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“He aqui la importancia de la narrativa en la construccion de
realidad, tanto personal como en lo cultural. El proceso de
construir y ser sujetos activos en nuestra propia vida, nos da
las herramientas para ser agentes de cambio en la manera en
que percibimos nuestra realidad.”
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El arte de narrar historias y de transmitir experiencias se
inscribe en la fradicion oral que, a su vez, se remonta al origen
de la humanidad. La capacidad de narrar se origina con el
lenguaje, ddndole sentido y constituyendo cultura e identidad.

Esta es la materia que aborda Valentina en su proyecto
pensando en la realidad cotidiana de los padres que trabajan
y que disponen de muy poco tiempo para compartir con sus
hijos. Ella busca fortalecer la relacién de apego y conformacion
de identidad de los niflos estudiando el rol que juegan las
historias y cuentos en su desarrollo junto a sus padres. Lo
que Valentina propone aqui es una visidn ludica y abierta de
comprender cémo los cuentos pueden irse arficulando usando
la tecnologia de hoy para fomentar este vinculo identitario
entre padres e hijos a la vez que se estimula su imaginacidn,
generando instancias intimas de didlogo y fantasia mas alla
de los restringidos horarios disponibles de contacto.

En concreto, su proyecto consiste en un espacio de creacién de
historias; donde el padre puede —por ejemplo— comenzar a
inventar un cuento que comienza a escribirse mientras hablay
la escena puede irse completando con dibujos de artefactos,
personajes y lugares hechos por el hijo, o viceversa. Cada
uno de estos elementos comienza a engrosar el universo
narrativo existente, pudiendo ser retomado y desarrollado
mds adelante. Se trata, obviamente, de un espacio abierto a
la creacion dentro de un esquema secuencial que se vuelve
enteramente apropiable y extensible, fomentando los lazos
de complicidad y de transmisién de valores, estimulando la
lectura, la memoria y la creatividad.

Herbert Spencer.



La tecnologia y la narrativa como modo de
fortalecer el apego

El proyecto Cuentaty se contextualiza la relacién entre
hijos pequefos (3 a 6 afos) y sus padres trabajadores,
reconociendo que cada vez con mds frecuencia, padres y
madres pasan al menos 8 horas fuera del hogar. Quedando
los hijos desde corta edad bajo el cuidado de familiares
cercanos o personas de confianza.

Valentina plantea un modo de fortalecer la relacién entre
madres, padres e hijos, mejorando sus tiempos de calidad
en base al momento clave que comparten a diario: la hora
previa al suefio acompafada de la lectura. Es mediante
la narrativa, el inventar cuentos y leer libros en conjunto,
que ocurre un importante traspaso de conocimientos, ya
sean valdricos, familiares o culturales. Adicionalmente, el
compartir este tiempo de calidad fortalece la relacién entre
ambos fomentando el apego y la satisfaccion familiar.

En sus estudios iniciales, Valentina observé que la relacién
de nifios pequefos con la tecnologia, es principalmente
considerada como negativa, al ser una alternativa para
mantener a nifos entretenidos, bajo control y pero no
entregar tiempo de calidad, aprendizaje o menos auln
momentos compartido entre padres e hijos.

Porotrolado, los nifos parecen ser dvidos usuarios de tablets
y teléfonos y rdpidamente se interesan por juegos o videos
que pueden ver en pantallas. Este proyecto pretende dar
un vuelca a esa visidén y plantear una oportunidad positiva
en la relaciéon de los nifios pequenos con la tecnologia.

Cuentatd propone crear una aplicacién y con ello poner la
tecnologia a favor de una mejor relacion entre padres e
hijos, creando instancias de valor, traspaso de conocimiento
y juego en un mismo espacio.

Katherine Exss.



Introduccién al proyecto
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Este proyecto postula la creacion de narrativas como una
instancia de juego que conduce a formar un apego sano entre
padres e hijos. Se formula el juego como una instancia vital
para el desarrollo del nifio, integrando el cuento como una
forma de terapia, en donde el nifflo o nifia puede expresarse a
través de la narrativa y el dibujo, generando unainstancia ideal
para que los padres interactuen de modo positivo, brindando
una experiencia memorable, tanto para padres como los hijos.

A partir de esto, se explora el concepto de apego, entendiéndo-
lo como una tendencia innata de los seres humanos para crear
lazos afectivos con sus padres o cuidadores, ya que estos brindan
seguridad y estabilidad al momento de ser necesitados por sus
hijos. Este concepto de apego se contfextualiza a la realidad de
diferentes familias chilenas, en donde uno o ambos padres tra-
bajan y/o estudian para poder sustentar a sus familias, dejando
escaso tiempo durante la semana para dedicar a sus hijos.

Dentro de las rutinas de estas familias, se toma en cuenta cémo
padres e hijos cuentan cuentos, qué tipo de contenido consumen
y cudnto tiempo dedican a esta actividad durante sus horas libres.

En una segunda etapa se analizan las oportunidades de disefio y
se complementan investigando la narrativa como recurso, desde
la psicologia y el arte. Generando una propuesta de disefio de un
producto que toma elementos propios de la narrativa y los lleva al
conexto de un encuentro intimo entre padres e hijos, disefiando un
espacio de interaccién en donde se crean escenarios, personajes
y objetos, dando vida a un registro de este encuentro que podra
ser atesorado por padres e hijos.

15
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El apego desde la teoria
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La historia de la psicologia ha estado influenciada por el
principio que sostiene que las relaciones afectivas primarias
con los padres se constituyen en un aspecto fundante de la
personalidad humana.

El apego es una conducta instintiva, activada y modulada en
la interaccion con otros significativos a lo largo del tiempo.
El apego puede definirse como cualquier forma de conducta
que tiene como resultado el logro o la conservacion de la
proximidad con otro individuo claramente identificado al que
se le considera mejor capacitado para enfrentarse al mundo
(Bowlby, 1988). Para que se constituya un vinculo de apego
debe existir entfonces, una busqueda de seguridad y confort
en la otra persona en momentos de estrés, por lo que fambién
se habla de una relacién asimétrica. Esta conducta que es
evidente en la primera infancia, se mantiene a lo largo del
ciclo vital de un individuo.

El apego, como conducta es lo que da al niflo o nifia un sentido
de seguridad, autoestima, confianza, autonomia y efectividad
para enfrentar el mundo, de acuerdo a la calidad afectiva que
reciba de sus padres. Es por esto que es fundamental el rol de
la familia en la formacién del apego. Generar un apego seguro
en los hijos evitard problemas de baja autoestima, cardcter
posesivo, sumisién, vulnerabilidad emocional, dependencia, e
incluso maltrato tanto psicolégico como fisico. ;De qué forma
se puede fomentar este apego durante la primera infancia?
Una forma es a través de la participacion parental.

Participacién parental

La participacidon parental consiste, principalmente en tener un
rol participativo constante a fravés de diversas actividades
que pueden generar un gran impacto en el desarrollo socio-
emocionaldelosnifios. Consisteenun dreaendondelasituacion
socio-econémica de los padres no tan es determinante en los
logros que puedan alcanzar sus hijos, como si sucede con la
educacion formal.

Se ha demostrado que la participacién de los padres, tanto
en el cuidado infantil como en el apoyo emocional, tiene una
influencia muy grande en la educaciéon de la primera infancia.
Con esto presente, se hace evidente que si el nifo se
desarrolla en edades tempranas, mas logros podrd alcanzar
posteriormente, para lo cual la participacién parental resulta
fundamental (Arrate y Rojas, 2014)

El trabajo de Fasina, F. Fagbeminiyi (2011) muestra que la
partficipacion de los padres, tanto en el cuidado infantil como
en el apoyo emocional, tiene una influencia muy grande en la
educaciéon de la primera infancia. Con esto presente se hace
evidente que si el nifo se desarrolla en edades tempranas,
mds logros podrd alcanzar posteriormente, para lo cual la
participacion parental resulta fundamental (Arrate y Ro.jas,
2014)

También existe evidencia que relaciona la participacion del
padre con efectos positivos enlos nifios “en diversas dreas, como
la salud fisica y mental, la motivacién al estudio, el rendimiento
académico, el desarrollo cognitivo y las habilidades sociales,
una mayor autoestima, menores problemas de conducta
y una mayor tolerancia al estrés, entre otras. Ademds existe
evidencia de que el involucramiento parental tiene efectos
positivos para el mismo padre, ya que en general estdn mds
satisfechos con sus vidas, y para la madre, ya que incrementa
su salud mental y fisica al tener una menor sobrecarga en las
tareas domésticas (Arrate y Ro.jas, 2014).

A pesar de esto, en la mayoria de los trabajos los impactos
mds grandes se encuentran en el desarrollo socio-emocional
del nifio, aunque sin embargo también se han encontrado otfro
tfipo de relaciones, como en los logros académicos del nifio o
nina.
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Ejercicios de apego segun el desarrollo
cognitivo infantil

Segun Piaget (1988) , el desarrollo psiquico inicia al nacer
y concluye en la edad adulta, este es entendido como un
proceso de construccién continua del ser a través del tiempo,
en donde el sujeto logra una diferenciacion e integracion de
sus experiencias a través de acciones e interacciones con el
mundo. Piaget distingue seis estados o periodos de desarrollo
que marcan la aparicion de estructuras sucesivamente
construidas.

e Etapa Sensoriomotora (0 a 2 aios)

e Etapa Preoperacional (2 a 7 afos)

e Etapa de Operaciones concretas (7 a 11 afios)

e Etapa de Operaciones Formales (11 afios hasta la adultez)

A partir de esto, la investigacion sélo se focaliza en las dos
primeras etapas, ya que es el espacio de tiempo previo y
durante, donde se desarrolla el lenguaje, que esta directamente
relacionado con el entendimiento y aprendizaje de la narrativa,
lo que se presenta como un espacio de tiempo ideal para el
desarrollo cognitivo de los nifios, logrando explorar el espacio
previo al lenguaje y cémo se desarrolla dentro de los primeros
anos.

20

Etapa sensoriomotora

La etapa de la primera infancia comenzard con el
desarrollo sensoriomotriz, segun Piaget (1991). Esta
se extenderd desde el nacimiento hasta los dos afios
aproximadamente, donde el nifo comienza su entrada
al lenguaje. Es durante este periodo que el bebé
comienza su interaccién y conocimiento del mundo que
lo rodea através de las percepciones y los movimientos.
Ademads, es en este proceso donde el nifo comienza a
desarrollar su inteligencia, la cual se desarrolla antes
que el lenguaje, pero tiene la caracteristica de ser una
inteligencia completamente prdctica, relacionada con
la manipulacién de objetos y la interaccion sensorial
con su realidad.

A medida que pase el tiempo se irdn complejizando
sus actos reflejos mostrando una diversa gama de
movimientos mejor coordinados que irdn generando
una comprension perceptual del espacio y los objetos,
lo que generard registros en su experiencia y lo ayudard
a reconocer su entorno (Papalia, 2004). A medida que
pase el tiempo, el pensamiento de los niflos y nifas
ird pasando de estar completamente centrado en sus
necesidades, prescindiendo de toda objetividad, a
relacionarse con su realidad exterior y a darse cuenta
que las personas que lo rodean tienen sus propios
pensamiento e ideas (Piaget, 1991).

Etapa preoperacional

Esta etapa abarca el desarrollo del pensamiento
pre-operatorio, en este periodo las conductas se ven
afectadas y modificadas por la aparicion del lenguaje
como tal. Junto con esto, ocurre la aparicion del
pensamiento propiamente tal a través de dos procesos
fundamentales adquiridos: el lenguaje y la socializacién.
El pensamiento de esta etapa es pre-ldgico, debido a
que la fantasia es parte importante de las ideas que el
niho/a genera, asi las explicaciones y conclusiones que
obtiene de la realidad estdn plenamente relacionadas
con cémo el nifio percibe las cosas que le suceden, lo
cual se denomina centracién (Capella, Contreras, &
Vergara, 2004) . Esto permite que el nifo/a considere
distintos aspectos de la realidad.

Todos estos elementos se van generando, hacia el final
de esta etapa, el mundo se vuelve mucho mds ordenado
y predecible para el nifio o nifa ,siendo capaces de
realizar pequenas categorizaciones, clasificaciones vy
comprendiendo de mejor manera la identidad, tanto
personal como de los demds, incorporando una visiéon
del si mismo basada en sus comportamientos concretos
y observables. En esta etapa presenta un positivismo
irreal, que lo lleva a describirse en base a virtudes y
capacidades personales. Sin embargo todo esto estard
mediado por la cultura y los distintos valores que ésta
promueva (Papalia, 2004).



Construccidén narrativa en el desarrollo infantil
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El proceso narrativo como constructor de realidad, se constituye
como un elemento central en el desarrollo de los individuos. No
es simplemente una reproduccion de lo que los nifios/as oyen
en sus primeros afos de vida, sino que es en partficular una
construccién de su propio lenguaje que los llevard a socializar
y generar relaciones interpersonales (Bruner, 1988)

El proceso de registro de todo lo que nos sucede, da un
sentido a las experiencias presentes en nuestras vidas. Este
registro, segun Bruner (1988), se produce de manera narrativa,
influyendo el cédmo contamos la vida, la manera de vivirla.
Es por esto que cada sujeto tendrd una historia propia que
contar, a pesar de haber vivido experiencias similares. Cada
sujeto enfregard su propia interpretacion de los hechos,
dependiendo de sus experiencias pasadas.

Cuando los niflos y niflas cuentan historias, ellos aprenden a
recordar eventos especiales que les han sucedido y a imaginar
aspectos futuros. Aprenden un sentido de continuidad,
ordenando secuencias, de tfal manera que se entienda y pueda
ser compartfido con otros (Sepulveda, 2013)

El discurso narrativo ha sido presentado como uno de los mas
tempranos que los niflos adquieren. Segun Bruner (1988) es una
de las primeras formas de representacién mental del mundo
interno de los nifos, sentando bases para la construccidn
de la identidad propia. Ademads puede ser definido como la
forma en que organizamos nuestras experiencias en episodios
temporales significativos, fambién puede utilizarse como una
forma de razonamiento y de aprendizaje del mundo.

Es por eso que es fundamental el espacio de tiempo
entre la etapa sensoriomotora, donde el nifio o nifa
comienza a comprender su entorno, hasta que adquiere
el lenguaje en la etapa preoperacional. Esto se refleja
en la manera de hablar en la que se dirige al nifio, lo que
tendrd efecto en la comprensién de las palabras y en
el contexto en que deban usarse. Esta responsabilidad
de padres y cuidadores se verd reflejada en el tipo de
lenguaje que adquirid el /la nifo/a mas adelante.

La adquisiéon del lenguaje es un punto de partida para
comenzar a narrar de forma oral y se produce antes de
que los niflos emitan las primeras palabras reconocibles,
lo que ocurre entre los 12 y 20 meses de vida (Landaeta,
Coloma & Pavez, 2009)

Una vez que se adquiere el lenguaje, el/la nifo/a podrd
reconstruir sus acciones pasadas a fravés de relatos y
representar sus acciones futuras. A los 3 afios de edad,
en promedio, los nifios/as pueden utilizar entre 900 a
1.000 palabras, siendo mds fdcil utilizar los sustantivos
que los verbos en un comienzo. Hacia el final de esta
etapa, los nifos/as ya producen oraciones complejas y
hablan con mas fluidez; sin embargo, aun no dominan
los detalles del lenguagje.

Junto con esto, se puede observar que los niflos fienden
a recordar aquellos eventos que hayan causado alguna
impresion y que sean novedosos para ellos, perdurando
por poco tiempo en sus recuerdos (Azdcar,2015) Es
importante que los nifos pequefios tengan experiencias
con guiones narrativos a edades tempranas, para asi
favorecer la estructura narrativa. Es por esto que las
rutinas familiares son un contexto fundamental para la
estimulacién linguistica, ya que ayudan al nifo a recrear
situaciones reales que él o ella vive constantemente
(Capella, Escala & Nufez,2015).

He aquila importancia de la narrativa en la construcciéon
de realidad, tanto personal como en lo cultural. El
proceso de construir y ser sujetos activos en nuestra
propia vida, nos da las herramientas para ser agentes
de cambio en la manera en que percibimos nuestra
realidad.

23



Modelo relacién padres e hijos

A partir de lo estudiado hasta el momento se analizan
las situaciones entre ambos actores:

padres e hijos y qué elementos comparten en comun,
lo que va a conducir a una propuesta de valor en el
producto o servicio que se disefiard a futuro.

Los padres, por primera parte, tienen ciertas
responsabilidades: como proveer a sus familias e hijos,
a demas de educarlos.

En el camino a proveer a sus familias cuentan con
tiempos escasos para dedicarle a sus hijos durante la
semana, debido a las extensas jornadas de trabajo. En
consecuencia de esto, muchos padres desarrollan un
sentimiento de culpa al dejar a sus hijos, especialmente
las madres. Esto se relaciona directamente con la
necesidad de generar un espacio de fiempo durante sus
rutinas para compartir con sus hijos.

Otra responsabilidad de los padres es educar a sus
hijos, no necesariamente se plantea una educacion
formal, sino que una valdrica y cultural, es por eso que
la participaciéon parental es clave para educar a sus
hijos, el tener un involucramiento directo les ayudard a
sus hijos a desarrollar herramientas a futuro. También
se plantea el educar a partir del comunicar y ensefar
a través de las experiencias que transmiten valores,
utilizando la narrativa como medio de ensefanza,
generando instancias de lectura.

24

Finalmente, se encuentra la capacidad de amar a sus
hijos. Los padres son los principales vinculos de apego
de un nifio o nifa, los padres aman durante todo este
proceso, a pesar de las dificultades siempre van a buscar
el tener un espacio para compartir con sus hijos, siendo
lo mds significativo para todos debido a la escasez del
tiempo. Mientras los padres no pueden cuidar a sus hijos,
le confian esta responsabilidad a familiares, cercanos,
profesionales que son considerados cuidadores.

Paralelamente se analiza el espacio de los hijos y como
se relaciona con el de los padres.

Los nifos crecen inevitablemente y se desarrollan,
un aspecto que preocupa a muchos padres que se
consideran ausentes durante estos momentos de vida al
encontrarse tfrabajando para poder proveer a sus hijos.
Acd se plantea el desarrollo cognitivo de los nifios,
desde que comienzan a experimentar con los sentidos,
pasando por el momento en que se relacionan con el
medio hasta que aprenden y desarrollan el lenguaje.
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Paralelo a la educacién que deben entregarles sus
padres, los hijos deben aprender, lo que conlleva a un
proceso de aprendizaje ligado al desarrollo cognitivo de
cada uno y de los estimulos que sus padres ejerzan en
ellos. Durante la etapa sensoriomotora y preoperacional
destaca la exploracion del medio y el cuestionamiento
progresivo que tienen frente a todo. Asi como los padres
ensefan a través de instancias de narrativas, los nifos
aprenden a través de experiencias pasadas que estos
relatan o crean.

Asi como los padres aman incondicionalmente, los hijos
también lo hacen, forman vinculos afectivos con ellos,
al ser sus principales figuras de apego, los hijos buscan
apoyo y conforte por parte de estos. Esto comverge con
el escenario en donde los padres cuentan con tiempos
escasos, lo que puede afectar la necesidad que tienen
los nifos de buscar seguridad y obtener una estabilidad
emocional a partir del apoyo de sus padres.

26
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El efecto de los cuentos en los nifnos

La estructura mental de los nifios carece del poder de
abstraccién, a diferencia de la de un adulto. Aldn asi es
perfectamente capaz de elaborar una cadena asociativa a
través de imdgenes. El nifio o nifa se encuentra descubriendo
el mundo e intenta ordenar los estimulos que le llegan del
exterior, construyendo un “mapa” de significados permanentes,
este mapa formard parte de una necesidad vital, que le
permitird atribuir un significado a los datos sensoriales.

Durante la etapa preoperacional se menciona el estado
de “centfracién” de los nifios, en donde el pensamiento es
pre-légico, la fantasia es parte importante de las ideas
que generan, durante este fiempo es normal que los nifos
cuestionen todo, causando una busqueda desesperada del por
qué, lo que requiere una gran canfidad de paciencia de parte
de los padres, incluso cuando ellos mismos no sepan cémo
contestar las incertidumbres de sus hijos. Las explicaciones
racionales son incomprehensibles para los nifios, ya que este
carece de categorias bdsicas para poder asimilarlas. Es aqui
donde los cuentos pueden tener gran valor, ya que hablan
siempre del por qué, siempre hacen referencia al significado
de lo que ocurre. También entregan valor en la capacidad
de presentar, en términos imaginarios, sucesos o hechos que
son comprensibles para los nifios. Muestran una situacién
dramdtica con un conflicto, posiblemente trdgico, y aun asi
muestran el camino de salida frente a este conflicto.

28

A través de las vivencias del o la protagonista los
cuentos anficipan etapas de la vida con problemas que
se pueden presentary la manera de superarlos, muchos
nifos tienen preferencia por algun cuento especifico, en
un determinado momento y solo quieren escuchar ese,
en ese momento ése es su cuento, el que les habla de
los problemas que les preocupan en ese periodo de su
vida.

Es por eso que se plantea el leer cuentos como un acto
terapéutico, una metodologia utilizada por diferentes
psicologos como terapia personal e incluso familiar,
para dar a conocer el trasfondo que pueden esconder
las metdaforas en el pensamiento de su(s) hijo/a(s).
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Dar forma a la narrativa

La narrativa puede tomar forma a través de la accion,
de las imdagenes o de forma verbal, coincidiendo con
el curso evolutivo que siguen los distintos estadios del
desarrollo. Esto toma especial relevancia en los nifos
de edad pre-escolar y escolar, ya que a pesar de que
existe la capacidad de dialogar y narrar, la expresion
de sus ideas y de su mundo interno se ve reflejado en
narrativas mds concretas donde utilizan la accién y la
imdgenes como principal via de expresidon, como por
ejemplo, a través del juego o el dibujo [32]

A partir de esto, se pretende analizar el impacto que
tienen los recursos graficos, la intferaccion de imdgenes
y palabras a la hora de construir significados sobre
experiencias cotidianas entre padres e hijo/a (s) a través
de la narrativa, ya que esto formard parte de lo que
conocemos y expresa la forma de pensar el mundo a
través del lenguaje.
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Deconstruccién de un Cuento

Historicamente, los cuentos tenian origen folclérico, se
transmitian oralmente, su nombre proviene de contar, lo que
se dice a viva voz. Los cuentos cldsicos o histéricos son aquellos
que han perdurado en el tiempo, no reflejan la subjetividad
del autor, sino que recogen una problematica general, que
incumbe a toda la humanidad y que afecta a el ser, mas alld
de las distancias geogrdficas o temporales. Tomando como
referencia estos cuentos, se pueden deconstruir en tres fases:
inicio, desarrollo y cierre.

Los cuentos comienzan con la descripcion de una situacion
concreta que con frecuencia, ya conlleva en si misma los
factores de la crisis que al cabo de poco tiempo se manifestan
plenamente.

Ej: "Habia una vez un viejo rey...”

La situacion inicial sirve para presentar a los personajes, sus
relaciones y sus posibles problemas.

En una segunda fase, se presenta el problema que formard
el nucleo del cuento, se menciona claramente quién es el
protagonista, y cudl es el problema que tiene que superar.

La tercera fase conduce al final “.. y vivieron felices y
contentos” resolviendo todos los problemas , superando a
todos los enemigos. Es aqui donde reside el lenguaje positivo
de los cuentos: los problemas existen, pero se pueden superar,
muchas veces la solucion sale del propio protagonista, de su
astucia, valor o de su buena disposicion de cardcter. Pero la
mayoria de las veces recibe ayuda de un aliado.
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Desarrollo

El enemigoy el aliado son imprescindibles: uno crea obstdculos
y dificultades al protagonista y el otro le ayuda. Al primero
lo mueven los malos sentimientos, como la envidia, los celos,
avaricia. Al otro lo animan los buenos: como la compasién,
la generosidad y la gratitud. En los cuentos se distingue con
claridad el bien del mal, el bueno del malo, ya que los nifos
fienen sus propios miedos y los cuentos le dan vuelta a esos
miedos y muestran o ensefian caminos para superarlos.

Los personajes de los cuentos sirven como catalizadores e
intérpretes de las inclinaciones negativas, de esta manera no
se suprimen o niegan, sino que simplemente vencidas, por
poco, por las fuerzas positivas de los personajes “buenos”, en la
imaginacion, todas estas tendencias destructoras encuentran
su lugar y su expresion en la representacién del enemigo, del
rival, antagonista y forman parte indispensable del cuento.
Cabe destacar que Los nifios no ven la realidad de la misma
forma que los adultos, al mismo tiempo son muy sensibles y
perceptivos que los adultos en lo que respecta a sutilidades de
los sentimientos. Los nexos légicos entre causa y efecto estdn
todavia sin organizar: todo se puede explicar mejor mediante
lasintenciones, los deseos, los fines, los obstdculos y los peligros
inesperados, exactamente como ocurren en los cuentos. Es
necesario tener en cuenta que cada cuento tiene en términos
simbdlicos y representativos un mensaje determinado, que
trata de un problema concreto.

Protagonista

Antagonista

Aliado
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Recomendaciones a la hora de contar cuentos

Distancia entre tiempo y espacio

Se aconseja comenzar con una llave de inicio como” Habia
una vez...”, "Hace muchos muchos afos...” o “En un lugar muy
lejano...” ya que esto permite interponer una distancia entre lo
imaginario y lo real, lo que facilita la posibilidad de exponer
temas y conflictos, luchas y dramas que crearian demasiada
angustia si estuvieran relacionados con una realidad actual.
La distancia frente al tiempo y espacio da seguridad, y hace
posible una mayor libertad para el desarrollo y exposicion
del cuento, incluso con elementos de gran dramatismo y
emotividad, que de otra forma seria imposible tocar.

Los cuentos que terminan mal

Los cuentos con ‘ finales abiertos, o que terminan mal para
el protagonista, pueden ser muy interesantes para un adulto,
que sabe perfectamente y que estd preparado para aceptar
que en la vida las cosas no siempre suceden como uno deseaq,
pero no se recomiendan a los nifios, porque les generan una
gran angustia. Uno de los procesos en el crecimiento del
nifo consiste en distanciarse progresivamente de esta figura
omnipresente, adquirirconsciencia de sus propias capacidades
, experimentarlas y afianzarlas hasta conquistar con el tiempo,
una autonomia fisica y psicolégica que le hard sentir un grado
de madurez y ser capaz de valerse por si mismo.
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Los cuentos diddacticos- punitivos

Se debe distinguir entre el cuento y la fabula, las fabulas
diddcticas tienen ciertas limitaciones ya que fluyen bajo
el control de una idea preconcebida: el intentar llegar a
demostrar algo y dirigir la narracién con ese objetivo en
mano, limitando la imaginacién del autor, en vez de fluir
libremente por el subconsciente.

Los cuentos punitivos hacen referencia a los castigos,
en donde los nifos ferminan mal por desobedecer
a sus padres. Este tipo de cuentos se consideran
una forma de educar desde el miedo, se aconseja
siempre a los padres dar érdenes explicitas y técnicas,
evitando presentar razones como chantajes afectivos o
amenazas. Indicando normas de forma simple y clara,
sin cuestionar la estabilidad afectiva de los nifios.

Los cuentos de lugares lejanos

Algunos cuentfos hablan de tradiciones y costumbres
que son diferentes a las nuestras, los nifos no pueden
llegar a reconocerlas ni identicarlas. Por lo que acaban
interpretando su significado como su imaginacién les da
a entender. Al desconocer esta realidad, el signficado
del cuento se escapa, y se pierde el valor del mensaje
simbdlico en el cuento. Es por eso que se recomienda
permanecer en el campo cultural de partida y dejar
para mas adelante la exploracion de tierras lejanas.

Instancias de cuentacuentos

A partir del andlisis de los cuentos como contenido, se observa
en situ como los cuenta cuentos expresan estas narraciones a
audiencias de niflos a través de diferentes técnicas gesticulares
y performativas.

Se asistio a tres funciones en la biblioteca de Santiago, donde
existe un espacio dedicado al contar cuentos, estd aislado del
resto de la biblioteca infantil, cuenta con asientos para que
padres e hijos acudan y sientan proximidad frente a lo que se
va a relatar.

Durante estas funciones se proyectaron imdagenes que no
contenian textos, el relator foma participacién a través del
volumen de su voz y gesticulacién de sus manos para rescatar
la atencién de los nifios. Es sabido que la atencién de estos
no es la misma que de un adulto, es mucho menor, por lo
que tfambién utilizan alguna musica de fondo pre grabada,
e incluso en una ocasién utilizaron instrumentos, como la
guitarra acustica.

Estas instancias dieron a conocer ciertos elementos que son
fundamentales a considerar a la hora de contar un cuento.

e La duracion del cuento, por la atencién de los nifios

e La importancia que se le da al relato, a través de
personajes, lugares llamativos para los nifios.

o Los recursos que acompanan la narraciéon, como musica,
el volumen, la gesticulacion del cuerpo y las imdgenes.
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Actividades de cuentacuentos en la biblioteca de Santiago Actividades de cuentacuentos en la biblioteca de Santiago



También se consideran los elementos formales del cuento
como relato:

e Nombre del cuento

. Autor

e Llave de inicio: frase que da inicio a la narracién.

e Escenario: un lugar donde se van a presentar los hechos,
época, lugar fisico, etc.

INICIO

Se presentan los personajes, el protagonista principalmente. Se
dan a conocer las caracteristicas del protagonista, tomando en
cuenta : estado psicoldgico, social, fisico y/o cultural. También
se presentan sus intenciones y/o anhelos.

DESARROLLO

Se plantea un conflicto causado por algun evento que puede
haber sido provocado por el antagonista,

un tipo de personaje que busca desafiar al protagonista,
generarle problemas o inconformidades.

CIERRE

Se plantea cdmo se resuelve el conflicto, a través de qué
medios, quiénes se ven involucrados.

Puede ser a partir de un evento, o una apariciéon inesperada,
como suele ser la del aliado, quien a través de sus cualidades
brinda apoyo al protagonista para resolver el conflicto
presentado.

LLAVE DE CIERRE
Frase que finaliza el relato, ej: “y vivieron felices para siempre...”
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IDENTIDAD
DEL CUENTO

Nombre

Autor

Portada

INICIO
DEL CUENTO

Llave de inicio

Escenario

Protagonista

Personajes
secundarios

Introduccion
al conflicto

DESARROLLO
DEL CUENTO

Evento

Antagonista

Desarrollo
del conflicto

CIERRE
DEL CUENTO

Resolucién
del conflicto

Evento

Aliado

Final
satisfactorio

Llave de
cierre
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de usuarios



Metodologia Utilizada

Se toma como antecedente, el trabajo realizado en ramo de
grafica digital 2015: Instancia de conexién madre e hijos, en
donde se foma como materia de estudio el vinculo de apego
que comparten madres trabajadoras y sus hijos, cuyas edades
variaban entre los 1y 5 afos. El estudio se realizé dentro de
la comuna de Limache (V Regidn), en donde muchas de las
entrevistadas trabajaban jornadasde 4 a7 horas, considerando
8 horas como maximo. La mayoria se trasladaba dentro de
la misma comuna, a pesar de esto se presentaron casos en
donde las horas que pasaban con sus hijos durante la semana
se reducian a 2-3 horas, ya que se consideraban actividades
como tareas del hogar, o cuidado de los hijos. A fravés del
uso de sondas, se indaga en las rutinas diarias de los padres
y las actividades que realizan tanto dentro como fuera de la
semana con sus hijos. Entre estas destacan: pintar, dibujar, leer
cuentos, jugar y actividades al aire libre.

En esta oportunidad se reconsideran aspectos como: la
localidad en donde se realizard la investigacion de usuarios,
ampliandolo a la regiéon metropolitana en donde la poblacién
es considerablemente mayor, las jornadas de trabajo son mds
largas y los tiempos de desplazamiento entre el trabajo y el
hogar tienden a alargarlas un poco mds. Agregando factores
como el estrés, la congestion y contaminacién, que afectan la
calidad de vida de las personas, influyendo en cémo estas se
relacionan con los demdas.
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También se considera tanto a padres como madres, sin fomar
en cuenta su estado civil o situacidn, sin considerar la edad,
estrato social, u ocupacién como factores discriminatorios.
Mientras que en los nifos, se establece un rango de edad
entre 2y 7 anos, considerando factores de desarrollo cognitivo
que se presentan en la etapa preoperacional.

Entrevistas

Se realizaron siete entrevistas individuales, semi estructuradas
tommando como antecedente los datos de la investigacion
realizada en el ramo de grafica digital. La mayoria
fueron presenciales, mientras que 2 fueron telefénicas.
Los participantes fueron madres y padres, de diferentes
ocupaciones, estudiantes, técnicos, profesionales.

Dentro de los objetivos se considera el obtener informacion
sobre rutinas generales de los padres durante los dias de
semana, intereses de sus hijos y nivel de manejo tecnoldgico
general de las familias.

Pauta Utilizada

Datos de contexto: nombre, edad del entrevistado, ocupacién.

Sobre su nicleo familiar: jcudntos hijos/as tiene? y sus edades correspondientes.

¢Cudntas horas abarca su jornada de trabajo?
¢A qué hora se levanta y se va a dormir?

Describa un dia normal de trabajo.

¢Quiénes se encargan de sus hijos/as mientras trabaja? (familiares, conocidos, nifieras)

¢Qué actividades les gusta realizar en su tiempo libre?

Sus hijos, ¢utilizan celulares, tablets, etc?
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Entre los entrevistados existen diferentes contextos
familiares y ocupaciones, desde estudiantes que no
viven con su pareja (fienen custodia compartida de su
hijo), padres profesionales, padres casados legalmente,
ofros que conviven, etc. A pesar de esto se da el
escenario en donde todos se sienten afectados por la
larga duracion de sus jornadas laborales, ademds de
los tiempos de traslado desde el hogar al tfrabajo y vice
versa. La mayoria usa el transporte publico mientras
que ofros tienen vehiculo particular, a pesar de esto
ambos se ven afectados por la congestion de la ciudad.

La mayoria de los entrevistados trabaja y/o estudia
entre 9 y 10 horas diarias (4 de 7), en donde el mdaximo
de horas trabajadas son 12 (aproximadamente). Al
preguntar, 6 de 7 de los entrevistados confia sus hijos a
parientes o conocidos de confianza, mientras sus hijos
no estdn en el jardin o bajo su cuidado en sus hogares.
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En general el nivel tecnoldgico varia segun los padres y
qué tan "Permisivos son estos", muchos tienen horarios
restringidos y ofros tienen manejo medio desde muy
pequefnos (2 anfos). Se menciona el uso de smartphones
como algo normal, por muy pequefnos que sean los
nifos. Junto con el celular, también se repite el uso de
consola de juegos interactivos; como wii y playstation.
Dentro de las rutinas,es necesario conocer la perspectiva
de los padres y sus jornadas de trabajo mds a fondo en
un contexto de ciudad. Muchos de los entrevistados no
le leen historias a sus hijos, ya que se encuentran muy
cansados o "no cuentan con el material". Por lo que la
lectura de cuentos y libros queda como una actividad
del jardin.

Se debe considerar un disefio para padres que tienen 1
hijo y los que tienen 2 hijos (que es lo que mds se repite)
Muchos de los intereses de los nifos fienen influencia
de la educacién y de los mismos que tienen sus padres
(supuesto).

Conclusiones

A partir de este ejercicio se pudo obtener una idea
de los factores que afectan a los involucrados en la
problemdtica. Muchos de estos son tanto internos
(personales, o que tienen que ver con la familia) y otros
son externos (como el medio en el que se desplazan, el
lugary ambiente de trabajo, las libertades que tienen en
sus lugares de trabajo, etc) A pesar de que todos tienen
diferentes ambientes de trabajo y/o estudio, todos se
ven expuestos a la problemdtica, de diferentes formas.
Es necesario cuanfificar la presencia del hdbito de
lectura entre padres e hijos, para poder obtener
indicadores y posibles causas frente a esto. También se
considera el comparar el uso de juegos o apps con el
numero de libros que leen o qué tipo.

Frente a las rutinas diarias, se tiene el supuesto de que
son extensas, se cree que la mayoria de los padres sale
muy temprano y regresa a la casa cuando ya oscurecio.
Una buena oportunidad, seria el tener un registro de
estas actividades y de factores que puedan afectar el
estado emocional de los padres durante la jornada
diaria.
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Sondas culturales para madres y padres

La forma de aproximacion al disefio es a fravés de
sondas culturales Design probes o Cultural Probes[33]
un método experimental que se utiliza como
aproximacién hacia el disefo cenfrado en el usuario
para comprender el comportamiento humano y poder
explorar diferentes oportunidades de disefio. Las sondas
se basan en la participacién del usuario, es decir en
la auto documentacion. Los usuarios o (potenciales)
registran el material de estudio, trabajando como un
participante activo en el proceso de disefio centrado
en el usuario. Las sondas consisten en una coleccién de
tareas o actividades a través de las cuales los usuarios
pueden registrar sus experiencias diarias, pensamientos
e ideas. Asi como también el contexto personal y sus
percepciones, con la finalidad de comprender la
experiencia humana e integrar la perspectiva del
usuario para enriquecer el disefio.

Se consideran cuatro aspectos para disefiar la sonda:
Informacidén de contexto de las familias
Libros y cuentos

1.

2

3. Nivel de manejo tecnoldgico
4 Rutina y opinién de los padres
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Objetivos

Obtener informacién necesaria dentro de los items
nombrados que entreguen indicadores sobre la
participaciéon parental presente en las familias, el
tiempo de calidad, si existe o no registro de hdbitos de
lectura dentro de la familia. Todo esto en conjunto con
la opinién de los padres y sus deseos personales sobre
qué aspectos deben o quisieran mejorar y cudl es su
postura ante ellos.
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familiar
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Contenidos

De acuerdo al item anterior conteste B Tecnologl’q
las siguientes preguntas pensando en
sus hijos de 2 a 6 afos. Especifique con

nombre y edad para estos items. Selecciona los aparatos tecnolégicos

que su hijo/a maneja y disfruta

Nombre:
Edad:
i
2 Libros e historias -
smartphone Tablet smartwatch
Nombre tres libros o novelas graficas
que sean las favortias de su hijo/a.
Playstation o Nintendo DS wii
xbox
1.
2.
3.
Notebook PC de escritorio

Nombre los tres juegos digitales

o aplicaciones favortias de su hijo(a)
¢Tienen algun horario controlado para el
uso de éstos?

2. D Entre unay dos horas diarias

D Entre tres y cuatro horas diarias

D No tienen restriccion de horario

D Otro

CONTESTAR SOLO SI TIENE
MAS DE UN HIJO/A

Nombre:

Edad:

2 Libros e historias

Nombre tres libros o novelas graficas
que sean las favortias de su hijo/a.

Nombre los tres juegos digitales
o aplicaciones favortias de su hijo(a)

3 Tecnologia

Selecciona los aparatos tecnoldgicos
que su hijo/a maneja y disfruta

i
-
smartphone Tablet smartwatch
Playstation o Nintendo DS
xbox
Notebook PC de escritorio

¢ Tienen algun horario controlado para el
uso de éstos?

D Entre unay dos horas diarias

D Entre tres y cuatro horas diarias

D No tienen restriccion de horario

D Otro

TARDE MANANA

NOCHE

06:00
07:00
08:00
09:00
10:00
11:00
12:00
13:00
14:00
15:00
16:00
17:00
18:00
19:00
20:00
21:00
22:00
23:00
00:00

01:00

DiA 2

fecha

Estas en
la casa

Estas en
el trabajo o
universidad

Especifique la actividad que quiera destacar
dentro de su rutina

Feliz

:Coémo te hace sentir?

OO0

Contento Neutral Desanimedo Enojodo

Tiste

OO0 O o oo O Oy Oy Oy o O oy 4 o oy gt

OO Oo0 oo o U o) o oo oo g o o g

OO0 o o) 0|0 o) gjooo o g o g

:Qué cosas cambiaria o le gustaria
mejorar de su rutina diaria y que
considere que Afectan la relacién
con sus hijos y/o nucleo familiar?

Observaciones *opcional*




Resultados

Datos generales

Se encuentran diferentes ocupaciones, desde
estudiantes universitarios, secretaria, agentes de ventas,
educadora de pdrvulos, disefiadora, asesora del hogar.
Dentro de los ya mencionados el 100% les confia sus
hijos a familiares de su circulo principal o de los mas
cercanos, dejando un caso en donde se le confia el hijo
a un conocido. En el item :libros o cuentos favoritos, en
4 de 9 casos se pudo nombrar 3 libros favoritos, (44,4%)
mientras que 2 de 9 casos pudieron nombrar a lo menos
1.(22,2%) 3 de 9 no tenian libros favoritos. (33,3%)

Juegos electrénicos o apps

El 100% pudo nombrar a lo menos un juego o app
favorito de su hijo, 8 de 9 pudieron nombrar 3 juegos o
apps favoritos de sus hijos (88,8%) mientras que solo 1de
9 nombré solo una app o juego. (11,1%)

En cuanto a tecnologia se encontré que (4)de 9 casos
(44%) maneja 3 de 8 dispositivos mencionados. 2 de 9
(22%) maneja 4 de 8 dispositivos y 3 de 9 (33,3%) maneja
2 de 8 dispositivos. En cuanto a la restriccion frente al
uso de estos se presenta que 3 de 9 no tienen restriccion
(33,3%) 4 de 9 (44,4%) tienen entre 1y 2 horas diarias
para el uso de estos. 1 de 9 tiene menos de media hora
(11,1%) para el uso diario de estos. Y 1 de 9 (11,1%) puede
hacer uso solo si termind las tareas.
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Los aparatos que mds se repiten son

e 9de 9 posee otiene acceso a un smartphone (100%)

e 7 de 9 posee o tfiene acceso a tablet (77,7%)

e 5de 9 posee o tiene acceso a notebook (55,5%)

e 4 de 9 posee o tiene acceso a consola de juegos
como wii o playstation.(44,4%)

Rutinas diarias

El 100% pasa mds de 8 horas en el trabajo, el maximo
son 13 horas trabajando, dejando un promedio de 10,4
horas. El minimo de horas que estdn en sus casas es de
6 horas, dejando un promedio de 8,1 horas en donde
estas estdn destinadas a diferentes actividades: como
comer, dormir, tareas del hogar y tiempo de ocio.

Las horas de tiempo libre dejan un promedio de 3,5
horas en donde el minimo es 1 hora diaria y el mdaximo
son 7, la media son 4 horas.

El 100% le gustaria cambiar su extenso horario de
trabajo para tener mds tiempo con sus hijos.

(Y Libros y cuentos

favoritos

Pudo nombrar
3 libros favoritos
de sus hijos

Pudo nombrar al
menos un libro

No tenian libros
favoritos

*  Juegos electrénicos
y apps favoritas

Nombré solo
un juego o app.

Pudo nombrar
al menos un

Juege o app- Pudo nombrar 3

jugos o apps que
sus hijos prefieren.



Nivel de manejo tecnoldgico

Segun el registro
de una jornada que
comienza alas 6 AMy
e 100% termina a las 1AM

Tiene acceso o posee
un smartphone .

o
o 17% °
H Tiene acceso o 6 6 /o
posee una tablet

De los casos tiene restriccion
de uso de estos dispostitivos,
en donde el mdximo son

2 horas diarias de uso.
55%
———— o
Tiene acceso o

posee un notebook

—. 44

Tiene acceso o posee
una consola de juegos

HOGAR TRABAJO

El minimo de horas que pasan en
sus hogares en un dia de semana.

El 100% de los casos pasa
por lo menos 8 horas diarias
en el frabajo.

Es el promedio de horas que estdn
en sus hogares que estdn destinadas
a actividades como: comer, dormir,
quehaceres del hogar, ayudar a sus
hijos en las tareas y tiempo de ocio.

Es el mdximo de horas

que pasan fuera de la casa
trabajando, en una jornada
diaria.

Es el promedio de horas para
tiempo libre: estas son para tiempo
personal y familiar durante un dia
de semana.

Es el promedio de horas
que pasan realizando tra-
bajo remunerado y/o
académico en un dia de
semana.




Maria José
28 afnos

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

57|

ESTADO DE ANIMO PERSONAL

Feliz Confento Neutral Desanimado Enojado Triste

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 00

trayecto t to al
al trabajo Almuerza r:oyec oa
ogar

Matias
23 anos

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

ESTADO DE ANIMO PERSONAL

Feliz Contenfo Neutral Desanimado Enojado Triste

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

—.- ---a pemme _
. L]
. 1]
Y ]
trayecto
ala
univertsidad ;']Gggézﬁ
almuerza su hijo sale descansay.
del jardin llama a su hijo

por teléfono
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Ana Karina
34 afios

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

54

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

despierta a
su hija para
ir al jardin

10

"

12

ESTADO DE ANIMO PERSONAL

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

13

14 15

almuerzay ve
a su hija en
el jardin

16

17

18

19

se va con
su hija a
su hogar

20 21 22 23 00

leen cuentos
yven TV

ordepo, cena
y bafia a su hija

Pamela
34 anos

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

TIEMPO EN EL HOGAR

TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD

10

ESTADO DE ANIMO PERSONAL

Feliz Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

1" 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 00

leen cuentos

llama para saber

de su hijo menor llama a su comparten
hijo mayor con juegos
de mesa
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ESTADO DE ANIMO PERSONAL

Feliz  Contento Neutral Desanimado Enojado Triste

Juan Carlos
34 afios

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA
23 00

15 16 17 18 19 20 21 22

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1 12 13 14
TIEMPO EN EL HOGAR
TIEMPO EN EL TRABAJO ! p

Y/O UNIVERSIDAD
trayecto
al trabajo
Lee a sus hijos
antes de dormir

Hora de once
en su casa

Deja a su hija
en’el furgén
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ESTADO DE ANIMO PERSONAL

Feliz  Contenfo Neutral Desanimado Enojado Triste

Victoria
36 afnos

HORAS DE UNA JORNADA DIARIA

23 00

M0 11 12 13

1 2 3 4
TIEMPO EN EL HOGAR
TIEMPO EN EL TRABAJO
Y/O UNIVERSIDAD
prepara la
comida a sus
hijos quehaceres
de la casa
I cocina para bafa y acuesta
Sd%’"g? ecggs su familia a sus hijos
hijos almuerza tareas escolares
con los hijos

&7



Conclusiones de la investigacién de usuarios
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A partir de los items

A la hora de preguntar por tres libros y tres juegos digitales
o aplicaciones, existe una diferencia entre el numero de
respuestas: el niUmero total de libros fue de 15 entre los 8 nifios
y el de juegos fue de 25 entre los 8 nifios. Existe un interés por el
contar historias, pero muchas veces no cuentan con el material
ideal para hacerlo por lo que no se realiza y se opta por los
juegos digitales, los cuales tienen un vasto material interactivo
para los nifos. Al suceder esto, se estd reemplazando la
capacidad narrativa e interactiva de los padres por juegos
o aplicaciones que suelen estimular los sentidos de los nifios
a través de recursos grdficos, com animaciones, sonidos vy
efectos.

Se puede concluir que el espacio de tiempo ideal para la
conexién entre pares e hijo(a)/s es alrededor de las 8pm y 9pm,
existen padres, que a pesar de sus rutinas siempre encuentran
ese espacio de tiempo para acompanar a sus hijos mientras se
quedan dormidos. Mientras que los que no tienen ese hdabito
se puede deducir que es por razones de costumbre o por tener
otras labores de la casa, como el tener que cocinar, ordenar
y/o preparar la mochila de su hijo/a para el dia siguiente.

Los que optan por no leer, suelen reemplazarlo por television,
o fiempo en otros dispositivos, como el smartphone que
fue el mds comun (donde el 100% de los casos tenia acceso
limitado o poseia uno) A pesar de esto, los padres se presentan
preocupados y la mayoria tiene una restriccion de horario
para el uso de los dispositivos, ya que a medida que crecen los
nifos se van interesando mds por estos y adquieren un mayor
dominio sobre su uso.

En cuanto a las rutinas diarias, el 100% de los casos
plantea el deseo de no tener tantas horas de trabajo al
dia, muchos salen temprano (7am) y llegan tarde (8pm)
sin descontar el estrés que produce el trayecto de la
casa al trabajo y el trabajo a la casa (por al congestidon
vehicular) También se manifiesta el deseo de tener mds
actividades para realizar con los hijos, estas no son
especificas pero las relaciono con tiempo de calidad
que se obtiene en actividades diarias que generan
felicidad en los padres: como el salir a pasear, el jugar
y el tiempo de almuerzo y once en familia.

También existe un factor que se presenta en algunos
casos, que es la participacién de los integrantes del
nucleo familiar. Es importante la participacion de ambos
padresy del resto de la familia en las labores de la casa,
existen casos en donde los hijos/as mayores podrian
cooperar mds, o incluso los maridos. Con esa pequefa
ayuda podrian alivianar la carga de los padres al llegar
a la casa, ya que disponen de un pequefo tfiempo antes
de irse a dormir.

Las rutinas en si pueden ser las mismas durante la
semana, pero se induce que existen factores externos
o internos que alteran los estados emocionales de
los padres lo que influye en la forma en que estos se
comportan al llegar a la casa, lo que podria tener un
efecto negativo en la percepcién de los hijos. Ya que su
principal deseo es confortar y ser confortado por sus
padres cuando llegan al hogar.
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A partir de la bibliografia y los resultados de las sondas, se
toman diferentes conceptos que pueden ser vistos como
oportunidades para el disefio y que pueden tener incidencia
en el producto que se estd planteando.

En primera instancia se piensa en una aplicacion paa
dispositivos méviles basada en el storytelling, en donde padres
e hijos puedan participar en la creacion de sus propias historias
y animarlas. También se considera el reconocimiento de voz
y la metodologia del audiolibro, ya que la voz conforma un
aspecto que define a la persona, permite diferenciarse entre
otros, y conforma un aspecto fundamental en la narracion.

Al utilizar la voz de padres e hijos se obtiene un aspecto muy
personal que fortalece la conexién entre padres e hijos a
través de un medio.

El medio

Se consideran el uso y manejo de dispositivos moviles, donde el
100% de los niflos entrevistados tenian acceso a un smartphone
y el 77% a tablets, liderando entre los tipos de dispositivos
enlistados.

Los Usuarios

En primera instancia se piensa en los hijos (hasta 6 afos) y
en los padres, con el fin de fortalecer la relacién entre estos
pensando en un fipo de escenario. El otro tipo de escenario
se encuentra en el tiempo de separacion entre estos actores,
en donde generalmente el niflo se encuentra con un cuidador.
Quienes normalmente, son miembros del nucleo familiar
o cercanos, y que pueden ser un medio para fortalecer la
relacion entre nucleo familiar y entre padres e hijos.

El qué

Se piensa en el storytelling como principal funcion
del producto. En donde se podrdn personalizar los
personajes, que permitan representar las ideas vy
preconcebidas de padres e hijos. En donde se podrdn
personalizar los personajes, grabar voces, mostrar
secuencias de framas dentro de una narraciéon que
podrd ser memorada tanto en padres, hijos o familiares.
¢Qué tipo de tramas se narrardn? Acd enfatizamos en
la representacién de los menores con la experiencias
pasadas, lo que hace traer a memoria recuerdos que
pueden ser historias veridicas o fantdsticas.

El cédmo

A través de un lenguaje grdfico que sea cercano a
los nifos, pero sin alejarse de la linea del disefo. Es
necesario generar una imagen propia de los tipos de
ilustraciones y tipografias, para que sean legibles por
los nifos y permitan acelerar el proceso de lectura.

El por qué:A partir de las experiencias pasadas se toma
en cuenta el factor del genograma y la identificacion
que tienen los nifios con sus figuras paternas. Una forma
de ftransmitir valores, experiencias y conocimientos
es a través de las historias de los mismos parientes
y antepasados. Ya que cada sujeto tiene diferentes
historias que dan forma a una narrativa familiar.

El objetivo es generar una instancia de conexidn entre
padres e hijos que permita fomentar la participacion
de los padres en instancias de lectura, fomentando el
lenguaje y acelerando el proceso de lectura en los nifios.
También se espera un mejor uso de los ratos libres por
parte de los padres, fomentando el aprendizaje de los
ninos a través de las narrativas familiares, acercando
al resto de la familia, adquiriendo valores personales y
culturales sobre los origenes propios de cada individuo.
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Construir
una

Identidad

Conectividad

y familiar

representacién
Momentos

de cercania

realidad propia ]

Comunicar
conocimientos

‘ Rec

onocimiento |
de voz /

Material
diddctico

SEGURIDAD
Y ESTABILIDAD
EMOCIONAL

DESARROLLO
DEL LENGUAJE PRODUCTO

APRENDEN DE
EXPERIENCIAS
PASADAS

Concimiento

familiar
Genograma

Fortalecer
vinculos
afectivos

Compartir
tiempo

Disefio de una
propia trama

GENERAR
INSTANCIAS .
DE LECTURA Storytelling

Lenguaje
grafico

Aprendizaje
significativo

Compartir
experiencias

El modelo generado contempla una fase inicial de la
propuesta de valor que generard la aplicacién:

e« Seguridad y estabilidad emocional
e« Generar instancias de lectura

e« Aprender de experiencias pasadas
e Desarrollo del lenguagje

La Seguridad y estabilidad emocional hace referencia
a los actores, focalizandose centralmente en los hijos.
Esta herramiente ayudard a los nifios a construir una
realidad propia a través de la narrativa, generar un
sentimiento de identidad y representacién al contar sus
propias historias.

A su vez, esto tiene impacto en el tiempo compartido
entre padres e hijos, generando mayor conectividad
familiar, lo que permite fortalecer los vinculos afectivos
y de confianza, generando mayores momentos de
cercania.

El generary promover instancias de lectura, a través del
storytelling se acerca a los nifios al mundo narrativo,
entregando una aproximacién a la estructura narrativa
de los cuentos, lo que les permitira disefiar una propia
trama, narrarla y visualizarla a través de un lenguaje
grdfico. Lo que tendrd gran impacto en el aprendizaje
de los niflos y su futuro interés por la lectura.

El aprender de experiencias pasadas, proviene de la
investigacion y la opinion de profesionales, al narrar una
historia los niflos hacen referencia a sus experiencias
pasadas o a cosas que pertenecen a su entorno, como
familiares, vida escolar, etc.

El compartir y crear historias entre padres e hijos ayuda
al conocimiento familiar de los individuos, tanto como
intereses personales hasta la misma historia de la familia.
Esta herramienta puede ayudar a padres a explicar
situaciones de la vida real con las que tendrian problemas
o los nifios no pudieran comprender completamente.

Por ejemplo: un divorcio, la muerte de algin cercano,
temas de género, sexualidad, efc.

El desarrollo del lenguaje se plantea como producto
del uso de la aplicacién, es por eso que se establece
el rango de edad de los nifios, segun su desarrollo
cognitivo. Herramientas como el reconocimiento de
voz, la visualizacién de los textos y la relacién entre
estos y la imagen, componen un universo diddctico que
estimulard el lenguaje de los nifios.

A través de la creacion de cuentos se generan diglogos
y opiniones entre padres e hijos, que serd un factor
beneficioso a la hora de comunicar sus opiniones o
conocimientos por parte de los niflos en la edad escolar.
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Generando un Producto Minimo Viable

La propuesta de valor radica en generar una instancia
terapéutica, comunicativa y educativa, entre padres e
hijos fortaleciendo el vinculo de apego que comparten.
Junto con estimular la imaginacién, creatividad vy
desarrollo del lenguaje. También se busca generar un
futuro interés por la lectura y asi generar bene cios en el
ambiente escolar.

Se consideran futuros clientes : padres que trabajan vy
estudian, educadores, psicélogos, cuidadores, appstore
o google store, JUNJI, Fundaciones, Empresas, Editoriales.

Los usuarios son los niflos y nifias de 2 a 6 afos de edad
y sus padres.

Se cuenta con las capacidad de disefiar centradndose en
las personas, existe cercania con educadores de nivel:
pdrvulo y bdsico. También hay una alianza existente con
el gremio de cuenta cuentos y psicodlogos, quienes estan
dispuestos a colaborary entregar feedback cuando sea
necesario. Ademads de entregar sus redes de contacto.
También se cuenta con el trabajo visto desde tres
perspectivas: La terapia psicolégica, la artistica desde
el disefio y la visién de las artes escénicas del contar
cuentos. Ademds de contar con la capacidad de generar
un producto minimo viable.
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Los costos se reducen en conseguir recursos humanos
especializados en tres areas: la ilustracion, la animacion
y el desarrollo de aplicaciones. Los ingresos pueden
surgir de fondos concursables, compradores y /o
auspiciadores.

Entre las ventajas Unicas se permite la creacién vy
personalizacién de historias, ademds de la animacion
de los personajes, el reconocimiento y grabacién de voz.

Entre los canales se encuentran las redes sociales,
la appstore, talleres y reuniones en donde se puede
ensefar a utilizar la herramienta, ademas de instancias
de cuentacuentos y bibliotecas que las impartan.

Entre los impactos sociales se encuentra el mejorar
las forma en que padres e hijos se comunican.
Fomentando un beneficio a nivel educacional en los
nifos a nivel preescolar y que va evolucionando con el
tiempo, a través de la lectura. Dentro de los bene cios
medioambientales, no se necesita el gasto de recursos
materiales para llevar a cabo el proyecto.

IMPACTOS SOCIALES Y
MEDIOAMBIENTALES

CANALES VENTAJA
UNICA

Nivel educacional
pre-escolar

Mejora en relaciones

CAPACIDADES familiares COSTOS E
Y RECURSOS INGRESOS
Cuentacuentos Creaciény No requiere
Impacto en en bibliotecas personalizacién recursos materiales
futuros niveles de | de historias
lectura I
Talleres y
reuniones Animacién
de historias
propias
PR Generar una Estimular la
Educadores: Instancia imaginacién, Fondos
pérvulos y basico terapéutica creatividad y el - concursables
comunicativa y desarrollo del ReCOﬂOEImI_elnio
Redes sociales educativa lenguaje Y %‘:vg;:mn
Disefio centrado Compradores
en las personas PROPUESTA
For’rqlecer Generar un Editoriales
los vinculos futuro interés
USUARIOS Vision de Nifios y nifias de apego entre por la lectura y CLIENTES

terapia edades padres e hijos un ambiente Auspiciadores
“eigalaaie 2 a 6 afos académico Empresas

Fundaciones
Padres que Trabajo
R audiovisual
Visién artistica estudian
desde el disefio JUNJI
Educadores o
psicélogos

Apple store o

Cuidadores googlejstore
guion

Visién escénica
del cuentacuento

Animaciones

Disefio PMV

llustraciones



Vision del storytelling

El fransmitir relatos a través del lenguaje, ya sea a través
de un medio oral, escrito o audiovisual a través de la
improvisacidn se observa desde 3 diferentes puntos que
convergen a través del disefo.

Instancia de accidn creativa

La funcion creativa es inminente, el crear y transmitir
un relato es en si un ejercicio creativo que estimula la
imaginacion.

Se busca a acudir a recursos que refuercen el relato:
como la expresion de la voz, las imdgenes y las
inferacciones entre estos recursos en un medio digital.

Instancia de accién terapéutica

El conversar o discutir un tema como el conflicto de un
cuento, o los intereses y aspiraciones de los personajes,
traen consigo instacias comunicativas con un cierto
grado de intimidad entre padres e hijos. El lenguaje
de los cuentos se consigna como un medio para que
los nifos comuniquen sus intereses, preocupaciones,
reflejando su vision de mundo propia y/o la de sus
cercanos. Mientras los nifos se expresan, los padres
escuchan y comentan, guiando los relatos para
utilizarlos como una medio comprendido por nifios,
para la resolucion de conflictos.
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Instancia de accién educativa

Compartir e interpretar experiencias a través de los
relatos, es una forma de ensefar valores, ética vy
diferencias culturales.

El ensefar a relatar cuentos desde una edad temprana
ayuda a instaurar estructuras narrativas en los nifios,
ya que el pensamiento se basa en éstas, en donde los
recuerdos e ideas dan forma a una narracioén.

Esta metodologia ayudard a desarrollar el pensamiento
analitico a través de las principales figuras de apoyo,
que son los padres.

Al escuchar historias, las personas son capaces de
imaginar escenarios, nuevas perspectivas y generar
empatia por quienes protagonizan estos relatos. Con la
narracion se inculca el respeto, el valor a lainterconexion
y a aumentar la resiliencia.

Ademas de los valores que pueden inculcar los padres,
también se destaca la capacidad de generar un discurso
que beneficie el desarrollo del lenguaje, y el interés por
narrativas mdas complejas en la lectura.

Creativo

Visién desde el disefio grafico,
las artes escénicas e
interpretativas, que desarrollan
la creatividad.

Educativo

Terapéutico

Fortalecer los vinculos de
apego, utilizando la visién
de la terapia narrativa para
la resolucién de conflictos y
expresidn a través de los
cuentos.

Contenido educativo, que
ayudardn al desarrollo del
lenguaje y la escritura en
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Arquitectura de la informacién

La indexaciéon de contenidos busca mostrar las categorias de la
app de forma grdfica, con el fin de visualizar los contenidos a
través de una estructura. Durante el periodo de estudio y disefio
se privilegié el flujo de “"cémo crear un cuento” y que fue iterando
a través de la investigacion, a medida que se mejoraba el flujo
del disefio del cuento, siempre pensando en la experiencia de
usuario.

Inicio

Paginas

Objetos

Colecciones de objetos
Acciones

1. Crear cuenta

2. Iniciar sesién

3. Ver el primer cuento
Leer cuento
Editar cuento
Compartir cuento

4. Mis cuentos
Leer cuento
Editar cuento
Compartir cuento
Eliminar cuento

5. Ajustes

5.1 Mi cuenta

5.2 Configurar

5.3 Soporte
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6. Crear Cuento

6.1 Nueva narracion
Grabar
Tipear
Eliminar grabacién

6.2 Nueva pdagina

6.2.1 Portada

6.2.1.1 Nombre del cuento
6.2.1.2 Autores

6.2.1.3 Objetos*

6.2.2 Paginas interiores

Acciones dentro de las pdginas
Con respecto a la pdgina:

Leer pagina

Editar pdgina

Eliminar pdgina

Con respecto a los objetos*
Ajustar objeto
Duplicar objeto
Eliminar objeto

6.3 Nuevo Personaje

6.3.1 Editor de personajes

6.3.2 Galeria de personajes
Dibujar nuevo
Editar existente
Borrar personaje
Volver a la pdgina

6.4 Nuevo escenario

6.4.1 Editor de escenarios

6.4.2 Galeria de escenarios
Dibujar nuevo
Editar existente
Borrar personaje
Volver a la pdgina

6.5 Nuevo objeto

6.5.1 Editor de objetos

6.5.2 Galeria de objetos
Dibujar nuevo
Editar existente
Borrar personaje
Volver a la pdgina

Al entrar a la aplicacién, se destaca que siempre debe
estar bajo la supervision de un adulto, con la excepcidn
del leer cuentos de la coleccion.

El padre, madre o tutor es quién crea una cuenta,
primeramente con sus datos principales como una
direccion de email, Nombre y el crear una contrasefa,
en donde se verificard su cuenta a través de su cuenta
de email.

La segunda opcidn es acceder a través de su cuenta de
facebook, en donde se verificard la identidad del adulto
y se accederd a la cuenta.

Al ingresar por primera vez a la cuenta, el inicio
entregard dos opciones principales: leer el primer
cuento, o crear un cuento.

Ademds de estas dos opciones se encuentran los
ajustes de la aplicacion, en donde se accede a la cuenta
personal del adulto, con sus datos, otra pestafa de
configuraciones de la app y una de Ayuda y soporte al
usuario.
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Ver el primer cuento

Al acceder a esta opcion, el sistema dirige a la coleccién
de cuentos, en donde se guardardn todos los cuentos
creados, desde el mds reciente al mds antiguo.

Acd se mostrard una miniatura del cuento en donde al
presionarla se accede al contenido, la primera imagen
del cuento es su portada: que incluye el nombre del
cuento, los autores y una imagen de portada, que puede
ser un escenario, objeto y/o personaje.

El cuento se navega con la flechas < > si el cuento posee
audio este se reproducird automaticamente al dar paso
a la pdgina, esta opcién se puede desactivar con el
icono de sonido.

Al terminar el primer cuento el sistema redirige a la
coleccion de cuentos, donde se puede acceder a la
opcién de compartir, o editar el cuento existente en el
catdlogo.
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Crear el primer cuento

Para crear un cuento se accede desde el menu principal,
que cambia a un modo ‘edicién’, lo que inmediatamente
entrega 3 pdaginas del cuento. Se considera la primera,
como una portada, la segunda como pdgina interiory la
tercera como pdgina de cierre del cuento. Entregando
diferentes opciones para los tipos de pdginas.

El cuento se puede iniciar desde una narracién grabada
o escrita a través del campo de texto.

También se pueden crear nuevas pdginas que se irdn
agregando a la cuenta de pdginas interiores que posee
el cuento.

La opcién de crear entrega tres opciones, que son los
componentes necesarios para crear una pdagina (junto
con el texto o narracién de los sucesos), estos son:
personaje, escenario y objeto.

Al acceder a una de estas tres opciones se dirige al
editor, que le pedird al usuario nombrar su dibujo, ya
sea un personaje, escendrio o un objeto, para que asi se
puedan guardar los cambios inmediatamente y quede
guardado en su coleccidn correspondiente.

Cada opcion dirige a su propio editor que contiene
su colecciéon propia. Por ejemplo: se crea un
personaje nuevo, se redirecciona a la pdgina donde
se nombra el personaje a crear y al realizar esta
accion, las herramientas para editar se desbloquean
automaticamente. En cada editor se encuentra la
coleccion de cada opcidn, en donde se podrdn reutilizar
recursos para dibujar sobre estos o crear unos nuevos.

Aliniciar por primera vez,
entrega la opcion: ver el
primer cuento o crear

cuento

formulario Ingresar con P
‘acebook

L 1

Alingresar por segunda vez
cambia a la opcién: Mis :
cuentos, donde estd la :
coleccion, y crear un cuento.

Ajustes

Mi cuenta

Configurar

Soporte

SIMBOLOGIA

(]
.
|

Inicio

Coleccién objetos
Coleccién cuentos
Pdginas

Objetos

Acciones

Comentarios

1
Ver primer
cuento

Editar

Compartir 1

Compartir

Eliminar

Crear
cuento

«—

Nuevo Nuevo
Narracién Pagina

Grabar Portada

Paginas

Tipear . B
interiores

Eliminar
grabacién

Paginas
final

Editar

Eliminar

Nuevo,
Escenario

!

Nuevo
Objeto

Cada categoria de objeto

tiene su acceso a un mismo
editor.

! Acciones que se pueden
Editor Editor realizar con cada objefo

Mis
personajes

Mis
Escenarios

Mis
Objetos

—

Dibujar

Editar
existente

Borrar

Volver a
la pagina

Editar

Duplicar

Eliminar

75



Elementos del cuento

Como se menciona anteriormente, las colecciones
contienen un numero de cuentos, que a su vez estdn
compuestos por pdginas, existen tres tipos de pdginas:

o Portada
o Pdginas interiores
e Pdgina final

Las pdginas estan graficadas en la parte superior de la
pantalla, en donde a cada una se le asigna un numero.
A su vez, estas pdginas contienen ciertos elementos que
son propios de los tipos de pdaginas:

La portada contiene un texto de titulo, una bajada para
los autores y un espacio para los elementos grdficos,
que pueden ser tanto como personajes, objetos o
escenarios.

Las pdginas interiores cuentan con elemento que es
la narracion, en forma de audio y/o texto. Ademds de
contener a uno o mads personajes, objetos y/o escenarios.

La pagina de cierre termina con un indicio al final

satisfactorio para los nifios, ademds de contar con la
narraciéon en forma de audio o texto,
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Cabe dar cuenta que cada objeto que se cree y ya esté
en una de las paginas del cuento, puede ser arrastrado,
ajustado de tamafo, eliminado de la pdgina o incluso
editado.

EL CUENTO COMO OBJETO

Estd compuesto por

Paginas

ii

Hay tres tipos de pdginas:

Portada Cierre

P&agina n

Que a su vez
contienen

Nombre Texto

>

md Personaje
Escenario

Bl

%
\‘_D.

\‘/

e
o
=
»
o
=.
o

Audio

Escenario Escenario

Objetos

Objetos
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Imagen Corporativa

El disefo de una imagen, parte con el concepto del
nombre, a través de un juego de palabras que junta las
palabras “contar” y “t4” haciendo referencia al diglogo
que se necesita entre padres e hijos para crear un
cuento.

Se tiene en cuenta que es un producto para un publico
infantil, por lo que la primera imagen, en este caso el
logo, que juega con las palabras, debe ser llamativo.
Se experimentd con diferentes colores, buscando
combinaciones de colores Illamativos, pero que
generaran una armonia a través de su complemento.
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emtentv)

Cuentatu

Yeniaiu

C

e Cuenfard
C
C

YERTETU

La primera propuesta muestra las dos palabras,
mientras que en la final se consolidaron dentro
de una. Se utiliza la tipografia sofia pro soft
como base para cada letra, se escoge por sus
curvaturas entre cada trazo y se acentluan aun
mds al engrosar y rellenar cada palabra.

El juego de color entre los trazos siempre busca
la armonia entre los colores seleccionados en
la paleta luego de experimentar en un ejercicio
anterior.
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Cuenta
tu

Cuentatu
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Se consolida el juego de palabras, y el espacio
se atribuye a una burbuja de didlogo, que refleja
el ejercicio de contar, en donde cada didlogo da
paso a una narracion distinta.

El icono de la applicacion se basa en asimilar
el logotipo a una grilla establecida para iconos
en iOS. Se utiliza la “C” y la burbuja de didlogo
que son la expresion minima del logotipo en el
contexto de icono. El fondo se atribuye a una
gradiente de dos de los colores principales, el
naranjo y el morado.

#6B417A
RGBA (107,65,122,1)

#388574
RGBA (56,133,116,1)

#EC674B
RGBA (236,103,75,1)

#E2A700
RGBA (226,167,0,1)

Sofia Pro Soft Light
AaBbCcDdEeFfGgHhli)jKk

Sofia Pro Soft Regular
AaBbCcDdEeFfGgHhli)jKk

Sofia Pro Soft Medium
AaBbCcDdEeFfGgHhlijjKk

Sofia Pro Soft Bold
AaBbCcDdEeFfGgHhlijjKk
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Iconografia

El disefio de la iconografia se plantea pensando en
los tipos de usuarios que van a hacer uso de la app.
Primero tenemos a los padres, que van a ingresar por
primera vez, crear una cuenta, las acciones que van a
realizar después dependerdn de las edades de sus hijos
y el manejo tecnolégico que tengan los nifios.

Se estima que la mayoria de los nifios que verdn vy
creardn cuentos no saben leer, es por eso que necesitan
de la ayuda de sus padres y de una iconografia que
ellos puedan comprender.

Los iconos se distinguen en:
Iconos de pdginas principales
Iconos de los objetos

1.
2.
3. lconos de las acciones
4. lconos de Edicidn
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Iconos de las pdginas principales

Van a guiar las acciones principales dentro de la app,
se utilizan figuras planas, se encuentran dentro de un
perimetro transparente, que da un grado de similutud
entre estos.

Estos iconos fienen que ver con el inicio, ver el primer
cuento, crear un cuento, ir a la coleccién de cuentos y
ajustes.

Iconos de los objetos

Son todos aquellos componentes que contienen el
cuento, hablamos de personajes, escenarios, objefos en
si, la narracion, las pdginas.

Hay dos versiones de el icono de ‘personaje’ el primero
es para crear uno nuevo y el segundo, que tiene fondo
transparente se utiliza en un contexto en que se denota
la existencia de un personaje. Ej: cuando se edita una
pdgina del cuento que fiene uno o mds personajes.
Este icono también aparece en el editor de personajes,
denotando la galeria de personajes existentes.

Se repite el mismo patrén con los iconos de ‘escenarios’
y ‘objetos’. El icono de agregar es el que contiene a
todos los objetos. Mientras que el micréfono denota el
registro de la narracién a través de la voz.

Ir al
primer cuento

Nuevo Nuevo
personaje escenario

Personaje

Crear
cuento

Portada del
cuento

Pagina
interior

Coleccién de
cuentos

Cierre del
cuento

Ajustes

Sin audio




Iconos de las acciones

Estos iconos denotan acciones y estados dentro de la
aplicaciéon, tales como: editar, compartir, eliminar
cuento, guias de navegacién de los cuentos, de la paleta
de color, hacer y deshacer cambios al editar, etc. Todos
siguen una linea bdsica en donde el trazo se define a
través de una sutil curva que hace juego con los demds
iconos y con la tipografia.

Iconos de edicién

Estan relacionados con el editor, en donde se crean,
editan algunos objetos como: personajes, escenarios
y los idem. Estos iconos tienen una paleta de color
diferente a los iconos de las paginas principales, que
les da un sentido de pertenencia al editor.
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5 ~ 00 N W © €

Editar Compartir Eliminar Duplicar Mi cuenta Sugerencias Deshacer Rehacer
y soporte

& < > K D ¥ X &

Volver a la Navegar la paleta Navegar el Dgsllzar. Salir Eliminar
pagina de colores cuento hacia abajo cuento

Pincel api Figuras Color Color en
geométricas seleccionado  la paleta
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Bienvenida Registro e inicio de sesién

Cuentald Cuentatu

f Ingresa con Facebook B == f Ingreso con Facebook

Se inicia el sistema, se entrega el mensaje d ebienvenida El adulto es quién inicia sesidn, se registra o accede
y da paso a el registro del usuario responsable, que a través de facebook, donde el sistema valida sus
puede ser la madre, padre o un tutor. nombres, apellido y edad.
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Inicio Coleccién de cuentos Ajustes

Mi coleccién

‘ ‘ # Editar | A Compartir

—

Ver el
primer cuento

®
el .
=~ . l Mi cuenta

Coleccién
de cuentos

{:} Ajustes de la aplicacian

‘ Sugerencias y soporte

&

&

Crear un
cuento

Crear un
cuentoe

Al acceder a la coleccién desde el inicio, se encontraran La pestana de ajustes, da a ver la cuenta personal,los
Al ingresar a la app por primera vez entregard dos Alingresar a la app por segunda vez, cambiara el inicio todos los cuentos que se hayan comenzando, es decir padres son quienes administran este segmento, también
opciones principales: ver el primer cuento y crear un y las opciones serdan: ir a la coleccién de cuentos y crear que fengan mas de una pagina. existe un atajo a ajustes de la aplicacion, ademds de
cuento. un nuevo cuento, ademds de los ajustes. sugerencias y soporte, en caso de que el usuario tenga

Los cuentos se pueden reproducir, editar, compartir, o

Al dudas o sugerencias.
eliminar.

Ademds de la opcion de ajustes.
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Leer el primer cuento

en modo visualizacién

Q
Camino a casa «y

Por: Valenting Olivares A
Froncisca del Rio Z.

¥

Portada del cuento

Paraleer el primer cuento, se accede desde la coleccion,
reproduciendo el cuento seleccionado.

La primera imagen del cuento es su portada, con
nombre, autores e imagen.
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Habia unao vez, un gatite que disfrutaba estar frente
a su ventana, imaginaba cosas y lugares que podia

llegar a explorar.

Pagina 1

Al navegar con las flechas, siempre se va a encontrar la
burbuja de texto, el icono para reproducir la narracién
(si es que existe) y el icono para volver a la coleccién.

Un dia, el gatite subid al ventanal y desde ahi
pudo observar un gran parque. Penso en escapar
para ir al lugar, y sin pensar salté y se marché.

Pagina 2

Entre tanto explorar y jugar, el gatite termind
agotado y recordd que era hora de cenar y quiso
volver a su casa

Pagina 4

Al llegar al parque conocid las flores, los arboles y
las hojas de colores con las que le gustaba jugar.

Pagina 3

Intenté varios caminos, pero solo termind
mas perdido y comenzd o osustarse.

Pagina 5



Al entrar se encontrd con su duefa, que estaba muy
preccupada pero al verlo lo abrazd y entendid que
estaba creciendo y debia explorar.

Al mirar el cielo, noté que habia solo una estrella, ! De tanto correr, logré ver su casa y saltd de vuelta
que brilloaba con mucha fuerza. El gatito comenzd por la ventana que seguio abierta
a seguirla y corrid con todas sus fuerzas.

Pagina 6 Pagina 7 Pagina 8 Pagina final del cuento
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Padre e hija ven el primer cuento en la app.

Padre e hija quieren
credr un cuento

Padre e hija deciden

ver el cuento antes

de crear uno

e
A -
S
El padre comienza La hijo avanza,
leyendo el titulo a la siguiente pagina

Padre e hija se
entusiasman al
escuchar la voz

Q

Al terminar el cuento
deciden volver a la
coleccion

Q I I o> go3 & o> o o
Dialogo , . . i - . _ . :
El padre ingresa ala  El padre se registra Desliza la opcién Toca la miniatura Aparece la portada Desliza la pagina Toca el icono Toca el icono
app desde un ipad con su cuenta de para ver el primer del cuento del cuento con las flechas con el megafono del libro
facebook cuenfo indicadoras
Sistema L . - x T
Se inicia el sistema Verifica la contrasena Muestra la pantalla Se carga el Se carga la siguiente Reproduce la voz Se carga la
y pide un registro y carga el inicio de inicio cuento pagina el fexto en la coleccion de cuentos
pagina
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Narrar un cuento

Empezar a narrar escribiendo

Habia una vez, un gatito que disfrutaba
estar frente a su ventana, imaginaba cosas

° y lugares que podia llegar a explorar o

q i P &

e

a k

o
I
! ?

—= r— frente a su ventana, imaginaba cosas y lugares

Habia una vez, un gatito que disfrutaba estar

que podia llegar a explorar.

Habia una vez, un gatito que disfrutaba :

Narracién texto Visualizacion de la narracion

Pagina del cuento Escribir una narracion
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Madre e hijo crean una pdgina con una narracion de audio

P

\
—— i~ —_—=
~— ~ ~
—— u

Persona : : w

Padre e hija quieren Madre e hijo Deciden dejar la El hijo comienza Madre e hijo

crear un cuento quieren crear portada para el a narrar escuchan sus voces
un cuento final
Q °> ' Er!
A\ 4
Didlogo La madre ingresaa Desliza la opcion Aparecen las Selecciona la Presiona el Aparece el Presiona el
la app desde un ipad para ver el primer primeras pdaginas pdgina dos micréfono texto en la icono de audio
cuento burbuja de dialogo
° o] ] m N
m O
Sistema Se inicia el sistema
. Muestra la pantalla Se cargan las Se procesa el Repreduce la voz Muestra el icono Reproduce la
recuerda el registro de inicio paginas del é’ismrso el texto en la de audio grabacion
cuento pagina
/




Empezar a narrar grabando

Habia una vez, un gatito que disfrutaba
estar frente a su ventana, imaginaba cosas
y lugares que podia llegar a explorar

Habia una vez, un gatito gque disfrutaba estar
frente a su ventana, imaginaba cosas y lugares
que podia llegar a explorar.

Pagina del cuento Grabar una narracion Visualizacién de la narracién
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Crear un personaje

104

Para crear un personaje, se accede desde la pantalla de inicio,
deslizando la opcidn ‘crear cuento’ inmediatamente se cargan
las tres primeras pdginas del cuento: la portada, una pdgina
interior y una final.

Dentro de las mismas opciones se encuentra la opcion
‘agregar’, al seleccionarla se desprenden diferentes opciones,
entre estas ‘Nuevo personaje’. Una vez seleccionada esta
opcién, el sistema crea una etiqueta con el nombre del
personaje, pidiendo al usuario que lo nombre, solo después
de esto el usuario puede crear el personaje en el editor.

Una vez en el editor, el usuario se encuentra con diferentes
opciones, trazo del pincel, trazo del lapiz, o la figura
geométrica, logrando deshacer sus opciones. Una vez
terminado el personaje, el usuario vuelve a la pdgina del
cuento donde podrd ajustar, duplicar o eliminar el personaje
que ha creado.

Pdagina del cuento

Nuevo personaje
Nuevo Objelo

Nuevo lugor

Nuevo pdgihu

Opciones para crear
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Nombrar un personaje

@ Nombre del personaje

Etiqueta del personaje

@ Nombre del personaje

Crear el personaje

Reutilizar un personaje

Galeria de personajes

e Nombre del personaje

Edicion del personaje
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Padre e hija crean un personaje

Se agrega una etigueta
aun personaje

Didlogo

Padre e hija quieren

crear un cuento

La hija piensa en
un personaje

o>

Q

Padre le pregunta
a su hija el nombre
del personaje

t]

La hija piensa en
su personaje

Q

La hija avisa
gue fermino
su personaje

&0
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O Desliza lo opcién Selecciona la opcion padre toca la padre escribe el ~ Selecciona el Selecciona un La hija selecciona La hija La hija El padre Aparece el
P gy e 9 para crear ‘nuevo personaje’ etiqueta nombre qel icono de personaje personaje el pincel toca un color comienza a se devuelve a personaje
pp cuento personaje dibujar la pagina en la pagina
oD [1T] o

Sistema

Muestra la pantalla

de inicio

Aparecen las

primeras paginas

pide nombnrar
el personaje

¥

Se desprende
el teclado

7.

Se agrega el Aparece el
nombre a la edifor
coleccion

3

Se carga la
galeria de
personajes

&)

Se cargan
los trazos

O

se guardan los
cambios en
la pdgina
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Y MNombre del escenario Mombre del escenario . .

Nuevo personaje

Pagina del cuento Opciones para crear Etiqueta del escenario Crear el escenario

110 m



) a

Pagina del cuento Opciones para crear Etiqueta del objeto Crear el objeto

12 13



Mado editable f 1 [l s We] ‘l B .8 W

R

f
I

Editar un cuento de la coleccidn

teca la figura pare maver o ajustar

Mi coleccidn

Entre tanto explorar y jugar, el gatito terminé
agotado y recordé que era hora de cenar y quiso
volver a su casa

Coleccién
de cuentos

Vista del cuento al editar Seleccion de pdgina y objeto (personaje)

{

@ Nombre del personaje

Crear un
cuento

Pagina de inicio Coleccion de cuentos

Edicién del personaje
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Madre e hija editan un cuento de la coleccidn.

T -~

—r
——

Persona

O

Didlogo

Hija quiere que
sumadre le lea
un cuenfo

La madre ingresa
ala app

0>

va a la coleccidn
de cuentos

Q

Ambas eligen
un cuento

Toca la portada
del cuento

0

Selecciona
editar

00>

Navegan por
el cuento

Q

Deciden
qué personaje
editar

Presiona el
personaje

Toca el icono
del personaje

Q

Eligen los
cambios

Selecciona
editar

&0

La madre
se devuelve a
la pagina

Aparece el
personaje
en la pagina
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Sistema

Se inicia el sistema
recuerda el registro

Muestra la pantalla
de inicio

A
L

4

Se expande la
ventana

Activa el modo
editable

O

Se carga el cuento

Se destaca
la figura

(/A

Se cargan las
opciones

Muestra el
editor

v

Guarda una
copia de los
datos
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Metodologia

El primer testeo con un prototipo interactivo se realiza
con ambos usuarios: padre/madre o tutor/a y el/la
menor. Se desprenden diferentes objetivos de este test:

Objetivos generales

o« Obtener primerasimpresiones del disefio de interfaz
e Que Exista una comprension del lenguaje grdfico

e Aprobar la iconografia principal

Objetivos especificos de los usuarios
e Leer cuento de corrido

e Avanzar de diapositiva

o Devolverse de diapositiva

e Saltar a una diapositiva

e Salir del cuento

El primer test se realizé con 4 parejas (padres/mades
e hijos/as). Se utilizé el prototipo interactivo en la
plataforma de Invision y se tested desde el computador
(escritorio)

Sobre los usuarios

La edad de los niflos rondeaba los 4 y 5 afos, a la hora
de preguntarles a los padres si leian cuentos, o si sus
hijos tenian cuentos favoritos la mayoria contestéd que
si, uno ademads contestd que leia en inglés, la persona
que dijo que no, ademds agregd que no le leia pero sile
contaba historias basadas en la imaginacion.

120

Antes de comenzar se explicd a los padres en qué
consistia el procedimiento y cudles eran los objetivos.
Ademds de conseguir el consentimiento para filmar la
actividad.

Luego de la presentacién se presentan las primeras
pantallas:

inicio

Hasta llegar a la opcion de leer cuento/ crear el primer
cuento la primera tarea es leer el primer cuento no se
presentan mayor problemas con la iconografia.

Luego se presenta la portada del cuento, se les pide a
los participantes que comiencen a leer, presionando el
botén que creen que va a iniciar

La reproduccién del cuento

Se encuentran familiarizados con el botén “Play” y no
tienen mayor problemas al iniciar el cuento.

Tampoco hay problemas de lectura en cuanto a
tiporgafia, tamano y posicionamiento del texto en cada
recuadro.

A la hora de seguir con el cuento, al no existir icono o
flecha que indique la direccién del cuento, la primera
intuicion es acercarse al borde del cuento en el centro,
ya sea buscando el botén o la accién para pasar a la
siguiente pdgina.

De los tres participantes, solo uno persona no logra dar
vuelta la pdgina inmediatamente, pero logra copiar la
accién luego de que el adulto le ensefia con solo un
intento. Asi, contintan, hasta terminar el cuento. Todos
siguen hasta el recuadro de ‘colorin colorado’ por lo
que se marca como un hito necesario para finalizar el
cuento.

Al finalizar el cuento, se muestra la pantalla con todas
las partes del cuento y se les pregunta a los nifios cémo
puedo volver a un recuadro aleatorio del cuento: Todos
hacen click en la miniatura y se presentan conformes al
acertar.

Luego de crear el cuento, se lleva a cabo la actividad
final y se vuelve a mostrar la pantalla con las dos
opciones y se pide que vayan a ‘crear el primer cuento’.

Se les pregunta por la iconografia del micréfono, la
mayoria responde que es “para grabar’, y luego sobre
qué representa cada icono a la hora de crear un cuento:

El icono de personaje lo asimilan con un perro, pero
no todos lo asocian con que puede representar un
personaje, solo lo logran con la ayuda de sus padres.

El icono del objeto se asimila sin problemas con una
pelota, no logran asociarlo con un objeto.

El icono de escenario lo asimilan a una foto, un paisaje,
lo logran asociar con ayuda de los padres.

Editor: A la hora de crear un personaje, reconocer el
|&dpiz como una herramienta “para pintar”

Al encontrarse con la pdgina del editor se les pregunta
¢Qué creen que se logra en esta pantalla? todos
responden con “pintar” o “dibujar”.

Al preguntarles por cada uno de los iconos: Todos
reconocen el “pincel y el ldpiz, o plumdén” como una
herramienta para dibujar, Luego todos reconocen la
goma como una herramienta para borrar. Seguido de
la paleta de color, con la que se “pinta” Luego reconocen
la herramienta de la flecha para “volver” o devolverse.
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Creando cuentos

Al terminar de testear el cuento y la iconografia de la interfaz se
lleva a cabo una segunda actividad:

Cuento propio

A partir del cuento que se les presentd, se les entregan ldpices y
hojas a padres de hijos para crear un cuento en base al mismo
personaje del que ya leyeron, es decir el gatito.

En general esta actividad no fomdé mds de 10 a 15 minutos. La
Unica pareja que demord mas fue la que dijo no leer cuentos, aln
asi lograron terminar un relato, si mds se demoraron al rededor
de 30 minutos.

Sobre los roles a la hora de crear el cuento

Los padres preguntan a los hijos quién es el personaje y ellos se
encargan de dibujar, en general.

Los padres van guiando el relato a tfravés de preguntas inductorias
como: ;Qué hace el personaje? sPor qué le pasd x? ;Qué lo llevd
ahi? ;Como puede salir de ahi?

El Unico caso que no presentd un conflicto a la hora de contar el
cuento fue el de la pareja que demord mas tiempo en llevar a
cabo el relato. El resto de los casos logré desarrollar el conflicto
y terminar un relato coherente, demostrando conocer las guias
narrativas que se presentan en los cuentos. Todos se mostraron
conformes con los resultados del cuento.
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Cuento: El gato en el tejado
Tomds, 5 ahos.
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Cuento: Las aventuras de tito
_ Benjamin, 4 afios.
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Cuento: Los 3 gatitos
Josefa, 5 afos.
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Conclusiones del ejercicio

Objetivos generales

Las primeras impresiones del disefio fueron positivas,
tanto por parte de padres como de los nifios.

El lenguaje grafico fue llamativo, tanto como la paleta
de colores, hasta como estaba compuesta la secuencia
de imagenes en el cuento.

No todos lograron leer el cuento de corrido, se toma
en cuenta el contexto del test y el medio (laptop), se
considera uno de los que menos manejo tienen los
nifos, lo que dificultd un poco la transicién entre las
pdginas del cuento.

A pesar de que la mayoria de los casos lograron pasar
de una pdgina a otra sin una guia de navegacién, es
importante considerarlas en el disefio, en conjunto con
una visualizacion de lo que se considera la pdagina vy
cémo poder lograr un salto de pdginas sin tener que
presionar las flechas de navegacion.

En cuanto a iconografia

Si bien fueron reconocidos todos los items, no se
reconocid la funcion de cada icono, esto se toma como
un antecedente ala hora de disefar las interacciones,
se observd que cuando los nifios no sabian para qué
era un botdn o qué se podia hacer en una pdgina, su
primer instinto fue probar interactuando, el segundo fue
imitando lo que sus padres habian hecho (en caso de
tener resultados positivos)
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A partir del segundo ejercicio

Se confirman algunos roles a la hora de crear un cuento,
Es necesario que los padres guien a los nifios a la
hora de crear narrativas, si no tienen conciencia del
concepto discursivo. Ya que muchos nifios focalizan
toda su atencién del momento en detalles, estancando
el flujo del relato y agotando, un poco la iniciativa de
los padres.
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Cierre y Proyecciones

Este proyecto busca ser un aporte en la idea de
la creacién de narraciones como una forma de
involucramiento parental, en donde el disefio converge
con la tecnologia.

La propuesta parte desde una visiéon que considera a
ambos padres como figuras de apego, lo que se define
como una tendencia innata de los seres humanos crear
fuertes lazos afectivos con ciertas figuras, que desde su
proximidad y senfimiento de disponibilidad brindan un
sentimiento de seguridad, lo que se expresa a partir de
diferentes conductas que mantienen esta relacién.

A partir de la investigacién de usuarios se descubre
que el contar cuentos es una actividad que se repite,
en diferentes familias y a través de diferentes formatos
que han ido evolucionando, desde libros, cuentos,
aplicaciones moéviles, hasta juegos. etc.

El proceso narrativo como constructor de realidad, se
constitfuye como un elemento central en el desarrollo
de los individuos. No es simplemente una reproduccion
de lo que los niflos/as oyen en sus primeros anos de
vida, sino que es en particular una construccién de su
propio lenguaje que los llevard a socializar y generar
relaciones interpersonales (Karmilo ,2005)

142

¢Por qué debemos manejar y conocer un proceso
narrativo?

Tanto como nifios y padres se ven beneficiados al
trabajar con la dindmica de storytelling, los nifios
aprenden y/o refurerzan el lenguaje, Los padres
comprenden vy lo utilizan para situaciones de la vida
cotidiana e incluso adoptan esta metodologia y la
aplican en sus trabajos.

El disefio y desarrollo de este poyecto beneficiard tanto
a las familias como a profesionales de distintas dreas

que pueden hacer uso de la aplicacién para
complementarlo con sus trabajos o métodos del mismo.

Profesionales de dreascomo: psicélogia, fonoaudiologia,
educacion formal preescolar, pueden hacer uso de la
aplicacién, o simplemente pueden integrar la aplicacion
a sus metodologias de trabajo, lo cual puede traer
beneficios a la hora de trabajar con niflos pequefos.

En cuanto al disefio de la aplicacion, existe una
proyeccién a lo que pueden ser nuevas etapas en las
versiones gratis y de pago de cuentatd, que podrian
mejorar un modelo de negocio, como:

Personajes, objetos e incluso escenarios pueden tener
caracteristicas, como agregar sonidos propios e incluso
animarse.

También se considera una colaboracion entre
ilustradores, donde estos pueden dar a conocer su
trabajo a partir de cuentos creados pory para cuentatd.
Logrando obtener las versiones original y una editable
de cada cuento.

Para el desarrollo del proyecto, se espera postular
a el Fondo Nacional para el Desarrollo Cultural y las
Artes, FONDART como accién préxima, segundo lugar
se espera presentar una propuesta a instituciones como
la fundacién Mustakis, quienes financian diferentes
tipos de proyectos ,relacionados al fomento lector, la
creatividad y la educacién.

Paralelo a esto, se espera comenzar a presentar y
difundir a través de redes sociales y el propio sitio web
de cuentatu.
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