesar
de que se reconoce la importancia de
un fomento lector temprano, el perfil de
usuario para este proyecto se enfocara
en Primeros Lectores, es decir, nifos y
ninas entre 4 a 8 anos. Por lo tanto, se
consideran dos etapas claves en cuanto
a su desarrollo educacional: la etapa de
Transicion, conocida también como Pre
Kinder y Kinder y los primeros anos de
educacion basica. Esto principalmente
porque a esta edad los nifios y nifas
estan viviendo pleno periodo sensible, y
tal como sefala Castro del Villar (2013)
poseen una plasticidad cerebral que les
permite aprender con mayor facilidad.

Por lo tanto, mientras mas
oportunidades tenga de interactuar
con un medio estimulante, mayor
curiosidad y aprendizaje significativo
podran generar, en este caso, desde el
mundo literario. De hecho, hasta los 7
anos el cerebro es primordialmente una
magquina de procesamiento sensorial,
esto significa que siente las cosas y
aprende su significado directamente de
las sensaciones (Palacios, 2010, p. 5)
En ese sentido, los nifios y nifas leen
porque se leen a si mismos, leerd a los
otros y leera el mundo que le rodes;
leera con libros, con la voz, con la
mirada, con el tacto, con las emociones,
etc. (Buil, 2008).
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[4.4]Ecosistema:
Primeros lectores

Considerando esto, resulta clave
caracterizar el sistema que rodea

al perfil de usuario de la presente
investigacion. Para ello se realizd un
levantamiento de informacién inicial a
través de un mapa de ecosistema, el
cual fue construido a partir de la Guia
de Fomento del lenguaje: 4 anos y
mds de Chile Crece Contigo y la Guia
Tiempo de Crecer del CEDEP. Ademas
fue complementado a partir de una
entrevista realizada a Pablo Escobar,
especialista en Psicologia Educacional
y Lectura infantil. El mapa incluye
diferentes capas de lectura tales
como actores, espacios, habilidades,
soportes y técnicas que rodean al
usuario, sobre todo al momento de
realizar sus primeros procesos de
lectura.
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Como se puede observar en el mapa,
surgen ciertas tensiones entre los
entornos de aprendizaje académicos,
tales como Jardines o Escuelas,
sobre todo porque los profesores
tienen un enfoque del proceso lector
desde técnicas como la repeticién o la
memorizacion que inhiben la exploracién
autodirigida de los nifios y nifnas, y

si bien son fundamentales para el
desarrollo de habilidades de atencidn
(Escobar, comunicacion personal, 25
de mayo, 2022) genera lejania con los
libros.

AUn asi, se destacan los museos

como un espacio de gran interés

para el usuario, sobre todo cuando

son interactivos, y tal como senala el
director del Museo Interactivo Mirador
en una de las entrevistas realizadas,
parte de esa experiencia para los nifios
es también equivocarse. Lo interesante
es que no se genera frustracion, sino
una mativacion de seguir intentando,
sobre todo cuando se encuentran con
otros nifios (Gonzalez, comunicacion
personal, 01 de junio de 2022).

En ese sentido, se genera una
oportunidad de llevar esa misma
interaccidn a un espacio como las
bibliotecas, sobre considerando que en
la Biblioteca Interactiva Latinoamericana
Infantil y Juvenil (BILIJ), los nifios se
encuentran y re-encuentran con otros
ninos, tanto de sus misma edad como
de otras, conectando con técnicas
como el juego simbdlico, que permiten
un aprendizaje a partir del estimulo de
objetos y dinamicas participativas.

51



LD
0103A0dd
O1104d4vS3id






TOTEMIKO

[5.1]Investigar

CONTEXTO

[S.1]Investigar

[5.1.1] Levantamiento de informacién

Teniendo en cuenta el contexto en el
gue serd implementado el proyecto

y el usuario, se llevé a cabo una
investigacion inicial la cual se abordd
desde un enfoque cualitativo. Esto

con el objetivo de conocer sobre el
comportamiento lector de los nifos y
niflas y sus percepciones con respecto
al mundo de la lectura. Para esto, se
desarrollaron 5 entrevistas a diferentes
mediadores y expertos del rubro, tales
como literatura infantil; psicologia
educacional y educacién de parvulos, y
también se realiz6 trabajo de campo a
partir de observaciones etnograficas de
ninos y nifas en la Biblioteca Interactiva
Latinoamericana Infantil y Juvenil.

Asi, se gener6 un cruce de la
informacion levantada a partir de un
mapeo del espacio de la BILIJ, las
diferentes interacciones que se dieron
por parte de los distintos actores y los
relatos de los expertos.

54



TOTEMIKO

[5.1]Investigar

CONTEXTO

[5.1.2] Hallazgos e
interacciones criticas

Considerando la informacion

levantada, se identificaron diferentes
interacciones criticas las cuales se
organizaron en categorias segun al foco
al que apunta:

[5.1.2.1] Desde el objeto

1. El libro como angustia

Los nifios se ven enfrentados a
probleméaticas desde el propio
soporte fisico del libro, ya sea
porgue los libros son muy largos,
por palabras o estructuras
narrativas complejas, o porque
hay representacion de un mundo
que les resulta muy lejano.

2. Frustracién del sopoerte
Cuando el acceso al libro

se reduce o limita sélo a la
materialidad del papel o la
palabra escrita se genera

un proceso de busqueda
mas alla del soporte escrito,
como instrumentos u objetos
manipulables.
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[6.1.2.2] Desde el usuario

1. Miedo a equivocarse

Los nifios suelen cometer errores
al momento de iniciar la lectura,
generalmente omisiones (se
saltan alguna palabra del texto)
o sustituciones (leen alguna
palabra por otra). Es importante
no tratar estas situaciones como
fallas indeseables que se deben
corregir, ya que en ese sentido,
buscaran la aprobacién de cada
accion que hagan. Del error
puede generarse motivacion.

2. Subestimacién de sus
capacidades

Los adultos suelen desestimar la
capacidad de nifios y nifias con
respecto a sus propios procesos
de aprendizaje, inhibiendo una
actitud de confianza, lo que
afecta la autopercepcion de los
nifnos frente a sus habilidades.

3. Desinterés por ausencia de
humor

cuando las historias son
evidentes, no sorprende ni
genera expectativas sobre lo
gue sucederd. En ese sentido,
buscan situaciones inesperadas
a través de lo cdmico y el humor.
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[5.1.2.3] Desde la interaccion

1. Libertad de exploracion
coartada por adultos

Los nifios actlan y se mueven
por el espacio bajo su propia
curiosidad, explorando los
diferentes objetos vy libros
que lo rodean, proceso que
generalmente se ve interrumpido
por sus padres que tratan de
controlar o calmar ese deseo
libre de descubrir.

2. Diferentes personas,
diferentes experiencias

Su experiencia se ve influenciada
por diferentes aspectos, tales
como su cultura, gustos e
intereses, su situacién personal,
su proposito con el texto y

las condiciones inmediatas

de lectura, por lo que los
sentimientos, sensaciones y
asociaciones imaginarias que

se generan son diferentes para
cada nifio y nifa.

3. En basqueda de experimentar
ser un otro

Se observa que los nifios y nifias
interacttan con los objetos
materiales culturales y textiles
del entorno incluso mas gque con
los propios libros, al punto de
querer disfrazarse y cambiar su
ser 'yo' por un segundo a otro
personaje.
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Concepto y narrativa

[6.2.1] Sesiones de co-creacion

Tras el levantamiento de informacién
del usuario y los hallazgos de sus
interacciones criticas, se did inicio a

la segunda etapa de la investigacion:
Definir. Para ello se realizaron dos
sesiones de co-creacion que permitieron
realizar las primeras pruebas de
concepto y posibles narrativas para

el recorrido de la instalacion. Para ello
participaron la fundadora de la BILIJ,
Constanza Mekis, asi como Estefania
Sanchez, mediadora de lectura y
encargada de la gestion de actividades.
Esto porque ademas de ser quienes
tienen la experticia con respecto a la
literatura infantil y la mediacién con
primeros lectores, permitirian también
ver la viabilidad de los posibles temas a
abordar, la manera de abordarlos y los
sentidos que se podrian relacionar.
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gue se queria obtener:

1. Mundo BILIJ

Buscaba ser una actividad rompe hielo,
para poder alinear las concepciones
gue definen la identidad de la BILIJ

y poder identificar con ello patrones
de valores comunes que comparten
dentro del equipo. Serviria como una
herramienta para situar en contexto a
las participantes. Esto a través de dos
preguntas clave: ¢Qué es la BILIJ para
ustedes? y ¢,Qué queremos transmitir
a los niflos y nifias al ser parte de la
comunidad BILIJ?

en relacién a los atributos que debiese
tener la instalacién y su contenido.

El material incluia tarjetas (post

it) separadas para que pudiesen
ordenarlas de menor a mayor
importancia. Habian otras en blanco
por si deseaban agregar nuevos
conceptos, caracteristicas o atributos
para el disefio de la narrativa.

esquema inspirado en los Guiones
Museogréficos con el objetivo de
poder visualizar como los conceptos
mas relevantes pueden vincularse al
recorrido del mundo lector. Asi, a partir
del tema, podian describir y justificar
su relevancia, la forma en como se
imaginaban que podia cobrar vida, el
sentido y emocién asociada.

60



TOTEMIKO

[5.2]Definir

CONTEXTO

[5.2.3] Sesion con BILIJ

Se le designd un color a cada
participante con el fin de poder
identificar sus respuestas y que
pudiesen intervenir el material de
co-creacion. Para el desarrollo de la
actividad era clave la participacidon
activa y su caracter dialdgico, en

el sentido de que permitiria poder
escuchar la opinién de cada una y
entender su esquema de valores. En
ese sentido, cada etapa tenia distintos
niveles de trabajo en equipo para tomar
decisiones en conjunto.

1hora
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15 min

1. MUNDO BILIJ

En esta etapa se les solicité que cada
una escribiera conceptos relacionados
a cada pregunta, y luego de hacer
ese flujo de conciencia, se les di6 el
espacio para que cada una pudiese
explicar sus respuestas y como ellas
perciben la identidad de la BILIJ.

Tras organizar sus respuestas, se
agruparon los conceptos en diferentes
categorias que reconocian ciertos
patrones de valor que tenian en
comun.

Generar aventura

Algo que se destaca dentro de sus
conceptos es que todas apuntan

al generar una "aventura", ya sea
desde la curiosidad, del conocer, del
asombro, la exploracién o el asombro.
Esto fue clave ya que permitiria sentar
las bases de lo que seria el concepto
narrativo del proyecto

“cuando hablamos de ser
parte de la comunidad nos
referimos a que se vea como
un espacio de encuentro, de
tranquilidad, un oasis..."

Esencia BILIJ: diferentes lecturas
Por otro lado, dentro de sus
respuestas habian conceptos
asociados a aspectos diferenciadores
de la biblioteca, apuntando a cambios
de paradigmas. En ese sentido, se
pone valor a la infancia primero, a
repensar la biblioteca y el entender
que existen diferentes lecturas, y por
lo tanto, los sentidos tienen que ser
parte de la experiencia.
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20 min

2. CARD SORTING

A diferencia de la sesion anterior, en
este caso la decisién era en conjunto,
por lo que tenian que discutir y
ponerse de acuerdo para decidir el
orden de los conceptos. Ademds, de
ser necesario, se les di6 la libertad de
poder agregar sus propios temas o
atributos.

Valorizacidn

Se destaco la relevancia de generar
comunidad de lectores - de ahi que
hayan completado el término ellas
mismas- apuntando a que el desafio
esta en lograr que interactlen en
primer lugar, con ellos mismos, pero
también con los otros, con los libro.
Que despierte la curiosidad de saber
qué contienen.

Por eso destacaron conceptos

relacionados a la libertad. Una libertad

de accion, de gustos, de habilidades,

de exploracién. De habitar los espacios.

Esto serian mecanismos dentro del
recorrido que podrian permitir que

sientan que la biblioteca es un espacio

de confianza. De ahi la importancia
de incluir elementos que puedan
manipular.

Junto con esto, priorizaron que exista
una colaboracion. Y esto apunta al
hecho de que los primeros lectores
puedan intervenir el espacio y dejar
su huella, pues en tanto la biblioteca
les entrega un espacio, herramientas
y libros, ellos pueden co-construir el
entorno que los rodea. Eso también
permite que se sientan escuchados
y a la vez, es un feedback para las
bibliotecas de ver cdmo los usuarios
estan interactuando con el espacio.

Dentro de los conceptos que dejaron
de lado, se destacd el "lograr una
meta" como una experiencia que
puede resultar como algo abrumador
para los primeros lectores. De ahi que
el foco del recorrido de la instalacion
podria estar en "generarles la
sensacion de que estan descubriendo
cosas sin necesidad de sentir que
cumplieron o no algo determinado, o de
que hay algo correcto o incorrecto”.

“lo primordial estd en el juego
simbdlico, la pureza del jugar
en nuestras vidas"
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3.GUION

Tras definir los conceptos claves y
mecanismos que incorporara el disefio
de la experiencia, se les pidié que en
conjunto seleccionaran, o reformularan,
aquellos dmbitos que necesariamente
veian viables de incorporar dentro del
recorrido de la instalacién, rellenaran
la tabla con un brainstorming de ideas
segun cada categoria y eligieran sus
ideas favoritas.

Colaboracién participativa

¢,Cémo imaginamos la colaboracién
participativa? ¢En qué forma, qué
sentido? La biblioteca es un mundo
gigante, por lo que visualizaban
distintas capas, cajas y desafios.
Con todos los sentidos ampliados
involucrados, ya que tal como
sefiald Mekis, son hasta 53. Para
ello, compartié material relacionado
con su investigacion de los sentidos
ampliados y su relacién con el mundo
lector (ver anexo X) lo que permitid
poner en valor que,

“tenemos hasta 53 sentidos
que estdn interconectados”

si bien el disefo del recorrido puede
abordar los sentidos tradicionales que
conocemos, de forma indirecta igual
esta desarrollando otros.

El asombro

¢,Cémo damos vida al asombro? ¢A
ese suspiro, o factor X que queremos
lograr en los primeros lectores? El
asombro lo describian como aquél
fendmeno de lo nuevo, lo que no
espero, es decir, lo impredecible y
gue permite el encuentro con el
aprendizaje. Este concepto era lo que
tenia que poder lograr Totemiko, y lo
relacionaron con temas como la Tierra
y todo el ecosistema que nos rodea.
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( Concepto Narrativo

Viajar en el mundo magico de la
lectura. Ser viajero (migracién,
mapas, bitdcoras, tribus, ruta)

Brainstorming

Mundo gigante

Pueda salir

Centro del corazon
Hay capas, cajas, abrir

Lo escondido, rincones

[5.2.4] Definicién de
Concepto: Viajeros

Una vez realizada la sesidn de co-
creacion, se hizo una bajada de la
informacidn obtenida para definir el
concepto narrativo de la instalacion:
Viajar en el gran mundo de la lectura.
Esto tanto para reforzar el sentido de
comunidad que se buscaba, invitando a
gue los primeros lectores sean Viajeros
de esta experiencia, asi como también
para generar una ruta de exploracién
por las diferentes tematicas que
abordan los libros.
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[5.2.5] Diserio del Servicio Ideal

Para la construccion del Guion
Narrativo, se utilizé una herramienta
propia del Disefio de Servicios: el mapa
de viaje del servicio ideal. Esta es una
representacion visual que describe

el recorrido de los usuarios a través
del servicio y se utiliza para imaginar
el escenario ideal en el que se podria
desenvolver la propuesta.

Se detallaron las diferentes actividades que
realizaria el usuario, es decir, los primeros
lectores, y los puntos de contacto que se
asocian a esa interaccion. Para ello, se
representd paso a paso el viaje considerando el
pre-servicio, servicio y post-servicio, y poniendo
énfasis en la relacion del flujo de hitos con los
soportes y su valor para la experiencia.

66



TOTEMIKO

[5.2]Definir

CONTEXTO

[5.2.5.1] PRE SERVICIO

Corresponde al momento en que

el usuario se entera e informa del
servicio, es decir, es el primer contacto
que realiza. En el guidn propuesto, esto
ocurre idealmente de manera digital a
través de los mediadores que cuidan

a los nifos y ninas, es decir, padres

o adultos responsables. Asi, a través
de soportes como una pagina web

o redes sociales, conocen y revisan
sobre la dinamica de la instalacion
interactiva y su importancia para el
usuario.

1. Redes Sociales

Instagram es una plataforma que
permitiria realizar una difusién
ampliada, permitiendo llegar mas alla
de la comunidad vecinal, por lo que
puede ser utilizada estratégicamente
para incluso atraer a expertos,
creadores de contenido y potenciales
usuarios que se veian interesados en
participar o incluso colaborar con el
servicio.

2. Pagina web

Ademads, la pagina web estaba
pensada con el objetivo de generar
seguridad a los padres y cuidadores
sobre la dindmica de la instalacion.
Detalla informacidn.

[5.2.5.2] SERVICIO

El segundo gran bloque corresponde
al servicio mismo, es decir, el recorrido
mismo de la instalacion interactiva,
donde ocurre la propuesta de valor.

En el guidn se proponen diferentes
instancias claves dentro de las cuales
se destacan;
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1. Inscricpion Viajeros

Inicialmente, se propone como un

hito presencial, donde al unirse a la
comunidad de Viajeros, se les entrega
una bitacora a los nifios y ninas, la
cudl pueden intervenir a medida que
recorren la instalacidn. Es un punto de
contacto clave para reforzar el sentido
de comunidad. Idealmente, tendria
diferentes experiencias tematicas
donde los usuarios podrian elegir cual
desean vivir en esa visita particular.

2. Visita del médulo principal

Una vez elegido el viaje tematico,

el médulo principal estaria pensado
como un punto de contacto auditivo
gue marca un antes y después en
la inmersion de la experiencia. Esto
ya que permitiria envolver a nifios y
nifnas en el rol de su personaje de
Viajeros, dandoles la bienvenida y
las indicaciones respectivas de la
distribucién de los otros médulos
interactivos.

3. Recorrido de médulos tematicos
Se incluyen diferentes elementos
sensoriales y pudiesen realizar
diferentes actividades en ellos.

4. Visita mercado de intercambio

Esta parte proponia idealmente que
ninos y nifas pudiesen dejar algo de lo
gue hayan hecho o recogido durante
su trayecto y que a cambio, se llevaran
de regalo el de otro Viajero. Para ello
se les entrega un desafio, donde
deberian terminar de armar su tesoro
en sus hogares, y venir a dejarlo en su
préxima visita. Esto principalmente ya
gue se buscaba generar una instancia
de interaccion entre ellos, reforzando
su sentido de pertenencia.

5. Prestacion* de libros

Idealmente, los nifios y nifas tras
recorrer los diferentes moédulos
interactivos pueden recorrer la
biblioteca y seleccionar los libros que
desean llevarse prestados.

*Nota de la autora:
Prestacion de libros es
un concepto relativo al

mundo de las bibliotecas,
relacionado al servicio que
ofrecen de poder solicitar
libros para llevdrselos
temporalmente al hogar. De
aqui en adelante se utilizara
este concepto.

[5.2.5.3] POST SERVICIO

La ultima etapa corresponde al
momento después de haber vivido la
experiencia presencial en la biblioteca.
Es decir, lo que sucede en sus hogares
y en sus proximas visitas. De este
bloque se destacan dos momento
clave.

1. Experiencia en hogar

La idea de realizar el desafio en

sus hogares tenia el propdsito de
poder generar una extension de las
bibliotecas sin la necesidad de estar
presentes en ellas. Es decir, sentir que
siguen siendo parte de su comunidad,
tanto con los libros que se llevaron
prestados como con el tesoro que se
llevaron.

2. Regreso a la instalacion

Se realiza la devolucion de los libros
prestados y una vez entregado el
tesoro que prepararon, pueden mandar
a validar su bitacora, la cual certifica
gue completaron la travesia de su
viaje. Esto sucederia cada vez que
vivan este ciclo de actividades.
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[S.2]Definir

Diseiio de Servicio

[5.2.6] Sesiones Participativas

Al haber disefiado el Servicio Ideal, se
planificaron dos sesiones participativas,
tanto con el equipo de la BILIJ como
con un experto externo al mundo de las
bibliotecas. Esto permitiria analizar la
viabilidad de la propuesta y re-disenar
la experiencia colaborativamente
considerando diferentes actores clave
dentro del mundo del fomento lector.
Para ello, se prepar6 el material con

el objetivo de que las participantes
pudieran opinar e intervenir el mapa

de viaje, y con ello identificar las areas
problematicas y oportunidades de
desarrollo.

[5.2.6.1] VALIDACION SERVICIO: BILIJ

Thora
La primera sesiodn participativa se
realizé con el equipo de la BILIJ, donde
participé Constanza Mekis, fundadora
de la biblioteca, y las dos mediadoras
de lectura. Para ello se llevo el mapa
de viaje del servicio ideal impreso,
posts its y lapices para que pudiesen
dejar sus comentarios y acotaciones.
La dindmica funcioné de forma que
ibamos dialogando en conjunto cada
etapa y validando su viabilidad.
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Dentro de las principales hitos
destacaron 3 momentos claves en

"Hay nifios que les cuesta
desprenderse de lo propio”
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cuanto a su posible dinamica, sus
oportunidades y limitaciones:

1. Inscripcion de Viajeros

La bitacora se vio como un elemento
simbadlico clave con potencial de poder
expandir el alcance de la biblioteca a
ninos y ninas, mas alla de los limites
de un espacio fisico, por lo que

podria utilizarse no sélo durante el
recorrido de la instalacion interactiva,
sino que incluso en sus propios
hogares, relacionandolo con sus libros
prestados.

2. Seleccion de viaje tematico
Recomendaron que para disefiar una
tematica asociada al mundo lector, era
necesario tener diversidad de tipos

de libros dentro de las colecciones
con las que cuenta una biblioteca, por
lo que propusieron que la tematica
central del disefio de los modulos
interactivos podia ser La Naturaleza, lo
gue se alineaba bastante al concepto
narrativo de ser viajeros de la
experiencia.

3. Visita mercado de intercambio

Disenar esta interaccion seria un gran
desafio, ya que bajo el esquema de los
ninos y nifas a esa edad, pueden sentir
gue el esfuerzo de construir ese tesoro

lo estan perdiendo. En ese sentido
aterrizamos la idea a un concepto mas
realista, donde en vez de generar un
trueque, se les dé un espacio donde
puedan mostrarle al resto de la comunidad
su experiencias en cada visita. De ahi es
gue surgieron ideas como un "Festival de
experiencias viajeras" o "Hito del Viajero".
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[5.2.6.2] VALIDACION SERVICIO:
EXPERTO

Para esta sesidn participativa se invit6
a la académica Maili Ow, experta en
literatura infantil y fomento lector.

En este caso, la sesién se realizd de
manera remota via Zoom, por lo que
se revisé en conjunto cada etapa y
ella iba comentando la viabilidad de la
propuesta y proponiendo diferentes
enfoques e interacciones que se
podrian dar.

A diferencia de la sesion con la BILIJ,
aqui profundizé incluso otras etapas, lo
gue sirvié para tener otra mirada con
respecto a su validacion:

1. Informarse sobre la experiencia

En relacién a la forma de comunicar la
experiencia, enfatizd que es clave el
storytelling para cautivar a los padres
en torno a la experiencia, generando
anticipadamente expectativas de la
instalacion de manera que les genere
seguridad a los adultos responsables
el querer llevarlos. Tal como senalg,

el proyecto es una invitacion a leer

el mundo a través de experiencias
sensoriales que los van a llevar en este
viaje desde una visién mas amplia de
la lectura (Ow, comunicacion personal,
29 de septiembre, 2022).

1hora

2. Seleccion de tematicas

Acé recomendd cuidar la versatilidad
de la seleccidén de libros en relacion a
los médulos, donde podria ser clave
el tomar elementos de varios libros,
buscando elementos de conexién

y desde ahi disefiar los mddulos
interactivos. Asi, si un mddulo tiene
gue ver con animales, y lo abordas
desde el tacto, pensar en los
elementos que se identificaron y eso
llevarlo a texturas, tamanos, etc.
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3. Recorrido de los médulos
interactivos

Un aspecto fundamental que permita
validar posteriormente el propdsito

de la instalacidn es la relacién entre
los médulos interactivos y los libros.
Por eso es clave que los modulos
interactivos que se disefen lleven a
los libros y el disefio de ese flujo tiene
gue ser super cémodo y claro, desde
gue interactdan con el médulo hasta
que llegan a los libros.

"Yo creo que si quieres
acercarlos a la literatura
desde el fomento lector,
tienes que asegurar que
lleguen a los libros. Esa es
la clave”

Validacién propuesta

Ademas, a modo de percepcion general
del proyecto, reconocié el valor del
enfoque integral que se le estaba
dando al mundo lector, pues se esta
disefiando una experiencia estética
integradora que se hace cargo del
transito que viven los nifios hasta
llegar y enfrentarse a los libros.
También al componente afectivo

gue se propone, ya que los nifios
podran vincular la experiencia con

una afectividad positiva con su futura
practica de leer "siendo incluso de
gran valor para el adulto, pues es una
oportunidad de poder relacionarse con
los nifios y las niflas de una manera
afectiva con el mundo de la literatura,
entonces eso es muy potente”

(Ow, comunicacidén personal, 29 de
septiembre, 2022).
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[S.2]Definir

Rediseio Servicio

Considerando todas las observaciones
realizadas en conjunto con las
diferentes participantes, se redisefid el
mapa de viaje del Servicio.

Esta herramienta resulta

fundamental ya que permitiria validar

posteriormente el cumplimiento de los
objetivos de la implementacidn piloto.
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CONTEXTO

[S.3]Idear

Testeo de maddulos interactivos

Luego de realizar el disefo del servicio,
se di6 inicio a la tercera etapa:
ideacion. Aca era fundamental hacer

el proceso de testeos iterativos de

los médulos interactivos junto con

el usuario: primeros lectores. Esto

con el objetivo de poder analizar
aspectos tanto funcionales como de
interaccién. Para ello, era clave primero
definir los diferentes contenidos
tematicos que podrian abordar los

mddulos interactivos bajo el gran tema:

Naturaleza.
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[5.3.1] Aproximaciones del
contenido tematico

Al visitar la BILIJ, se hizo una revisién
preliminar de las diferentes colecciones
y libros disponibles, generando asi

las primeras ideas de contenido para
los modulos interactivos. De ellos, se
seleccionaron los primeros dos: Flora y
Fauna.
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[5.3.2] Primer testeo

La primera sesidn se realizo en la BILIJ
y para ello se disefiaron 2 ideas de
modulos interactivos. Cabe mencionar
que los prototipos construidos estaban
hechos con recursos que pudiesen ser
reutilizados o reciclados, con el objetivo
de generar el menor costo e impacto
posible. De ahi es que la calidad u oficio
no fue el foco, sino que testear las
interacciones que se daban en relacion
a ellos.

[5.3.2.1] FAUNA
Encontrando a los animales

El concepto de este moédulo era que los
nifos y niflas pudieran identificar a los
animales nativos que estaban "perdidos”.
En ese sentido, estaba disefiado como un
mddulo de vista y tacto, donde el usuario
tenia que ver y sentir diferentes texturas
para asociarlas a alguno de los animales
gue mostraban las imagenes.
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CONTEXTO

Para ello se realizaron 2 prototipos
diferentes: el primero apuntaba a la
relacién entre textura-color. Es decir,
cada textura tenia asociado un color y la
interaccion que se buscaba era que los
ninos y niflas sacaran cada uno de los
papeles de colores y los colocaran debajo
de la imagen del animal al que creian que
correspondia la textura.

El segundo era una relacién entre textura-
tarugo. Esto es, cada textura tenia colgado
un tarugo como elemento de votacion, y

la interaccion que se buscaba era que los
ninos y nifas insertaran el palo de madera
el orificio de cada imagen de animal, segun
al que ellos creian que correspondia.
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La sesién evidencidé que para el usuario

era mucho mas facil votar con el palo de
madera que con un sistema de colores.
Esto porque se observé que la interaccién
con el insertar algo en el orificio era mas
directa que hacer la asociacion de los
colores con las texturas. Una dindmica que
surgi6 de todas formas fue el didlogo que
iban generando entre ellos al ir votando, y
de como daban su opinién al momento de
guerer explicar por qué creian que cada
textura correspondia a cierto animal. Ahora,
dentro de los aspectos a seguir iterando se
identificaron 2 aspectos clave:

Hallazgo 1

Propiciar que nifios y ninas puedan
votar varios al mismo tiempo. Esto

ya que al haber sido el de textura-
tarugo el que terminaron utilizando,
tuvieron que conversar entre ellos
para generar una "votacion comun”, a
pesar de que habian algunos que no
necesariamente creian lo mismo.

Hallazgo 2

Generar mayor diferenciacién de las
texturas. Esto sobre todo relacionadas
a las dos negras que fueron utilizadas,
pues generaba confusion entre ellas

y los animales. De ahi que seria
importante re-pensar la seleccion de
animales nativos y de las texturas, con
el fin de que cada una tenga aspectos
reconocibles y diferenciadores.
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[5.3.2.2] FLORA
Manos bajo la tierra

El concepto de este médulo era que los
nifios y nifias pudieran encontrar y conocer
elementos ocultos entre las diferentes
capas de la naturaleza. En ese sentido,
estaba disefiado como un médulo de

tacto y olfato, donde el usuario tenia que
tocar y oler el "subsuelo natural”, el cual
estaba contenido en una caja. Dentro de
los elementos que este contenia habian
diferentes semillas, flores, piedras y raices,
cada una con olores distintivos.

Para este caso también se realizaron 2
prototipos diferentes: el primero era una
caja que permitia ver ciertos elementos

de su interior y con un gran orificio para
generar la interaccion de meter las manos
bajo ellas y explorar sus rincones. La
segunda, en cambio, era completamente
cerrada y con pequenios orificios para
generar la interaccion de escarbar distintos
espacios de la caja.
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La sesidn evidencié que en general para el
usuario la interaccién mas natural es querer
sacar todos los elementos que estan ocultos
o tomarlas y darlas vuelta para que caigan las
cosas que contenia. Esto generd poco control
con respecto a si desarmaban a las cajas.

A pesar de estos resultados, se observé

gue los nifios y nifas en todo momento se
acercaban a oler las cajas y trataban de
adivinar a qué tipo de flor, semilla o planta
correspondia, siendo una dindmica a la que se
le veia oportunidad de seguir potenciando.
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[5.3.3] Segundo testeo

La segunda sesion participativa de
testeo también se realizé en la BILIJ

y en este caso se decidié ampliar la
ideacién de mddulos, incorporando una
tercera tematica de contenido: entorno.
Esto ya que, tal como se mostré en

el mapeo de libros, habian subtemas
relacionados a la climatologia o
actividades recreativas que se pueden
realizar en entornos naturales. De ahi
gue se fusionaron ambos conceptos
para generar este tercer posible
mddulo interactivo.

Asi, considerando las observaciones de
la primera sesién se volvieron a generar
sus iteraciones correspondientes,
testeando esta vez no sélo los
prototipos, sino que el recorrido de la
posible experiencia en general. Para
ello se disefio un flujo (ver fig. X) que
guiaria la secuencia del testeo.

Entrega sello

..Vigjero

' Madulo Flora

-*"Médulo

Fauna

Mddulo
Entorno

* \Votacién

proximo viaje
*Nota: Se decidié enfocar cada
mddulo a sélo un sentido para
poder asi generar un recorrido
sensorial en la instalacidn.
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[5.3.3.1] FLORA | olfato
Devolviéndole el color a la naturaleza

Este prototipo se replanteo del prototipo
anterior "Manos bajo la tierra"”, centrandose
en el sentido del olfato segun las
observaciones que se obtuvieron en la
primera sesion de testeo. En ese sentido,
el concepto de su disefio era una relacién
sinestésica entre olor-color. El prototipo
contenia distintos olores distribuidos en la
caja, por lo que se acercaban a los orificios
y asociaban un color al olor que sintieron.
Con ello, podian generar una paleta de
colores en base a su propia percepcion,
devolviendole asi el color a la naturaleza.
Posterior a eso, a modo de revelacion,
podian abrir la caja y ver qué elemento de
la naturaleza era el que habia detras de
cada olor.

Lo gue mas se rescatd es el misterio que
generaban los olores, por lo que votaban
sin miedo o prejuicio de equivocarse.
Incluso, el peak de emocién sucedia
cuando descubrian lo que habia dentro
de la caja, resultando como una instancia
anecddtica para ellos. En general resultd
como se esperaba, pero se observo que
habia que redisefiar la forma y distribucion
de los olores, para que pudieran hacer
una correcta asociacién entre el olor y el
espacio para dejar el color.
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[5.3.3.2] FAUNA | tacto
Devolviéndole el color a la naturaleza

En el caso del prototipo de fauna, el
concepto se mantuvo bien similar a lo
que se realizo en la primera sesion de
testeo. Lo Unico que se incluyd fue el
hecho de que permitia que varios nifios

y nifias pudiesen votar al mismo tiempo,
sin necesidad de tener que sacar las
votaciones de los demds para que el resto
pudiese interactuar con ello. Ademas se
redefinieron los animales y las texturas
para que pudieran diferenciarlas sin
problemas al tocarlas. Asi, en este caso la
interaccion resulté como se esperaba.
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[5.3.3.2] ENTORNO | audicion
Imaginando los sonidos

El Ultimo prototipo era una estacién
auditiva que reproducia distintos

audios ambientales relacionados con

la climatologia y el entorno del bosque
chileno. Asi, el objetivo de este futuro
mddulo era que los nifios y niflas dibujaran
aquél imaginario que escuchan. Al ser una
instancia que puede ser compartida con
otros pares, la idea era que al final puedan
comparar cémo percibieron los sonidos

de distinta manera. Ademas, incluia un
material a modo de pistas, que daban
senales de posibles climas o de si era dia o
noche.

Tras la sesion, se observé que este
prototipo logré ser uno de los mas
inmersivos, considerando que muchos
se instalaban para escuchar sentados y
dibujando. Aun asi, para el futuro médulo
interactivo, sera pertinente reproducir
audios que puedan ser escuchados por
varios al mismo tiempo con el fin de no
generar un flujo de personas que tengan
gue esperar para escuchar.

Resulta la oportunidad de disefiar un rincén
donde se puedan sentar para que dibujen
tranquilos. En relacion a las pistas, si bien
interactuaron con ellas el foco de los

ninos y nifas estaba en el dibujo mismo,
por lo que en vez de que sean elementos
sueltos, podrian estar en el mismo mddulo
para generar la sensacion de que estan
"inmersos” en un espacio.
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TOTEMICO

1. ad]. Perteneciente o relativo al
totem.

TOTEM

1. m. Objeto de la naturaleza, generalmente
un animal, que en la mitologia de algunas
sociedades se toma como emblema
protector de la tribu o del individuo, y a
veces como ascendiente o progenitor.

2. m. Emblema tallado o pintado, que
representa el tétem.
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IMPLEMENTACION PILOTO

[6.1]Identidad grafica

[6.1.1]Totemiko

La conceptualizacion Totemiko: un viaje
con todos los sentidos nace a partir

de la narrativa de nifios y niflas como
Viajeros que recorren la naturaleza
misma del mundo lector, a través de
diferentes sentidos y experiencias.
Invita a ser parte de esta comunidad,
donde cada modulo interactivo, o bien,
Tétem, es un emblema simbdlico que les
permite descubrir y sentir la lectura.

[6.1.2]Logo

El logo de Totemiko se disefié de tal
manera que sea una representacion
abstracta de la forma de un Tétem,
dénde el emblema protector que

lo corona es un libro. La tipografia
utilizada para ello es ... la cual
estéticamente refuerza su imagen

mas ancestral de la experiencia. En
relacién a la paleta de colores, se busca
transmitir la directa relacién con el
contacto natural y sensaorial. De ahi que
se utilizaran colores asociados al cielo,
el mar vy la tierra.
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[6.1.3]Aplicaciones

La grafica utilizd dos formas de
recursos, dependiendo del medio en el
gue se utilizaba. Por un lado, dibujos
digitales con pincel de crayén, para
otorogar soltura en los trazos.

Por otro lado, se aplicé la identidad
gréfica a través de fotografias
monocromaticas, las cudles eran
publicadas principalmente en redes
sociales.
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[6.2]Difusion

La implementacidn del piloto de
Totemiko se realizaria el dia 26 de
noviembre del 2022, por lo que antes
de llevarla a cabo, se disefiaron
distintos puntos de contacto para
informar y generar expectativas a los
usuarios.

[6.2.1]instagram

Se cred un Instagram exclusivo de
Totemiko (@totemiko.cl), el cual se
diseno con el objetivo de poder generar
una difusiéon ampliada tanto a la
comunidad de BILIJ, como a personas
externas que llegaran via este medio a
enterarse sobre la experiencia.
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Se publicaron posts relacionados a
gué es Totemiko, como nace, cuando y

cuando y ddénde se haria el lanzamiento.

También se creo con el objetivo de
poder comunicarme directamente con
potenciales usuarios, miembros de

la comunidad, entre otros. A futuro
servird como un medio para compartir
los resultados de las experiencias
vividas por las personas que conforman
parte de la comunidad de Viajeros de
Totemiko.

93



TOTEMIKO

[6.2]Difusion

IMPLEMENTACION PILOTO

[6.2.2]Newsletter

Se cred un mail exclusivo de Totemiko el cual serviria
estratégicamente como un medio para difundir
informacion oficial con respecto al lanzamiento

del piloto. A través de este, se generd contenido
gréfico tipo Newsletter, en el que se enviaba la
invitacion a la comunidad de la BILIJ de inscribirse
para participar de la experiencia. Ademas, sirvio para
tener un contacto directo con los padres o adultos
responsables de los nifios y nifas que asistirian.
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[6.2.3]Convocatoria Forms

La convocatoria para ser participe de
la experiencia Totemiko fue realizada a
través del Instagram y Newsletter, pero
el medio por el cual podian inscribirse
para reservar un cupo se hizo a
través de un Forms. Asi, se ofrecieron
hasta 15 cupos para nifos y ninas,
principalmente para que pudiesen
garantizar que vivieran la experiencia
completa con todos los elementos que
involucra, en especial, de la bitacora.
Ademas, se aprovech6 como un medio
para poder tener el consentimiento

de los padres o adultos responsables
de ser contactados posterior a la
experiencia para poder compartir sus
testimonios.
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[6.3]Diseno piloto

[6.3.1]0rganizacion de la
instalacion

Para organizar la implementacion piloto,
se realizdé un cronograma que fue
compartido con Ximena Silva, mediadora
de lectura quién me acompanaria ese dia,
y quién asumiria el rol de moderadora

de nifios y nifas. Para ello, se indico el
tiempo que se estimaba para cada hito

o actividad, y detallaba qué punto de
contacto o elementos eran necesarios
para poder realizarlo.

HORARIO ACTIVIDAD ELEMENTOS
Paneles interactivos
10:30 Llegada Nati Seleccion de libros en repisas
: Montaje instalacion Bitacoras (15)

Timbre y tinta / stickers
12:00 Inicio actividad: recepcion nifios Colchonetas

Presentacién Xime y actividad rompe hielo:
12:00 - 12:15 despertar nuestros sentidos

Presentacion Natalia: quién soy +
introduccion de Totemiko + entrega bitacora
12:15-12:25 a nifos y explicacion de su uso (recordara  Bitacoras (15)
los padres que es uso exclusivo de los nifios
y nifias, la importancia de esa exploracion)

Elementos sensoriales (Xime)

Inicio recorrido
. . Médulo Principal: activar el audio del tétem  Mdédulo Principal
12:25 - 12:30 S ) ) L
principal que les da la bienvenida a la Bitacoras (15)
experiencia

Nifios y nifias hacen su recorrido de los

12:30-13:00  paneles interactivos + hacen actividades P_apeles @)
i i i it Bitacoras
relacionadas + intervienen su bitacora
13:00-13:05  Lectura voz alta por Xime Seleccion de libro

Cierre: invitacion a que soliciten libros
prestados + recordar que sigan el Instagram

13:05-13:10  y compartan sus resultados + timbrar
bitacora + recordar que dejen su mensaje a
los futuros Viajeros en el panel

Guion de Bienvenida:
Médulo Principal

iBienvenido Viajero a Totemiko! Estds
por iniciar una gran aventura a traves
de los libros con todos tus sentidos.
Frente a ti hay un gran mapa dénde
puedes ver la ubicacidn de los distintos
tétems interactivos: flora, fauna y
entorno. Puedes recorrerlos en el

orden que tu quieras! La bitdcora que
tienes en tus manos te acompanarad
constantemente en este viaje. jNo
olvides tenerla siempre junto a ti! Tiene
actividades y puedes ir registrando

tu paso por los tétems! Al final de tu
travesia puedes pedir los libros que
deseas llevar prestados y dejar un
mensaje en la parte de atrds de este
totem para que otros Viajeros puedan
verlo! Y recuerda! Puedes volver
cuantas veces quieras. jBUEN VIAJE!
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[6.3.2] Diseiio bitacora

Se disend la bitdcora como un
elemento que complementa la
experiencia Totemiko, tanto en el
recorrido como en el post-servicio. En
cuanto a su contenido, este incluia un
mapa con la ubicacion de los tétems,
diferentes capitulos tematicos: Flora,
Fauna y Entorno), dentro de las
cuales habian distintas actividades
enfocadas en la interaccion con los
distintos tétems tematicos y otras
gue apuntaban a los libros que
posteriormente pidieron prestados.

Ademas incluia una seccion de
validacion de viajeros, dénde se timbra
su asistencia al viaje y una seccién
dedicada a la prestacidon de los libros
(cuéntos se llevaron y en qué fecha).
Por Ultimo se incluian hojas libres para
que pudieran hacer anotaciones si lo
deseaban.

Dentro de la misma bitécora aparece
también la informacion de Totemiko

y su Instagram en caso de que los
padres o adultos responsables quieran
compartir su experiencia.
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[6.4]Implementacion
en BILIJ

[6.4.1]Instalacion

La actividad daba inicio a las 12, por lo
que se llegd 1 hora y media antes para
realizar el proceso de instalacion de
paneles y organizacion de los sectores,
libros, bitacoras, etc.
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[6.4.2]Bienvenida

La experiencia da inicio con la entrega de
la bitacora a los Viajeros y una actividad
rompe hielo de activacidon del los sentidos,
mediada por Ximena Silva, quién cumpliria
el rol de moderadora ese dia.
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[6.4.3]Recorrido tétems

Nifos y nifias son recibidos por el Tétem
Principal, quién los invita a explorar

libremente los distintos totems tematicos:

Flora, Fauna y Entorno, mientras
interactldan con sus bitacoras v los libros
del entorno.
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[6.4.3]Cierre

Tras terminar sus recorridos, se realiza
una despedida, dejando la invitacién
abierta a que pidan libros prestados

y dejen un mensaje para los futuros
Viajeros.
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[6.5] Testimonios y analisis

de resultados

[6.5.1]Procesos de lectura y
vinculos con los libros

Posterior a la implementacion piloto
de Totemiko, se realizé un mapeo
de los momentos claves, donde se
identificé que durante el recorrido
de la instalacion, varios nifos y
ninas interactuaron con los libros
recomendados en cada totem.

En ese sentido, se generaron espacios
de encuentro lector donde incluso
algunos primeros lectores iban
conformando sus propios espacios
intimos de lectura.

AUn asi, se observo que estos
momentos de conexién personal entre
usuario-libro-tétem se podrian reforzar
aun mas generando una etapa clave
dentro del servicio que ponga en
valor la prestacion de libros, para asi
fomentar que efectivamente se los
puedan llevar. Esto podria suceder
desde el propio Storytelling.

Cabe mencionar que, de forma
insesperada, el dia en que se realizd
la actividad habia un evento municipal
justo fuera de la biblioteca, lo que fue
un factor externo clave que afectd
las condiciones de desarrollo 6ptimas
que se esperaban, tanto por temas
acusticos, como por el control que
tenian que generar las mediadoras con
personas que entraban y salian del
lugar.

De ahi que el cierre de la experiencia
no haya sucedido como inicialmente
estaba planeado. De todas formas se
reconoce el valor de la interaccion con
los encuentros lectores que surgieron
a lo largo del recorrido, teniendo un

potencial enorme de seguir trabajando.
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"Muchas gracias por el
proyecto Totemiko, brinda
mds espacio y actividades
a los nifios”

"Fui con mi nieto de 8 arios y
me parecid muy interesante.
Pintd y escribio en su bitacora.
Me hubiese gustado estar mds

tiempo. Suerte con el proyecto!”

[6.5.2]La bitacora como un
elemento motivador

Durante el recorrido de Totemiko, la
bitacora se transformé en un simbolo
de expresion con el cual fueron
interactuando constantemente, sobre
todo desde el dibujo. Se observé el gran
interés de los ninos y nifas de poder ir
registrando a través de su imaginacion
su paso por distintos tdtems. Tenia
incluso una funcién de pausa dentro de
su recorrido, considerando que varios
iban a sentarse para poder hacer las
actividades complementarias, y luego
continuaban su viaje para explorar otro
totem.

De ahi que algunos padres, posterior
a la actividad, me hayan comentado
el gran valor que tenia para ellos

el material sobre todo porque les
permitié ofrecer diferentes modos de
participacién activa.
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[6.5.3]El valor de la experiencia
compartida

"Vi a mi hijo tiene 4 afios y lo

Uno de los atributos que pretende vi muy activo: hablaba con

Totemiko es la comunidad v el

aprendizaje colaborativo. Considerando otros ninos, esperaba su turno,
esto, la implementacién permitié compartid los colores o crayones.

dar cuenta del valor que tiene la Y sé que le gusto la experiencia
lectura dentro de los procesos de por qué se lo contd a su papd”
sociabilizacion y de compartir con otros.

Y esto fue uno de los pilares que los

adultos mas valoraron de la experiencia,

considerando que permitia que

interactlaran con sus pares, con sus

padres y con diferentes adultos. De ahi

la importancia de generar experiencias

significativas pues se transforma

incluso en producto de valor social.

“La experiencia fue muy linda. Como mamd
te puedo decir que la actividad me permitio
ver como mi hijo interactua con otros nifos
y también con adultos, a pesar que los

vio por primera vez. Para mi esto es super
importante”
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[6.5.4]Potenciar facilitadores
de guia

Dentro de los aspectos que se
reconocen que deben mejorar son los
mecanismos de comunicar el uso de los
tétems. Esto ya que a pesar de que las
bitacoras tenian instrucciones cortas

y sencillas, no resultaba facil de intuir
que estaban en ellas. De ahi que para la
propuesta de Totemiko se incorporara
un sistema de audio integrado el cual
indicard sus respectivos usos. Esto
para ademds no depender de que haya
una persona en cada totem interactivo
que tenga que cumplir el rol de explicar
su uso. Ademas se podrian agregar
sefaléticas en los mismos paneles para
gue asi puedan tener diferentes canales
de comunicacion sobre qué sentido
aborda cada tétem, y que desafio
plantean.
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[6.5.6]Viajeros que opinan

Otro de los rasgos que busca Totemiko
es la participacion activa, no sélo desde
la accidn, sino que también desde

el valor de su opinién. De ahi que el
Tétem Principal contiene en su parte
posterior un panel dedicado a mensajes
de Viajeros. Este es un espacio el cual
tendrd valor para las bibliotecas pues
asi pueden conocer la experiencia de los
usuarios en relacion a su acercamiento
con el mundo lector.

En el caso de la implementacidn, se
reforzé este sentido donde nifios

y nifas tuvieron ese espacio de

ser escuchados. Incluso algunos
pedian ayuda a sus padres o adultos
responsables para escribir un mensaje.
De ahi que dentro de sus patrones de
valor se puede considerar esa blUsqueda
de ser escuchado, resultando el panel
como una buena manera de cerrar su
travesia, que simbdlicamente, deja
invitando a los primeros lectores a que
vuelvan a vivir la experiencia Totemiko.
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[6.6] Validaciéon del servicio

[6.6.1] Segiin mapa de viaje

Desde que comenzé la difusion del
lanzamiento de Totemiko hubo una gran
convocatoria, donde incluso el dia de su
implementacion llegarén mucho mas de los
gue se esperaba. De ahi que el propdsito
gue se proyectaba desde el pre-servicio,
de comunicar la experiencia desde el valor
gue otorga para nifos y nifas, es crucial,
pues ademas de generar expectativas,
permite generar una relacion de confianza
y seguridad.

Ahora, con respecto a la etapa del servicio
disefado para Totemiko, en aspectos
generales las dindmicas de interaccion,

y por sobre todo, la emocionalidad del
proceso de exploracion fueron siempre
positivas. A pesar de factores externos
que perjudicaron la realizacion fidedigna
de lo que se tenia planificado.

El mayor desafio al que debiese
apuntar el disefo de Totemiko ahora
es el post-servicio, para poder tener
un seguimiento con respecto a la
experiencia de los primeros lectores

y poder profundizar alin mas en esa
relacion ampliada que se genera entre
la biblioteca y los nifios y nifas que
se estan iniciando en el mundo lector.
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[6.6.2] Reseiias sobre Totemiko

Posterior a la implementacién de Totemiko,
distintos actores involucrados en el mundo
de la lectura comentaron en torno a la
experiencia. Esto refuerza el valor que como
proyecto pretende cumplir, desde un nivel
sociocultural y educativo.

Ignacia Hevia |
@amor_por_la_literaturainfantil

"Hoy al fin pudimos volver a nuestra amada
BILIJ, como todos los sabados a medio dia,
habia una actividad literaria, esta vez el
lanzamiento de @totemiko.cl, proyecto de
titulo de una estudiante de disefio de la PUC.
Que consiste en una experiencia interactiva
por medio de tétem con diferentes tematicas
y libros relacionados donde a la lectura le
agrega una experiencia sensorial, activando
sentidos como, el tacto, la vista, el olfato y la
audicién, enfocandose en nifios desde los 4 a
8 afnos, permitiendo complementar la lectura
con esta experiencia que permite que se le
grabe la experiencia en su memoria corporal,
incluye una bitacora de viaje, que permite
registrar lo que genera dicha experiencia en
los nifos. Muy lindo trabajo. Luego elegimos
los nuevos libros a llevar donde Inés disfruté
jugando a la bibliotecaria"

“permitiendo complementar la
lectura con esta experiencia

que permite que se le grabe la
experiencia en su memoria corporal”

Ginna Poveda, del Colegio Max Ledn,
Bogota. | bibliotecaria internacional:
Colombia

"A mi me encantd mucho por las distintas
formas de leer, ya que tuvo en cuenta los
sentidos (...) no siempre debes tener el libro
impreso. Puedes leer el comportamiento

de las personas, el paisaje, melodias... Me
encanto, y siento que los nifios pueden
aprovechar esto muchisimo. Ademas estoy
muy emocionada porque ver que una
biblioteca esté llena de nifios un dia sdbado
festivo y que las familias se hayan hecho el
espacio es increible”
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Constanza Mekis | Fundadora de
Fundacion Palabra y BILIJ

"Totemiko logré un camino hacia la lectura
para los nifios y nifias cuando hoy en dia no
siempre da para eso. Pero acé se logro, tiene
un encanto enorme. Abriendo la primera hoja
de un gran abanico que puede ser. Muy linda
experiencia.”

"Totemiko de aqui en adelante puede ser
mucho mas, lo que eran 4 paneles, pueden
10, 12, estar ligado a otros temas, se podria
pasear por las comunas. Recorrer de norte
a sur, haber itinerancia. La veo asociada a
bibliotecas de colegios, municipalidades...”

m



N
OMINWE10l1
-TVNI4 V1S3NdOodd



TOTEMIKO

Totemiko: un viaje lector con todos los
sentidos es un servicio que ofrece una
experiencia sensorial del mundo lector
para primeros lectores, a través del disefio
de una instalacién interactiva. Comprende
atributos como la participacién activa, el
aprendizaje colaborativo y la sensorialidad,
permitiendo asi generar una aproximacion
mas amplia e integral de lo que refiere el
mundo lector.
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[7.1] Diseno del Servicio:
Blueprint

El Blueprint es una herramienta que se
utiliza para poder visualizar las diferentes
etapas del Servicio de Totemiko,
incluyendo en paralelo a dos actores clave:
los usuarios y la organizacion que contrata
el servicio. Esto sirve como una guia para
gue puedan entender las actividades
necesarias que se deben realizar para que
se pueda cumplir cada hito.
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[7.2] Puntos de contacto

Como se puede observar del Blueprint,
Totemiko incluye diferentes puntos de
contacto que son soportes o medios

de informacién que permiten que los
diferentes hitos puedan realizarse

como se espera. Asi, a continuacion se
presentaran los puntos de contacto mas
relevantes para el servicio:

[7.2.1] TOTEMS

Los tétems son mdédulos interactivos que
abordan diferentes sentidos, los cuales
estan disefados con el fin de ampliar los
modos de acceder al mundo lector. Esto
es, a través de los estimulos sensoriales.
En ese sentido, abordan diferentes
tematicas, las cuales se definen a

partir de un proceso de seleccion de
lecturas que pueden estar asociado a la
interactividad de los paneles.
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[7.2.1.1] TOTEM PRINCIPAL

El tétem principal corresponde al mddulo
interactivo inicial dentro del recorrido
Totemiko. Tiene por objetivo dar la
bienvenida a los Viajeros de la experiencia
a través de un audio reproductor. Este
tétem es clave ya que permite que nifios y
ninas estén inmersos desde el inicio de la
aventura.

Esta construido a partir de madera
terciada o pino, pues mantiene la estética
de acuerdo a los totems. Incluye un mapa,
el cual deberd ser disehado junto con

el cliente para organizar su distribucién
espacial. Aqui se recomienda imprimirlo en
adhesivo mate y pegarlo sobre una placa
de madera. Ademas incluye una caja de
sonido que se reproduce al apretar su
boton.

En relacion a su uso, se recomienda que
un mediador moderador se haga cargo
de reproducir el audio, para asi generar
circuitos de recorridos grupales.

18



TOTEMIKO

[7.2] Puntos de contacto

IMPLEMENTACION PILOTO

[7.2.1.1] TOTEM PRINCIPAL

Ademas, en su panel posterior incluye dos
lienzos removibles e intercambiables, los
cuales permiten que nifios y nifas puedan
opinar sobre su experiencia al final de su
recorrido. Para ello, las preguntas son de
madera, cortado en laser. Incluye stickers
para que las personas puedan votar por
su tétem tematico favorito, y post its que
pueden pegar para dejar un mensaje.
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[7.2.1.2] TOTEMS TEMATICOS

Los tétems tematicos son modulos
interactivos que abordan algin tema en
particular relacionado a una seleccién de
lecturas previas. Se recomienda que la
tematica elegida sea amplia para tener
variedad de libros a elegir.

Al igual que el tétem principal, son
construidos a partir de madera terciada o
pino. Sus especificaciones dependeran de
la tematica y el sentido asociado.

Cada totem incluye una caja reproductora
de sonido la cual, al reproducirla, indica las
instrucciones de uso. Ademas incluye una
senalética del sentido que aborda.

En el caso de implementaci“on con BILIJ,
se disenaron 3: Flora, Fauna y Entorno.
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[7.2.1.3] BITACORA

La bitdcora es un cuadernillo disefiado
especialmente para ampliar la capacidad
de interaccion entre el usuario-libros-
toétems. Es crucial como un elemento
simbdlico dentro de la experiencia, que

permite potenciar el sentido de comunidad.

Incluye un mapa y diferentes actividades
asociadas a los distintos tétems
interactivos. Se recomienda disefnar en
conjunto con un equipo de mediadoras
lectoras para orientar bien las habilidades
gue involucra la interaccidon con ella.

Se entrega al usuario una vez que se
registra como miembro Viajero. Se
recomienda que la persona encargada de
distribuir las bitacoras recuerde el uso
exclusivo de este con los nifios y nifas.

Se mandan a imprimir copias cada vez que
se requiera Ademas, su extensién podra
variar segun la cantidad de tétems que se
soliciten.
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[7.2.1.4] MEDIADORAS

El rol de las mediadoras es fundamental
para la realizacion de la experiencia
Totemiko. En ese sentido, existen dos
tipos de mediadoras que requiere el
servicio:

1. Mediadora moderadora: Estad encargada
de ser la persona que Guia la experiencia
Totemiko. Es la voz que los recibe. En ese
sentido, se sugiere que sea una persona
carismatica, con buenas habilidades de
oralidad y desplante escénico. Tiene una
funcién clave dentro del recorrido que es
realizar la actividad rompe hielo. En ese
sentido, tendrd que preparar la actividad
para despertar los sentidos de los
primeros lectores.

2. Mediadora de lectura: Se requiere mas
de una idealmente, y estan a cargo de
ayudar y asesorar a los primeros lectores
en caso de necesitar alguna lectura
recomendada. Se sugiere que sean
personas al tanto de las colecciones de la
bilbioteca.
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[7.2.1.5] OTROS PUNTOS DE
CONTACTO

PAGINA WEB.

Se recomienda el disefio de una pagina
web intuitiva con los padres y adultos
responsables. Debe informar acerca de

la experiencia Totemiko, su importancia,
gué involucra o viviran al ser parte de

la comunidad de Viajeros y mostrar las
bibliotecas socias que son parte del
equipo. El principal objetivo que tiene es el
de generar confianza y seguridad.

TIMBRE.

Se recomienda que sea un timbre de
madera cirular. Para ello se podra mandar a
hacer a diferentes empresas y comprar los
tampones y tinta de carga. El disefio del
timbre debe avocar al de un pasaporte.
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[8.1] Costos de produccion

El célculo de los costos de produccién

se realizd considerando las diferentes
cotizaciones realizadas con los
proveedores, los cuales incluyen gastos
en materialidades, procesos de produccion
- tales como corte laser, impresiones

en plotters, fabricacién de elementos -,
elementos adicionales que complementan
la experiencia y la contratacién e inversion
de servicios, por ejemplo de difusion,
traslado e instalacion.

Como se puede observar en la tabla se
requerird de al menos$1.500.000 para
poder desarrollar el proyecto a mayor
escala. Cabe mencionar que el costo
considero el servicio basico que se ofrece,
gue consiste en el disefo e instalacion
de los Tétems (1 Principal y 3 temaéticos),
las bitacoras y el timbre. Pero este valor
puede variar segun los requerimientos de
cada organizacion, ya sea si en la manera
gue se personalizan los tétems y las
bitacoras y la cantidad solicitada.
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[8.2] Modelo de negocio:
Canvas

Una vez teniendo los costos de
produccion, se presenta el modelo de
negocio en el cual se basara Totemiko, que
se sintetiza en el presente Canvas, bajo 3
ejes: como crea valor, cémo entrega valor
y como captura valor.
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[8.3] Postulacion
fondos

Para poder financiar el servicio de
Totemiko y que este pueda tener mayor
escalabilidad, se podra postular a
diferentes fondos del Fondo Nacional de
Desarrollo Cultural y las Artes (Fondart).
Esto particularmente dentro de la
categoria de "Libro y Lectura”, la cual
dispone de varias convocatorias que se
relacionan al proyecto y a las que podria
ingresar:

[8.3.1] Fondo Fomento de la lectura
y/o escritura

Esta convocatoria tiene por objetivo

el financiamiento total o parcial para
proyectos en torno al fomento lector y/o
escritor, entendido como un conjunto de
actividades y practicas de diverso tipo
orientadas al fomento y socializacién de la
lectura, integrando las experiencias y los
conocimientos relevantes en este ambito,
las cuales posibiliten un acceso equitativo
de las personas a materiales, espacios y
encuentros de lectura (Ministerio de las
Culturas, las Artes y el Patrimonio, 2022).
Asi, dentro de esta linea se cuenta con las
siguientes modalidades a las que Totemiko
podria postular:

1. MODALIDAD DE INICIATIVAS DE
FOMENTO LECTOR Y/O ESCRITOR EN
ESPACIOS DE LECTURA

Monto méximo por proyecto: $18.000.000

2. MODALIDAD DE MEJORAMIENTO DE
INFRAESTRUCTURA BIBLIOTECARIA Y/O
HABILITACION DE ESPACIOS DE LECTURA

Monto méaximo por proyecto: $45.000.000.

[8.3.2] Fondos Concursables del
Programa de Mejoramiento Integral
de Bibliotecas (PMI)

El Servicio Nacional del Patrimonio Cultural
realiza anualmente la convocatoria para
participar en los Fondos Concursables

del Programa de Mejoramiento Integral

de Bibliotecas (PMI). Estos fondos estan
destinados a financiar proyectos que
busquen generar mejoras en materia

de infraestructura, equipamiento y
mobiliario, y colecciones bibliograficas
para las bibliotecas publicas (Ministerio
de las Culturas, las Artes y el Patrimonio,
2022). Como referencia, este afio se
ofrecid un total de $598.946.000 para
financiar los diferentes proyectos. Ahora
bien, cabe sefalar que en este fondo
concursable solo se puede postular a
través de Municipalidades o Corporaciones
Municipales, por lo que de esta forma,
para Totemiko resultaria clave generar
una alianza clave con alguna de ellas para
poder postular el proyecto.
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REFLEXIONES FINALES

Reflexion final

Totemiko busca entregar oportunidades de
experiencias previas de lectura para que los
futuros lectores se entusiasmen y desarrollen
un gusto por la lectura, desligandose de
prejuicios con respecto a sus habilidades o de
tener que ser experto en un tema para poder
vivenciar el mundo literario.

Propone una nueva ruta de sentidos, un
recorrido de diferentes lecturas que deja de
ser unilateral, para abrirse a diferentes modos
de sentir e interactuar con la lectura. Y para
ello, hay que considerar que se exige un papel
mas activo en el proceso de descubriry
experimentar el mundo lector.

En ese sentido, busca ser una contribucién
al fomento de la lectura ya que muestra el
mundo lector no sélo como un ente estatico
y clasico y Unico, sino amplia esta visidon a
partir de la multimodalidad, la sensorialidad y

la experiencia estética que involucra la lectura.

Propone otros formatos, otros soportes y
otros medios. Muestra ademas que el mundo
lector es, en primer lugar, una experiencia
individual, pero que también se sociabiliza,
desde la participacidon activa y el aprendizaje
colaborativo del proceso.

Asi, dentro de las proyecciones de Totemiko,
sugiere realizar un seguimiento de la
experiencia de los primeros lectores con
respecto a la relacién que van generando con
los libros, la continuidad de ellos como parte
de la comunidad, de la prestacién de libros.
Esto por el potencial que tiene por sobre todo
en el post servicio y las interacciones de ellos
con su bitacora.

Ademas, considerando el rol de las bibliotecas
hoy en dia, que pueden ofrecer una amplia
variedad de soportes, de contenidos y de
recursos, resulta necesario desde el rol del
disefo poner al alcance de los primeros
lectores este contenido bajo la propia
naturaleza desde la que ellos operan:
sensorialmente. De ahi que, bajo estos nuevos
cambios de paradigmas y las tendencias
positivas a generar redes de apoyo es que

la viabilidad de seguir desarrollando este
proyecto resulta crucial, pues finalmente lo
gue se propone a través del proyecto es volver
a revitalizar las bibliotecas.

Para llegar a ese camino, recae la importancia
del trabajo interdisciplinario, pues tal como

lo demostrd el proceso, es tarea de todos
aquellos actores que de alguna manera sirvan
de mediadores.
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