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Rediseno ludico — problematicas adolescentes — compromiso civico

El equipo del Taller 3, Catedra Gorodischer, de la Licenciatura en Disefio de la
Comunicacion Visual, FADU/UNL, acostumbra llevar adelante, en paralelo al dictado de la
asignatura, diferentes proyectos de extension e investigacion. Es decir que se abordan
las areas de la docencia en una catedra vertical, la investigacion mediante proyectos a
nivel nacional y la extension con instituciones privadas y publicas de la regidn,
relacionandonos interdisciplinariamente en ambos casos con otras areas del
conocimiento.

Actualmente nos encontramos desarrollando el Proyecto de Investigacion CAI+D PE:
“Disefio de juegos. Un abordaje desde el disefio de informacion al potencial cognitivo y
pedagogico del disefio de interfaces ludicas” perteneciente la Facultad de Arquitectura,
Diseno y Urbanismo de la Universidad Nacional del Litoral, dirigido por el Arq. Horacio F.
Gorodischer y codirigido por la Lic. Silvia Torres Luyo; se propone esta ponencia acotando
el tema a la comunicacion y la construccidon de una responsabilidad ciudadana mediante
la exposicidon de un proyecto de catedra de interés social — civico.

considerando las experiencias investigativas y de extension, previas, dictado de cursos de
posgrado e inquietudes constantes de los alumnos, docentes y ambito académico en
general, por el tema de juegos y herramientas pedagdgicas ludicas aplicadas a contextos
diversos, ya sea educativos como de entretenimiento vemos la importancia de realizar
practicas docentes con los materiales e investigaciones generados

En este sentido desde la investigacion: los ejes que explicitaremos se relacionan con
practicas pedagodgicas ludicas, el Juego de la Oca y los Cuentos: hermanos Grimm

Desde la docencia el ambito en el que se desarrollé la propuesta es el Taller Il con un
proyecto de Redisefio de tablero de juego.

Lo que refiere a la extension, se plante6 en el marco del Proyecto Semana de la Ciencia
2015 que detallaremos al final de la ponencia.

Dentro de las investigaciones vinculadas al disefio de interfaces ludicas aplicadas a
instancias pedagogicas hemos desarrollado herramientas que posibilitan el analisis de
juegos antiguos y contemporaneos, en particular aquellos que poseen una narrativa. Es
decir que su dinamica se ve influenciada por una historia, un tema. Uno de los casos que
hemos retomado para luego aplicar y constatar en practicas docentes es el juego de la
Oca.



DESDE LA INVESTIGACION

El juego de la Oca

El Juego de la Oca con su forma espiral, se cree que proviene del cristianismo y que el
animal, oca, representaba la llegada al paraiso. Otras versiones dicen que funcionaba
como mapa dentro de las ciudades de Tierra Santa para los templarios. Otros situan su
nacimiento en Florencia y a Fernando de Médicis como su gran divulgador. En Espafa el
juego se instauré cuando Francisco de Médicis regal6 un ejemplar a Felipe Il. EI Mehent o
Mehen era un juego con forma de espiral que comunmente se tallaba sobre una piedra o
se construia en arcilla de modo circular plano. Su aspecto es similar al del Nautilus
cortado por la mitad y al actual tablero de la Oca, el Mehent se calcula que se invento
hacia el 3000 a. de C. y que se extendid su uso por todo Egipto sobre el 2800 a. de C.
Los casilleros poseen un significado numérico, simbdlico y de armonia, y son plenamente
relacionados con ciclos césmicos. Segun varios autores, son tan exactos, que no podria
ser una coincidencia el que describan simbolos solares y lunares, sin un sentido pleno
y religioso. Autores como Fran Marber y Graciela Cohen, sostienen que los juegos en su
origen eran objetos utilizados de un modo sagrado. En los compilados de Jaulin se
describe como el trompo en su surgimiento, media una altura equivalente a la de un
adulto y solo lo podian utilizar con fines adivinatorios los mayores; comenta como luego
pasa por muchas transformaciones, usos en el espacio publico, por bandas
adolescentes, y en su devenir llega a convertirse en un juguete para nifios pequefios con
graficas de Ben 10, luces y sonidos. Desde un enfoque de disefio son muy interesantes
los recorridos simbdlicos que se van dando con los cambios de usos, formas, materiales y
configuraciones visuales.

Nuestro interés esta centrado en las implicancias de las representaciones como parte
intrinseca del tablero y que influyen o participan de la dinamica del juego. En este
sentido podemos tomar a los tableros de juego como representaciones topograficas de
mundos ficticios, los cuales desde este lugar, cuentan una historia Segun Martinez
Vazquez de Parga (2008) aunque la forma de los juegos tiende a permanecer inalterable,
su simbolismo se ve a menudo, influido por acontecimientos contemporaneos,
especialmente por los eventos politicos del momento. Ella cita las guerras
napolednicas, por ejemplo donde comenta que se fabricaban los juegos de ajedrez
representando a Napoledn como general.

Desde la clasificacion de H. Silva Ochoa (1999), podriamos decir que tenemos una
estructura de base, un cuadrado, un circulo, una espiral y la reticula que explicita los
modos construir las cosmogonias de un momento, una cultura.

Las formas del cuadrado, el circulo y las estructuras espiraladas o de damero en cada
cultura han tenido significados profundos y generalmente responden a la visidén que se
poseia acerca del mundo y el universo en ese contexto. Los tableros de juego de mesa
ya han pasado por un periodo de consolidacién e institucionalizacion que los hace parte
de la sociedad y son considerados trasmisores de valores de ese estado de la cultura.

En este caso en particular, el juego de la Oca nos sirvio para estudiar las narraciones que
se ponen en escena hoy en contextos determinados, usando la misma estructura de base.
Este juego posee en sus casilleros simbdlicos representaciones de la vida y de la muerte,
de instancias de aprendizaje, de obstaculos y premios. En este sentido la actualizacion de
los mismos posibilitd ser usado como herramienta pedagdégica para adolescentes.



Cuentos hermanos Grimm

El proyecto establece relaciones entre contextos diversos que permiten dar visibilidad a
temas sociales actuales mediante construcciones narrativas metaféricas. La propuesta
utiliza los cuentos de los hermanos Grimm, los mas conocidos a nivel popular como
estructura base y los temas referidos a las problematicas adolescentes fueron sugeridos
por los alumnos. Desde esta investigacion, consideramos las transformaciones, estos
modos de narrar y narrarse de una cultura, y en particular desde las construcciones en
sistemas y codigos visuales.

Dentro de las narraciones de las culturas orales alemanas, los hermanos Grimm producen
historias que explicitan las violencias, los sufrimientos de su época. 'Caperucita Roja', 'La
cenicienta', 'Blancanieves', 'Hansel y Gretel'... son algunos de los cuentos infantiles
clasicos que los hermanos Grimm rescataron de la tradicion oral y los adaptaron a
escritos. No eran cuentos para nifios, eran historias que en el transcurrir fueron
transformandose en cuentos infantiles, por ellos o por otros autores y llegando a la
actualidad en varios soportes, entre ellos los audiovisuales. Los hermanos Grimm, segun
estudiosos de del tema, querian fundar la gramatica y la filologia alemana, construir una
identidad nacional.

Charles Perrault como otro referente en cuentos clasicos, a diferencia de los hermanos
Grimm, traduce los valores de la época victoriana. Podemos encontrar cuentos como en
Cenicienta donde aparecen elementos de los palacios de Versalles y el famoso zapatito
de cristal con C. Perrault o a amputaciones de talén y dedos de las hermanastras en las
primeras versiones de los cuentos de los hermanos Grimm. En este sentido vimos la
posibilidad de generar una reflexién y compromiso mayor citando a los hermanos Grimm vy
poniendo en evidencia los valores que todavia permanecen el imaginario colectivo en
relacién a muchos de estos cuentos.

APLICACION EN UN PROYECTO DE DISENO

Espacio de juego y estructura

Hemos tomado conceptos desarrollados en la investigacién, de un modo operativo para
posibilitar los redisefios dentro de los juegos y sus tableros en el marco del Taller de
Diseno lll. Estos conceptos son: espacio de juego y estructura ludica del tablero. El
primero es el espacio o territorio por donde se mueven las fichas y que presenta la
estructura de base activa, es decir que la dinamica depende de él. El segundo concepto
involucra a las reticulas visibles e invisibles contenidas en las formas bases y sus
implicancias sintacticas, compositivas y de significado profundo.

Ademas existe otro tipo de informacion como ser legales, institucionales, de imagen de
identidad (presentacion de juego, es decir nombre, logo, eslogan) y repertorio visual
(ilustraciones, dibujos, fotografias referenciales del relato) que también pueden ser parte
de las otras dos categorias atravesandolas. Esto dependera del tipo de juego, el contexto,
los estilos graficos y estéticos del momento histérico y geografico, y del sentido comercial
si lo tuviera.

Rediseiio con temas actuales

El trabajo de catedra planteado como proyecto dentro del 1er cuatrimestre de 2015,
consistio en el redisefo de un tablero de juego de la Oca a modo de mapa sensible, es
decir que abordamos el tablero del juego de la Oca aplicado a una problematica
especifica, en este caso retomando investigaciones del CAI+D: cuentos de los hermanos
Grimm en tableros de juego.



Los objetivos del proyecto se enmarcaron en el disefiar en categorias y jerarquias desde
en marco general y se focalizé en redisefiar la visualizacién de un tablero de juego
tradicional teniendo en cuenta los conceptos del tema dado, generando un repertorio
visual en base al contexto a citar.

Las actividades plantearon un relevamiento de elementos para la construccion del
repertorio visual como inicio que posibilité explicitar los valores profundos de discursos
imperantes como ser Disney, Tim Burton entre otros. Luego los alumnos debian
establecer los objetos y espacio de juego y asi disefiar un escenario para el tablero en
nivel axiolégico, narrativo y superficial (Semprini, 1995). Aqui los temas de base obtenidos
de los cuentos fueron usados en construcciones retéricas. Pedimos hacer presente la
realidad actual de los adolescentes y encontrar posibilidades de usar las narrativas
estudiadas para poner en escena situaciones que de otro modo resultarian my dolorosas
0 agresivas para un publico adolescente. Los temas mas recurrentes fueron: la violencia
doméstica, los maltratos en general y ciberbullyng, entre otros.

Tomaremos uno de los proyectos de una alumna para explicitar algunos de estos
desarrollos. Lo interesante fue el compromiso generado en los docentes, pasantes y
alumnos que se involucraron desde distintos lugares en los debates, el relevamiento y las
propuestas presentadas. El proyecto que presentaremos: Nieves, la vida no es tan blanca,
tiene al cuento Blancanieves usado de base y la alumna/autor: Lépez Rosas, M. Clara

Nieves, la vida no es tan blanca

En el comienzo del proyecto pedimos a los alumnos que propusieran desde un lugar
intuitivo el traslado de la narrativa, el tema citado y los repertorios visuales al disefo del
tablero. En general las propuestas fueron muy complejas y la constante el uso de
estereotipos muy reduccionistas y no profundos o comprometidos con el tema social. En
el caso tomado la alumna uso de titulo para el juego: Eres la Blancanieves del siglo XXy
la representaciéon de la estructura de base del espacio de juego en el tablero, era una
manzana. Presentaba un recorrido simple de inicio y llegada por el contorno de la
ilustraciéon, una manzana dibujada en corte longitudinal, donde aparecian las semillas (a
modo decorativo). Es decir que la construccién habia estado centrada en el estereotipo
mas basico de Blancanieves, la manzana envenenada. Luego, en su proceso, modifico el
titulo: Ayuda a Blancanieves a superar los obstaculos hacia el... Camino a la Felicidad, y
el quiebre se planteé cuando pudo encontrar una relacion entre el recorrido del juego y el
que planearia la narracién: Descubriras que la realidad muchas veces supera la ficcion.
Recorre el camino hasta encontrar tu lugar en el mundo.

El replanteo estuvo dado desde una situacion actual, un caso de violencia familiar y la
huida de la casa de la joven abusada. Las citas visuales se focalizaron el codigo visual del
comic y se tomaron de referentes juegos de la Oca con estética de cdmic, en particular un
juego adaptado con escenas de El Eternauta.

El enfoque fue trasladado al recorrido y al armado del guién, asi como a la construccién
de los personajes: Blancanieves: Nieves - Reina: madre maltratadora - Enanitos:
Religiosas- Cazador: hombre que la rapta - Principe: amigo de la infancia y beso: abrazo
La generacioén del tablero y la dinamica fueron guiadas desde los docentes hacia el disefio
de casilleros especiales y simbdlicos. Los mismos debian remitirse a las funciones dentro
de la dinamica del juego original y asi resiginificarlos considerando los elementos
significativos del tema y de la narracién a visualizar. Para esto debia establecer los
valores para los casilleros regulares y especiales: inicio, final, pierde el turno, vuelve a
tirar, avanza 3, retrocede 4, etc. En el caso de Nieves algunos de los casilleros
especiales fueron: -Perder el turno: aguantar el turno... con una imagen de sometimiento.



En este sentido, para que la dinamica se pudiera dar, es decir que se pudiera jugar, en la
visualizacién fue fundamental conjugar el tono comunicacional, la historia, y lo propio a
visualizar del tablero. Los parametros requeridos para la construccion del tablero desde el
disefio de informacion fueron: gama cromatica, variacion en la escala de los casilleros,
sistema tipografico, estructuracion de recorrido lineal y espacio de juego.

A MODO DE CIERRE-APERTURA

El proyecto de redisefio de juegos de mesa fue planteado desde estas tres areas
explicadas, el disefio de identidad, el disefio de informacion y el disefo ludico.; pero el
foco estuvo marcado desde la visualizacion y representacion de los estereotipos
culturales visuales, en la toma de conciencia de las problematicas adolescentes y el
compromiso social, asi como los valores axiolégicos las narraciones que los actualizan.
Los alumnos y docentes pudimos compartir un espacio que permitié pensar en el rol del
disefiador, en el compromiso como comunicadores y en la responsabilidad en la
reproduccion de los discursos de poder, asi como en las posibilidades de aportes en
areas especificas. En este sentido buscamos apertura al proyecto y desarrollamos
actividades de divulgacion y extension, una de ellas fue nuestra participacion en una
jornada con escuelas secundarias: 5to afio en la ciudad de Santa Fe en julio de 2015 en
el marco de un programa impulsado por el Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
Productiva de la Nacidon Argentina, a través del Programa Nacional de la Popularizacién
de la Ciencia y la Innovacién, y que tiene como principal objetivo generar espacios de
divulgacion, difusion y debate acerca de la produccion del conocimiento como servicio
social para lograr una mejor calidad de vida para toda la poblacion.

Puesta a prueba en extension: Semana de la ciencia 2015 Santa Fe

La Semana Nacional de la Ciencia y la Tecnologia es una iniciativa de divulgacion de la
ciencia que se realiza una vez por afo en todo el pais con el fin de organizar actividades
qgue acerquen la ciencia y la tecnologia a la sociedad.

Desde el afio 2003 la UNL participa activamente de esta iniciativa, organizando diferentes
actividades y en este afio en particular desde la Secretaria de investigacion de la FADU
nos convocaron a participar con nuestros proyectos en las Jornadas.

Elaboramos la propuesta donde se proyectd la actividad junto con un presupuesto
estimativo de los insumos necesarios. Tomando como referencia la edad promedio del
contingente visitante, consideramos apropiado introducir a los asistentes a la problematica
del Disefio de informacion, disefio de juegos y la responsabilidad social, a través del
ejercicio de una actividad ludica. La misma consistiria en dos momentos: a) la puesta a
prueba de una seleccién de juegos de mesa (prototipos de los proyectos seleccionados
del Taller de Disefo Ill) y b) una encuesta de evaluacion de los mismos con un debate
final.

El equipo de pasantes de la materia junto a las cientibecarias, se encargd de la
materializacion de los 10 tableros de mesa, junto a sus respectivas fichas, instrucciones
de uso, y cajas. Asimismo, el equipo docente planificé una breve charla explicativa
acompafiada de videos, y prepard una encuesta escrita de calificacion de los juegos, para
ser llenada por los alumnos asistentes.

Fue una jornada muy productiva desde los aspectos extensionistas para los diferentes
actores, por un lado para el equipo docente, de pasantes, cientibecarias en su totalidad y
por el otro, para el grupo de asistentes, que se mostraron muy receptivos de la propuesta,
participando activamente en la ronda de juegos. Tanto los profesores universitarios como



secundarios coincidimos en considerar de suma relevancia repetir estas instancias de
intercambio entre ambos estamentos educativos.
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