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“El futuro de la humanidad
no son los ninos, somos los mayores con los que se
transforman en la convivencia.”

Humberto Maturana.
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El envejecimiento de la poblacién en Chile
presenta desafios significativos en torno a la inclusién
social y la valoracion de las personas mayores. Para
2023, se proyectd que un 23% de la poblacién chilena
corresponde a adultos mayores, lo que ha evidenciado
problemas como el aislamiento, la falta de reconocimiento
y la desconexién intergeneracional, factores que
afectan negativamente su bienestar emocional y social.

Este proyecto tiene como objetivo desarrollar
un juego de mesa narrativo y competitivo,
denominado “Chamuyo”, que fortalezca los vinculos
intergeneracionales a través del intercambio de
historias. El juego busca resignificar la memoria viva
de las personas mayores, fomentando la conversacion
significativa, la escucha activa y la participacion de
todos los integrantes del circulo familiar o cercano.

La metodologia utilizada se basa en la
propuesta de Londofo y Rojas (2021) para el disefio
de Serious Games, adaptando sus principios para
desarrollar un juego accesible y significativo. El proceso
incluyo investigacién tedrica, encuestas a diferentes
generaciones, entrevistas a personas mayores y pruebas
de juego para validar su funcionalidad y pertinencia.
Estas etapas permitieron identificar dinamicas ludicas,
narrativas y estéticas que facilitan la interaccion
y el reconocimiento mutuo entre generaciones.

Como resultado, “Chamuyo” no solo funciona
como una herramienta de entretenimiento, sino
también como un medio que promueve la inclusién
social, el didlogo profundo y la valoracién de las
personas mayores, contribuyendo a la construcciéon
de vinculos familiares mas fuertes y significativos.

Palabras clave: Persona mayor, vejez, inclusion, relato,
juego de mesa, serious game, vinculo intergeneracional,
memoria viva, encuentro.
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Presentacion y fundamentos



1.1. Introduccion

El incremento del envejecimiento es una realidad
innegable que plantea desafios significativos a nivel
mundial. En Chile, la proporcidén de personas mayores
ha generado una mayor atencién a sus necesidades
y desafios de salud. Segun estimaciones del Diario El
Mercurio, en 2017 el pais ya albergaba un 16,2% de
personas mayores, y se anticipa que para el 2023, esta
proporcion aumente al 23%. Esto se ha vuelto crucial
para la calidad de vida de estos usuarios, destacando
la importancia de abordar necesidades especificas y
asi promover su bienestar integral. Durante el proceso
de envejecimiento no solo ocurren cambios fisicos, sino
también emocionales y sociales. Las personas mayores
deben lidiar una serie de desafios que incluyen el riesgo de
su autonomia, cambios en sus roles dentro de la familiay la
comunidad, y la necesidad de adaptarse a nuevas formas
para comunicarse. La falta de comunicacién efectiva
entre diferentes generaciones, especialmente con los
jovenes, agrava estos desafios, creando un sentimiento de
aislamiento y desconexion (Scolni & Goris Walker, 2011).
Una de las principales problematicas que enfrentan las
personas mayores es la falta de inclusién social, lo cual
se manifiesta en la escasez de instancias de escucha y
reconocimiento de sus aportes y trayectorias de vida. Esta
desconexién social puede tener consecuencias graves,
como el deterioro de la salud mental y el sentimiento de
soledad, incluyendo la aparicion de depresién y ansiedad.

En el marco del Dia Mundial de la Salud Mental,
Muriel Abad, directora del Servicio Nacional del Adulto
Mayor (SENAMA) manifesto lo siguiente:

Es fundamental realizar un trabajo conjunto con
las familias, la comunidad y toda la sociedad y el
entorno, para poder llegar a tiempo a quienes
necesitan acompanamiento y apoyo y entregarles el
cuidado que necesitan. Muchas personas mayores
se sienten solas y sufren enfermedades de diversa
indole, lo que los lleva a padecer algunos trastornos
de salud mental como algunos tipos de demencia o
depresion (p. 1).

La falta de inclusién social no solo afecta la
salud mental, sino también la percepcion de su propio
valor y autoestima. Las personas mayores tienen un
vasto conocimiento y experiencias valiosas que pueden
enriquecer a las generaciones mas jovenes. Sin embargo,
esta riqueza a menudo se desaprovecha debido a la falta
de plataformas y oportunidades para compartir y conectar
(Anexo 1) En este sentido, el diseio desempefia un
papel fundamental para contribuir a la integracién social
y el bienestar psicolégico de estos usuarios. Al crear
soluciones que fomenten la inclusion y el reconocimiento
social de las personas mayores, el proyecto busca
mejorar la calidad de vida de este grupo demografico,
permitiéndoles sentirse valorados y escuchados. Ademas,
el disefio positivo en conjunto con la aplicacién de juegos
colaborativos, el proyecto permite promover la autoestima
y la autoeficacia al facilitar la participacion y conversacion
dentro de sus circulos cercanos.



1.2. Motivacion personal

He tenido el privilegio de crecer al lado de mis
cuatro abuelos. Gracias a sus diversas experiencias e
historias, he construido mi vision del mundo y mi relacién
con las personas mayores. A medida que fui creciendo,
mis abuelas quedaron viudas, dejando gran parte de su
historia guardada en un cajén que, dia a dia, intenta abrirse
a través de una llamada telefénica, un tecito compartido
o simplemente con un abrazo. Como hija mayor y nieta,
he sido testigo de lo que significa guardar las historias y
opiniones, de lo que duele no ser escuchado cuando mas
se necesita.

Creo profundamente que hay magia en cada etapa
de laviday que lo realmente valioso esta en los momentos,
en las conversaciones, en la forma en que elegimos vivir.
Este proyecto me permitié visibilizar la crueldad con la
que nuestra sociedad enfrenta la vejez y el temor que
tenemos de llegar a ella. Es urgente crear espacios donde
la vejez sea reconocida y dejar de percibirla como una
etapa débil y temida. Sin historias, no existe el presente; y
sin memoria, no hay futuro.

Como disefiadora, mi objetivo siempre ha sido
crear cosas utiles, con la ilusion de contribuir a un mundo
mas justo y humano. Mi identidad ha sido moldeada
por personas con un corazén enorme, y siento que
es imprescindible valorar esos recuerdos que nos han
formado, dandoles un lugar digno y un espacio para
representarse. Como suele decirse, uno muere dos veces:
la primera, el dia de su fallecimiento, y la segunda, cuando
es olvidado. Este proyecto busca aprovechar el tiempo
con quienes estan vivos, para que cuando recordemos a
quienes nos formaron, lo hagamos con una sonrisa.

Espero que disfruten este trabajo tanto como yo lo
disfruté al crearlo.



1.3. Limites de la investigacion

INCLUSION

Sentido de pertenencia en un
espacio o grupo humano

VEJEZ

Estado actual de la poblacidn
mayor en Chile

JUEGO

Sistema ludico que
busca fortalecer
vinculos entre la

persona mayor y su
circulo cercano

RELATO

Intercambio de recuerdos e
historias para proporcionar
conversaciones significativas

Figura 1: :Limites de la investigacion.
(Elaboracion propia)



1.4. Problematica

1.5

La problematica de investigacion se centra en la
falta de inclusion social de las personas mayores
y la escasa valoracion de la vejez en la sociedad
actual. A medida que la poblacién envejece,
especificamente en Chile, las personas mayores
enfrentan desafios significativos relacionados con
la pérdida de autonomia, cambios en sus roles
familiares y la desconexién intergeneracional.
Esta falta de inclusidon no solo afecta su bienestar
emocional y social, sino que también contribuye al
aislamiento, la soledad y problemas de salud mental,
como depresion y ansiedad.

Pregunta de investigacion

;De qué manera el disefio puede incluir a la
vejez para potenciar la conexidon y comunicacion
intergeneracional en Chile?

1.6. Objetivo general

Disenar un sistema que permita incluir el proceso
de envejecimiento para potenciar la conexion y
comunicacion intergeneracional en Chile.

1.7. Objetivos especificos

e Analizar y comprender la situacion actual nacional del
usuario, incluyendo la percepcion social de la vejez.

e Explorary reflexionar sobre la importancia de fomentar
el relato para proporcionar el sentido de pertenencia
en la vejez.

e Desarrollar y crear un medio en donde el juego sea
esencial para facilitar la conexién entre generaciones.



1.8. Metodologia de la investigacion

La metodologia de este proyecto se inspira en la propuesta de Londofo y Rojas (2021), quienes, a través de
una revisidon exhaustiva de investigaciones sobre juegos serios, desarrollaron una matriz que identifica sus puntos de
encuentro. A partir de estos resultados, ellos crearon un método para disefiar juegos de mesa serios, con un enfoque
centrado en la integracién de conocimiento. Aunque no se ha seguido esta metodologia de manera estricta, sus principios
y aproximaciones han sido adaptados y aplicados al disefio de este proyecto, los cuales se explicaran en la pagina 17.

-— Revision bibliografica

/

Establecer objetivos

Fase de
pre-diseiio

Caracterizar
al publico objetivo

Narrativas

Determinar
elementos del juego

Mecanicas

Determinar Dinamicas
otros elementos: emociones,
estética, motivadores,
recompensas, modos, etc.

Fase de
Vd Disefio

Sub-Fase escrita

Sub-Fase de contruccién Construccién del prototipo

Aplicacién del prototipo

| ——— P Procesosugerido
““““ |

\ J ——> Proceso necesario
~——| Refinar el juego € —

Figura 2: Modelo metodolégico integrador para el disefio de juegos serios.
(Fuente: Londofio y Rojas, 2021, elaboracién propia)




En la primera etapa del proyecto, se llevd a cabo
una revision de la literatura existente relacionada con los
temas claves mencionados anteriormente: envejecimiento,
relato e inclusién. Ademas, se exploré la teoria de juegos
y otras bases tedricas orientadas al entorno ludico. Se
analizaron estudios relevantes para dar contexto a la
problematica planteada y establecer las bases tedricas de
lainvestigacion. Se busco crear un marco tedrico completo
que sustentara el desarrollo del proyecto, identificando
los conceptos y enfoques necesarios para el disefio de un
sistema que potenciara la conexion entre generaciones.

Como segunda etapa, se realizaron encuestas con
personas de diferentes generaciones, con el objetivo de
comprender sus percepciones respecto a las personas
mayores y el proceso de envejecimiento, identificar
elementos significativos y explorar de qué manera se
podia facilitar la comunicacién entre familiares o personas
cercanas de diferentes edades. Por otro lado, se realizaron
entrevistas a personas mayores, lo que permitié recoger
testimonios y narrativas fundamentales para el desarrollo
del producto. Se propuso recoger informacion cualitativa
directamente de los participantes de la investigacion, que
sirvio para definir los contenidos y dinamicas del sistema
de manera que reflejaran las necesidades y deseos de los
usuarios finales.

La tercera etapa consistio en definir el tipo de
juego, sus dindmicas, mecanicas y narrativas. Ademas, se
desarrollé la conceptualizacidn y propuesta del producto
para asi definir su identidad visual. El propésito fue crear
un concepto solido y una propuesta coherente para guiar
el desarrollo del producto final, asegurando que estuviera

alineado con los objetivos del proyecto y las necesidades
de los usuarios.

En la cuarta etapa, se procedié al desarrollo
y produccién del producto final basado en la
conceptualizacién y propuesta previas. Esta etapa
involucrd la creacién de elementos visuales, narrativos
y técnicos del juego, incluyendo sus reglas, dinamicas,
estética visual, packagings y morfologias de piezas.
El objetivo fue materializar el concepto en un prototipo
funcional que permitiera a los usuarios interactuar con este
sistema y asi experimentar dinamicas que promovieran la
interaccién y la inclusion de las personas mayores con su
circulo cercano.

La etapa final del proyecto consistid en realizar
pruebas del producto con usuarios de diferentes
generaciones para evaluar su usabilidad, impacto
emocional y reflexiones. Los resultados de estas pruebas
se analizaron para identificar proyecciones y validar los
objetivos del proyecto. Se esperaba evaluar el éxito
del producto en términos de sus obijetivos iniciales y
generar recomendaciones para seguir perfeccionando la
propuesta de proyecto.



1.9. Etapas de la investigacion

DEFINICION DE DEFINICION DE JUEGO Y
TEORICA USUARIO CONCEPTUALIZACION PRODUCCION TESTEO

Levantamiento de Recopilacion de Definicion del Testear el producto
informacion sobre testimonios de juego, en conjunto en grupos humanos
cion actual personas mayores con representacion que contengan
ional de la para comprender del producto a diferentes edades
de mejor manera partir de la incluyendo, como
como patrimonio, sus necesidad exploracion del requisito, a una
la comunicacién encuestas de concepto. Esto persona mayor
para la inclusion y diferentes permitira guiar dentro del juego
go generaciones para mejor la propuesta
colaborativo para comprender su de proyecto final
promover la relacién con las « Desarrollo formal de la * Seleccidn de
onexién personas mayores « Definir el tipo de juegos, propuesta grupos humanos
intergeneracional sus requerimientos, para testeo de
« Crear el dinamicas y narrativas s Produgcic’m de producto
» Definir problematica consentimiento prototipo )
de proyecto informado para las « Desarrollar y definir * Registrar los
- concepto(s) « Desarrollo del resultados del
+ Establecer los limites complementando la producto final producto
de la investigacion vy « Realizar entrevistas a reflexion dada por la ) )
proponer objetivos al menos 3 personas informacion recopilada * Registro visual del = Generar
generales y FEREREEEREA en la etapa 2. producto conclusiones
especificos poblacién mayor
* Realizar esquema de
* Realizar el estudio e Realizar encuestas a al conceptualizacion
bibliografico en menos 20 personas de
relacion a los limites diferentes * Realizar los estudios
de la investigacion generaciones morfoldgicos asociados
al concepto(s)
« Investigar y elaborar el « Concluir datos (moodboards y tabla

estado del arte recopilados semdantica)
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2.1. La vejez en el contexto nacional

2.1.2. Construccion social
del rol de la vejez

La edad es uno de los principios universales de la
organizacion social y unaformade estructurarla vida humana.
Esta lleva consigo expectativas vinculadas a una edad
cronoldgica especifica, dentro de un contexto social y cultural
determinado. El paso del tiempo, la vida, el envejecimiento y
la muerte son conceptos que configuran la vision de mundo
dentro de una comunidad. Actualmente y en la cultura
occidental, hablar sobre envejecimiento limita la vision del
ciclo de vida. Algunos estudios antropoldgicos definen este
fendmeno como una forma de adulto centrismo, ya que
histéricamente, la infancia no tenia un estatus reconocido, la
juventud se consideraba como una fase de transicion hacia
la adultez, y la vejez se ve como la etapa final de la vida. El
significado y el valor que las personas atribuyen a la vejez
estan determinados por su sistema global de valores y el
sentido que dan a su existencia. A su vez, la manera en que
las personas tratan a sus ancianos revela, sin lugar a dudas,
la verdad de sus principios y sus fines (Osorio, 2010; Simone
De Beauvoir, 1980).

El aumento en la esperanza de vida ha provocado
un cambio cultural importante en la proyeccion tanto social
como individual. A medida que las personas viven mas afos,
los significados asociados a diferentes etapas de la vida
también se transforman. De esta manera, el envejecimiento
no se percibe Unicamente como una acumulacion de
experiencias pasadas, sino también como una vivencia
actual y una proyeccion hacia el futuro. La longevidad nos
obliga a reconsiderar, desde una perspectiva cronologica,
la experiencia y la forma en que hemos categorizado el
ciclo de vida hasta ahora. La distancia entre la adultez
mayor y la muerte es significativamente mas amplia,
por 1o que es necesario cambiar la perspectiva sobre la
vejez. Aungue envejecer es un proceso natural, se debe
entender que la edad mayor es mucho mas que la mera
cronologia y reconocer que es una etapa que se produce
socioculturalmente (Osorio, 2010). Maria Teresa Bazo, en su
documento “La ancianidad del futuro” (1992), menciona lo
siguiente:

“Al hablar de las personas en edades comprendidas
entre los cero y los 40 se suelen realizar distinciones
segun los tramos de edades diferentes en que se
encuentran. ;Por qué se tiende a homogeneizar a las
personas de “65y mas anos” con las de 80, 90 o incluso
100 afos? [...] La definicion de vejez en funcion de la
edad cronoldgica resulta un criterio insatisfactorio.”
(Bazo, 1992: 11,12)
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2.1.3. Bienestar psicolagico
en la tercera edad

La Real Academia Espafnola (Real Academia
Esparola, 2023) define bienestar como: “vida holgada
0 abastecida de cuanto conduce a pasarlo bien y con
tranquilidad” o “Estado de la persona en el que se le hace
sensible el buen funcionamiento de su actividad somatica
y psiquica”. Sin embargo, estas definiciones si bien se
acercan al concepto, no abarcan todo el significado del
bienestar. Esto depende de las condiciones tanto sociales
como personales y de como los individuos se enfrentan
a ellas. Carol Ryff, para explicar de manera completa el
bienestar psicoldgico, elabora un modelo multidimensional
donde detecta seis dimensiones del desarrollo personal
los cuales se muestran en la Tabla 1(Ortiz Arriagada &
Castro Salas, 2009).

Es crucial entender como evoluciona el bienestar
psicolégico, especialmente en los Ultimos afos de
vida, ya que son conocidos por ser dificiles debido
a pérdidas, amenazas y la necesidad de adaptarse a
nuevos retos psicosociales y fisicos. Para el Dia Mundial
de la Salud Mental, Muriel Abad, directora nacional del
Servicio Nacional del Adulto Mayor (SENAMA), declard
su preocupacidon por las elevadas cifras de suicidio
entre las personas mayores del pais, quienes encabezan
estas estadisticas a nivel nacional, enfrentando ademas

Grafico 2: Escala GDS-5 de sintomas depresivos
(Total muestra 2010-2022)

ety L
(Fuente: UC - Caja Los Andes, 2022)

significativos desafios de salud mental. En el 2019, el
Ministerio de Salud indicd que son 1.800 personas las que
se suicidan al afo en nuestro pais, tasa que es liderada por
personas de la tercera edad. Entre quienes tienen 80 anos
y mas, esta cifra aumentd en un 133%, con un incremento
notable pasando de 27 casos a 63. A estas estadisticas le
siguen las personas entre 60 y 69 afnos, entre los cuales
los suicidios incrementaron un 76% (SENAMA, 2019).

Por otro lado, la Sexta Encuesta Nacional de
Calidad de Vida en la Vejez en 2022 indicé que un tercio
de las personas mayores presentan sintomas depresivos
segun la escala GDS-5. A pesar de ser una cifra menor
que la registrada en 2010, sigue siendo significativa ya
que se asemeja a los datos presentados en 2019 y 2013,
indicando un factor preocupante ha permanecido a lo
largo del tiempo (UC - Caja Los Andes, 2022).
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PRI RELACIONES POSITIVAS CON Se define como la capacidad de mantener relaciones
OTROS estrechas con otras personas, basadas en la confianza y

empatia.

Es uno de los criterios centrales del bienestar y se

relaciona con experimentar una actitud positiva hacia si
mismo vy hacia |la vida pasada.

o ——— e AUTOACEPTACION

. Es necesaria para poder mantener su propia
e e AUTONOMIA e — ; 4 Y
individualidad y autonomia personal, relacionada con la
autodeterminacion, las personas con autonomia saben
—-_— enfrentar de mejor manera la presién social.
k — n .
N—————— PROPOSITO EN LA VIDA Las personas necesitan marcarse metas, definir sus
objetivos, que le permitan dotar a su vida de un cierto
sentido.

l‘\--——————— J DOMINIO DEL ENTORNO Capacidad individual para crear o elegir ambientes
favorables para satisfacer los deseos y necesidades
propias.

L-. _______ CRECIMIENTO PERSONAL Se relaciona con el desarrollo de las potencialidades,

seguir creciendo como persona y llevar al maximo sus
potencialidades.

Figura 3: Bienestar personal segtn Carol Ryff
(Fuente: Ortiz Arriagada & Castro Salas, 2009,
elaboracion propia)
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2.1.4. La soledad y sus repercusiones

El aumento de la prevalencia de soledad es
comun en la vejez, ya que situaciones como la pérdida,
el abandono, el duelo y los cambios de rol pueden
fomentar su aparicién. Entre los factores que causan la
soledad se encuentran las crisis de identidad, autonomia
y pertenencia. Es importante distinguir la diferencia entre
estar solo y sentirse solo, segun estudios, la soledad es
un constructo que esta compuesto por dos dimensiones:
la soledad social y emocional. La soledad social se
refiere a una falta de soporte, red y/o relaciones sociales,
las cuales provocan una disminucion al sentido de
pertenencia en la comunidad. Esto puede suponer una
marginalidad y aburrimiento y solo puede ser remediada
a través del acceso a un circulo social satisfactorio.
Por otra parte, la soledad emocional indica la falta de
cercania o conexién con otros individuos. Las personas
que padecen de soledad emocional se caracterizan por
experimentar estados de ansiedad, inquietud y vacio,
que resultan de la falta de vinculos afectivos y sélo puede
aliviarse estableciendo una relacion de apego satisfactoria
(Camargo Rojas & Chavarro Carvajal, 2020; Herrera, 2007).

La soledad empieza a predominar a medida que
las personas van envejeciendo, ya que con el tiempo los
individuos que constituyen el circulo cercano de estas
personas fallecen, y suelen aparecer dificultades para
agregar nuevos miembros a este circulo (Egea Olivas,
2014). Muchos estudios afirman que la soledad puede
tener efectos negativos en la calidad de vida de las
personas mayores. Se incrementa el riesgo de padecer
enfermedades cardiovasculares y deterioro cognitivo. La
carencia de estimulacion mental e interacciones sociales
puede acelerar estos sintomas, afectando la memoria,
la atencion y otras capacidades mentales. Ademas,
se observa un aumento en el consumo de sustancias
psicoactivas, alcoholismo, malnutricién, inactividad
fisica y suicidio, lo que contribuye a un incremento de la
morbilidad y mortalidad en esta poblacién. Como factor
agravante, la literatura indica que estas personas también
tienen menor acceso a los servicios de apoyo social, 1o
que dificulta abordar las consecuencias derivadas de
la soledad. Por otro lado, este sentimiento se asocia
frecuentemente con problemas como la depresion y la
ansiedad. La ausencia de compainia y la falta de conexién
social pueden provocar sentimientos persistentes de
tristeza, desesperanza y preocupacion (Chaparro Diaz et
al., 2019; Newall et al., 2013).



La alimentacion y la nutricién son aspectos donde
la soledad puede influir negativamente. La ausencia de
compaiia y de interacciones sociales puede alterar los
habitos alimentarios, provocando modificaciones en el
apetito y en la forma de alimentarse. Algunos adultos
mayores pueden ver reducido su apetito, lo que lleva a
una ingesta insuficiente de nutrientes esenciales. Otros
pueden adoptar habitos alimenticios menos saludables o
enfrentar dificultades para preparar comidas adecuadas,
debido a la falta de motivacion o interés. Estos cambios
pueden aumentar la debilidad, diferentes enfermedades
y una disminucion general del bienestar fisico (Kirk et al.,
2001).

La soledad es un problema comun en el
envejecimiento. Para poderaminorar estas consecuencias,
algunos estudios hablan de enfrentar esto mediante
instancias de reunion con familiares o amigos, asistir a
clubes sociales o, recordatorios para motivar al circulo
cercano a visitar a sus ancianos (Pettigrew & Roberts,
2008).
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2.1.5. La importancia del
nucleo familiar y los vinculos
intergeneracionales

Las redes familiares, sociales y comunitarias
en la salud y bienestar general tienen un impacto
positivo en la vejez ya que contribuyen al bienestar
general de estas personas, ademas de promover una
alta participacion social. Segun numerosos estudios,
sentirse valorado y necesario para los seres queridos es
un predictor significativo de longevidad. Por otra parte,
las relaciones intergeneracionales que conviven en una
misma época, dentro y fuera del ambito familiar, influyen
en el envejecimiento activo, siendo importante que los
encuentros entre generaciones comiencen dentro del
circulo familiar. Mantener relaciones familiares y sociales
satisfactorias, donde cada miembro contribuya al
bienestar comun, es un objetivo clave para promover un
envejecimiento satisfactorio y activo (Serrano, 2013).

El envejecimiento activo y la solidaridad
intergeneracional estan directamente relacionados, ya
que las relaciones entre diferentes generaciones son
esenciales para que el envejecimiento activo se convierta
en una realidad. Entendemos por intergeneracionalidad
las interacciones entre diferentes generaciones de una
misma época, pero no solo se trata de coexistir, sino

también de interactuar, relacionarse y convivir en armonia.
Estas relaciones se basan en la capacidad de transmitir y
escuchar para asi lograr una sociedad inclusiva de todas
las edades.

Por otro lado, es crucial que estas relaciones entre
generaciones inicien dentro del circulo familiar, ya que
el didlogo entre padres, madres, abuelos/as e hijos/as
pueden reducir significativamente el impacto del cambio
generacional. Los circulos cercanos son un lugar en donde
se pueden transmitir valores y buenos habitos. Entre estas
relaciones, las que mas han despertado interés son las de
los abuelos con sus nietos, ya que el cuidado hacia ellos
es una manera de sentirse Utiles, enriquecerse y mejorar,
ademas de ser una oportunidad para redescubrir nuevas
habilidades (Serrano, 2013).

A pesarde laimportancia que tiene la familia durante
el envejecimiento, es importante reconocer que existe un
maltrato psicoloégico hacia las personas mayores, tanto
de manera consciente como inconsciente, en la mayoria
de los casos esto proviene del nucleo familiar. Segun una
encuesta realizada por el Senama el aho 2013, el 60,4%
de los casos de maltrato psicolégico o emocional son
ejercidos por los hijos a través de la sobreproteccion
o infantilizacion que despojan al adulto mayor de su
autonomia, como también ocurre mediante insultos y
faltas de respeto a sus decisiones o deseos (SENAMA,
2013).



2.2. El relato de las personas mayores

como patrimonio vivo

Cambiar la percepciéon sobre el envejecimiento
exige un proyecto social orientado a derribar prejuicios
y a reconocer las virtudes y potencialidades de este
grupo etario, sin ignorar las inevitables pérdidas de
habilidades fisicas y mentales. Es esencial promover una
nueva imagen de esta generacion, cualquier cambio en el
significado social de las personas mayores requiere de un
esfuerzo continuo por parte de toda la sociedad. Uno de
las principales herramientas para promover la inclusion es
a través de compartir historias y recuerdos. Los relatos
orales de las personas mayores son de gran utilidad, ya
que su amplia experiencia de vida abarca numerosas
vivencias, tanto publicas como privadas, en diferentes
ambitos sociales. Al ser narradas, estas experiencias
pueden convertirse en datos valiosos que ayudaran a
reconstruir diversos aspectos de la vida social (Gonzalez
Rios, 2001).

El deterioro fisico y mental que la mayoria de
las personas mayores experimentan hace que trabajar
con estas tematicas sea muy delicado. Aunque se ha

demostrado que la memoria realiza procesos de seleccion,
omision y supresion de recuerdos, estos procesos ocurren
cerca del momento de la vivencia y los recuerdos suelen
recuperarse con mayor precision en la Ultima etapa de
la vida, especialmente aquellos de la infancia o juventud
(Gonzalez Rios, 2001).

Por otra parte, una ventaja significativa de la historia
oral es la disposicibn que muchas personas mayores
manifiestan para hablar sobre su pasado. En general, son
mas sinceros que los jovenes al hablar de sus experiencias
pasadas, probablemente debido a la serenidad que
aportan los afos (Gonzalez Rios, 2001). El envejecimiento
resulta un enriquecimiento cultural, en valores humanos,
sensibilidad y comprensién. Es importante que estas
cualidades se transmitan a las nuevas generaciones, al
mismo tiempo que la vejez aprende de conocimientos y
experiencias que no tuvieron en el pasado, lo que facilita
la integracion en la sociedad actual (Serrano, 2013).
Villar & Serrat comentan en su texto “El envejecimiento
como relato: Una invitacion a la gerontologia narrativa” lo
siguiente: “La narrativa del éxito trata de definir el buen
envejecimiento como aquel en el que no se envejece, en
el que perviven los valores, estilos de vida y apariencia
juveniles” (Villar & Serrat, 2015)



2.2.2 Reminiscencia, soporte de
integridad

Se entiende por Reminiscencia como “el acto
= . o o habito de pensar sobre, relatar eventos o el recuento
de experiencias pasadas, especialmente las mas
o significativas de la vida personal” (Scolni & Mirta, 2013)
e En relacién con lo anterior, diversos autores sefialan que
es una actividad psiquica esencial durante el proceso de
-~ ' envejecimiento y la vejez, ya que facilita la integracion del
. pasado con el presente, proporciona continuidad, refuerza

e R la identidad, incrementa la autoestima y permite una
.ilf:;f;?f:_‘. : nueva interpretacion de la vida (Salazar Villanea, 2015).
S o Por otro lado, estudios han asociado la reminiscencia con

el desarrollo de la identidad en la vejez de al menos tres
maneras: mejora la autoestima en una etapa de posible
deterioro fisico y cognitivo, preservay fortalece laidentidad
proporcionando estabilidad psicolégica, y en entornos

: e sociales, permite la transmision de conocimientos a las
e N S generaciones futuras (Salazar Villanea, 2010).

A lo largo de la vida, las personas reflexionan
B sobre sus logros, alegrias y tristezas. Este proceso de
e i reminiscencia ayuda a comprender lo ocurrido y a orientar

; : : B0 e o e el fu’Furo, siendo mas comun en la etapa final de la vida
TaER o ’&-}. (Bonilla & Rapso, 1997). Asimismo, otro aspe(,:t_o que
b e e ':ii. VIR0 _ﬁ | subraya la importancia del recuerdo autobiografico en
R e R = e OO - los adultos mayores es su capacidad como ‘narradores

de historias’, lo cual tiene significativas implicaciones
sociales y culturales. Se sostiene que los adultos mayores
pueden acceder a recuerdos profundamente elaborados
y estructurados de sus propias biografias, las cuales
poseen una gran relevancia social (Salazar Villanea, 2015).
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2.2.3 Relato en la vejez, una manera
de reafirmar la identidad

Contar historias es wuna actividad universal
humana y una de las primeras estrategias discursivas
que las personas aprenden en la nifiez. Es una forma de
entendimiento y comunicacién utilizada a lo largo de la
vida, sin importar la edad, clase social o nivel educativo.
Por otro lado, el enfoque narrativo es una herramienta de
investigacion que explora los relatos que las personas,
grupos e instituciones construyen sobre la vida social. Este
enfoque se basa en dos hechos fundamentales: En primer
lugar, reconoce que los seres humanos otorgan sentido
a sus experiencias pensando en ellas como historias o
relatos y en segundo lugar, considera que la narracién de
historias es una forma esencial de comunicacion humana
(Faedda & Soliverez, 2015).

Investigaciones han planteado que la utilizacién del
enfoque narrativo con personas mayores es sumamente
valioso, ya que la narracion es un instrumento esencial
para dar sentido a la experiencia humana. A través de esta,
las personas no solo explican sus propias vivencias, sino
que también se comprenden las vivencias de los demas,
aplicando el formato y la estructura de los relatos. El relato
permite organizar y dar sentido a aspectos relevantes de
la propia vida, entender los cambios experimentados
a lo largo del tiempo y comprender situaciones de la

existencia, integrando los significados del yo en su
trayectoria evolutiva (Villar, 2006).

La funcidn narrativa permite integrar una
representacion coherente de uno mismo a lo largo de
la trayectoria vital, transformando lo discordante en
concordante y lo discontinuo en continuo. De este modo,
a través de la practica narrativa, el relato contribuye a
mantener la coherencia y continuidad necesarias para
sostener el sentimiento de identidad (Faedda & Soliverez,
2015).

A medida que las personas envejecen, el proceso narrativo
se vuelve relevante, especialmente cuando los cambios
asociados a esta etapa causan una crisis de identidad y
fomentan una percepcion negativa de uno mismo (Villar,
2006). La identidad es la constante confrontacion entre
lo que permanece y lo que cambia. Es fundamental
explorar cdmo se transforma la identidad durante el
envejecimiento, considerando los multiples cambios
corporales, psicologicos, sociales y existenciales que
afectan la continuidad de la autopercepcion. La identidad,
entendida a través de la narracion, permite integrar y
dar sentido a las experiencias vividas, promoviendo una
comprension y conocimiento de uno mismo. El relato,
por tanto, otorga significado a lo vivido, proporciona una
version coherente de nosotros en el presente y permite
proyectarnos hacia el futuro (lacub, 2012).
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2.3.4 La persona mayor como
patrimonio vivo

En tiempos modernos y tecnoldgicos, la sabiduria
de las personas mayores es a menudo considerada menos
relevante, mientras que se valora mas la fuerza y la rapidez
de los jovenes. A lo largo de la historia, la vejez ha sido
vista de dos maneras, en primer lugar como un periodo
de enfermedad debido al deterioro natural del cuerpo
con el paso del tiempo y, por otro lado, vista como una
etapa que aporta sabiduria a través de experiencias. En la
sociedad actual, occidental y capitalista, una vez perdida
la sabiduria como elemento de valor y significacion,
la imagen predominante de la vejez se centra en la
enfermedad. Esta perspectiva se refleja en la percepcion
de que el envejecimiento es una enfermedad que no
tiene cura, una condicién inevitable que contrasta con la
juventud, a menudo escrita como la Unica enfermedad
que se cura con el tiempo (Gallo, 2007).

La conexion de las personas mayores con sus
propias autobiografias puede inducir cambios positivos
que mejoren su calidad de vida y su vision del futuro. Es
importante destacar que la valoracion de las trayectorias
de la vejez no solo proporciona beneficios personales,
sino que también representa un proceso valioso para
su circulo cercano y la sociedad en general. En este
contexto, establecer una mejor conexion con el pasado,
los ancestros y sus historias se convierte en un desafio
de memoria. Este proceso implica la resignificacion y el
reconocimiento del patrimonio vivo que representa la
vejez. El filésofo chileno, Humberto Maturana, afirmaba de
manera paradojica que “el futuro de la humanidad no son
los nifios, sino los mayores con quienes se transforman
en la convivencia”. Esta declaracién sita nuevamente en
el centro a los adultos mayores, quienes desempefaron
un papel crucial en nuestra formacion y crecimiento,
por lo tanto, tienen una influencia significativa en lo que
sucedera en el futuro (Urretaviscaya Rodriguez, 2022).



2.3. La comunicacion como clave para la

inclusion de la vejez

La Real Academia Espafola define la palabra
incluir como “poner algo o a alguien dentro de una cosa
o de un conjunto, o dentro de sus limites”. Asimismo,
organizaciones internacionales describen la inclusion
como el pertenecer o ser parte de algo. A su vez, se
refieren a generar un entorno que promueva el sentido de
pertenencia de un individuo o grupo, de manera que esta
se sienta respetada, valorada y apoyada (NIH, 2004).

La integracion social de las personas mayores
surge a través de la interaccién entre sus condiciones
sociales y recursos personales, pero este proceso se
ha vuelto cada vez mas complejo. El Servicio Nacional
del Adulto Mayor (SENAMA) comenta que actualmente,
las trayectorias de vida atraviesan etapas con procesos
especificos. Es por esto que, para cada persona, la
forma en la que han enfrentado inclusiones y exclusiones
sociales en distintos momentos de su vida simplifica el
efecto de estos procesos.

En Chile, segun la percepcién de sus ciudadanos,
el entorno social carece de proteccion para las personas
mayores, lo cual se suma a la visién de precariedad en
las instituciones. Predomina la idea de que el bienestar
de los mayores es principalmente responsabilidad de
sus familias, mientras que otros grupos, como amigos,
vecinos o instituciones religiosas y caritativas, asumen
un rol secundario. Ademas, se observa una marginacion
social de las personas mayores, evidenciada en la falta
de reconocimiento de sus participaciones en sus propios
circulos o en la misma sociedad, lo que sugiere un “vacio
de roles” dentro de esta poblacion (Arnold-Cathalifaud et
al., 2023).

En 2023, la Séptima Encuesta Nacional de Inclusion vy
Exclusion Social de las Personas Mayores, realizada por
el SENAMA, se realizan una serie de preguntas con el
objetivo de evaluar diferentes tipos de inclusion, en ella se
encuentran la inclusién primaria, secundaria, simbolica y
autorreferida. En este documento, se analizo la inclusion
secundaria, ya que esta orientada a la integracion social
de las personas mayores enfocandose en la percepcion
de su disponibilidad para mantener redes de apoyo
familiares, amigos, vecinos, entre otros. Por otra parte,
se incluyo el analisis de la inclusion simbdlica ya que se
enfoca en /y que circulan en la comunicacién publica.
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2.3.1.a. Analisis de la inclusion
secundaria

En el analisis de una de las preguntas en la
inclusién secundaria, se confirma, con un 56,7 % del total
de las respuestas, que existe una cultura que acentua la
importancia de las familias como principal responsable
del bienestar de las personas mayores, tal como muestra
en el grafico 3.

Grafico 3: ¢ Quiénes tendrian las principales
responsabilidades respecto al bienestar de las
personas mayores?
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(Fuente: Arnold-Cathalifaud et al., 2023, p. 71)

Por otra parte, se puede observar en el grafico 4
una falta de reconocimiento social de los aportes de las
personas mayores hacia la comunidad en Chile, dénde
un 40,8% de las respuestas indica que estos aportes son
pocos aprovechados y nada o casi nada aprovechados
con un 24,3%.

Grafico 4: {Son aprovechados los aportes de las
personas mayores a la sociedad?
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(Fuente: Arnold-Cathalifaud et al., 2023, p. 77)

En base a estos resultados, se concluye que en
Chile persiste una cultura que atribuye principalmente a las
familias la responsabilidad del bienestar de las personas
mayores, lo cual muestra una limitada participacion de la
sociedad y de las instituciones en esta tarea. Ademas, se
analiza el poco reconocimiento hacia los aportes de las
personas mayores, ya que una proporcion considerable
de respuestas percibe que estos aportes son poco o nada
aprovechados. Ambos factores parecen generar una
sensacion de exclusiony subutilizacion de las capacidades
y conocimientos de los mayores dentro de la comunidad,
lo cual revela una dimension de marginalizacion en su
integracion social.



2.3.1.b. Analisis de la inclusion
simbodlica

Encuantoalainclusion simbélicay tal como muestra
el grafico 5, el Servicio Nacional del Adulto Mayor expone
que un 57% considera que tanto hombres y mujeres con
igualmente capaces de afrontar el envejecimiento y la
vejez. Esto sefiala la disposicion a vivir esta etapa no esta
relacionada al género sino a las vivencias individuales de
cada persona. Por otro lado, un porcentaje importante de
las respuestas sefala que los hombres estarian menos
preparados con una cifra del 30,7%. Esto se relaciona
directamente con la percepcion de que las mujeres
son mas activas fisica y mentalmente, mientras que los
hombres son perjudicados al desvincularse de sus roles
laborales (Arnold-Cathalifaud et al., 2023).

Grafico 5: ¢{Quiénes estarian menos preparados para
enfrentar el envejecimiento y la vejez?

(Fuente: Arnold-Cathalifaud et al., 2023, p. 86)

Grafico 6: {Qué opiniones se escuchan mas
frecuentemente respecto a la vejez y el
envejecimiento?
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(Fuente: Arnold-Cathalifaud et al., 2023, p. 90)

Tal como muestra el grafico 6, se les pregunté a
las personas cuales son las opiniones que mas escuchan
sobre el envejecimiento y la vejez. El mayor porcentaje,
con un 36,9%, considera que el envejecimiento es tratado
Ccomo un proceso natural en las conversaciones cotidianas
que se escuchan y un 35,4% creen que se evita pensar
o hablar sobre este tema. Por un lado, considerar que
la envejecer es un proceso natural es un signo positivo,
pero, por otro lado, el Servicio Nacional del Adulto Mayor
cree que puede ser una forma de resignacion. Al ser
respuestas con un porcentaje similar, estas manifiestan
una actitud neutral como una tendencia a evitar el tema de
la vejez y el envejecimiento en el ambito social, ademas de
reflejar ciertos prejuicios como la decadencia, la escasez
de opiniones positivas o la desinformacion, considerando
los bajos porcentajes de opiniones positivas (Arnold-
Cathalifaud et al., 2023).
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2.3.2 La comunicacion interpersonal
para el sentido de pertenencia

La comunicacién interpersonal se centra en la
relacion con otro, se prioriza la comprensiéon con la
persona que se habla y no el entendimiento de lo que
esta misma dice. Esta relacidén es generada gracias a la
personalizacion, intimidad, empatia y confianza (Romeu,
2015). Los seres humanos logran establecer relaciones con
otros a través de interacciones que pueden seleccionarse
como procesos sociales. Por lo tanto, la comunicacion
es un proceso esencial y decisivo en cualquier relacion
social, ya que actia como el medio que facilita y regula
la interaccién entre dos persona (Flores et al., 2016).
Para comprender de mejor manera la comunicacién
interpersonal se debe entender a la comunidad. Marta
Rizo, en 2013, da el sentido etimolégico del término
“comunidad”, describiéndola como proveniente de la voz
latina communis, que deriva del cum (con, conjuntamente)
y munus (carga, deuda). Se deduce que el concepto de
comunidad implica una relacion basada en compromisos
y responsabilidades compartidas. De igual manera, otro
significado del término communis esta asociado a la
idea de comunién, es decir, el acto de compartir y estar
unidos. Este enfoque conecta el término comunidad con
el de comunicacién (Rizo, 2013).

Hace mas de cincuenta afos, George Hillery analizé de
manera cuantitativa y cualitativa de 94 definiciones de este
mismo término, descubriendo que todas coincidian en un
aspecto fundamental: estaban relacionadas directamente
con las personas. Igualmente, su estudio identificd otras

definiciones que se repetian, como la interaccion y la
vida compartida, conceptos que guardan una estrecha
conexion con la comunicacion. Por ello, se concluye que
toda comunidad necesita construir redes de relaciones
e interacciones, fomentar y preservar un sentido de
pertenencia, y llevar a cabo acciones colectivas (Hillery,
1955).

Segun el texto Sense of community: A definition and
theory, el sentido de pertenencia puede facilitarse mediante
interacciones personales que refuercen el compromiso y
la reciprocidad en las relaciones. Asimismo, los estudios
de Roy Baumeister y Mark Leary en su documento The
need to belong: Desire for interpersonal attachments
as a fundamental human motivation, exponen que las
relaciones sociales positivas y la sensacion de ser incluido
son necesidades humanas fundamentales que, en el caso
de las personas mayores, puede ser un recurso crucial
para enfrentar los desafios del envejecimiento y la etapa
de la vejez. El sentido de pertenencia o bien como se ha
descrito anteriormente, la inclusion es un componente
importante para la vida de cualquier persona, debido a
que esta puede fomentar la conexidén emocional dentro
de una comunidad y promueve un entorno de apoyo y
cooperacion mutua. En el caso de las personas mayores,
esto tiene una relevancia especial ya que contribuye
a reducir el aislamiento, la sensacion de soledad y a
fortalecer su bienestar emocional y social. Tal como
menciona Marta Rizo, la comunicacién interpersonal es un
elemento clave en este proceso, ya que permite establecer
vinculos significativos, compartir experiencias y construir
un espacio, dénde es preciso incidir en las personas
mayores para que se sientan valorados y reconocidos.



2.3.3 La comunicacion
intergeneracional

La comunicacién intergeneracional puede
manifestarse de diversas maneras. En un escenario ideal,
jovenes, adultos y personas mayores podrian comunicarse
de manera efectiva, expresar sus ideas, intenciones y
sentimientos, y alcanzar sus objetivos relacionales de
manera satisfactoria. Sin embargo, tanto la experiencia
cotidiana como las investigaciones recientes indican que
la comunicacion intergeneracional tiende a inclinarse por
malentendidos y conflictos. Esto se debe, en gran medida,
a que la distancia cronoldgica entre los participantes de la
interaccién implica supuestos, habilidades, necesidades
y experiencias muy diferentes (Williams & Nussbaum,
2001).

Los estereotipos tienen un rol fundamental al
momento de ocurrir una conversacion entre generaciones.
Segun investigaciones, los adultos jovenes perciben
signos de la edad cuando interactian por primera vez

con personas mayores. Estos signos provocan en los
jovenes un conjunto de expectativas estereotipadas,
generalmente negativas. Como resultado de estas
expectativas, los adultos de edades mas tempranas
ajustan su manera de hablar de forma condescendiente o
protectora. Por ejemplo, si su estereotipo negativo hacia
las vejez implica la percepcion de deterioro cognitivo, es
probable que los jovenes hablen mas despacio, utilicen
un vocabulario o estructuras gramaticales mas simples,
y utilicen elementos comUnmente asociados con el habla
infantil (Harwood, 2008). Esta forma de comunicacién
tiende a ser un problema para la persona anciana que
la recibe. Los estereotipos pueden llevar a estrategias
de acomodacion y pueden dividirse en dos tendencias
generales de ajuste comunicativo: la sub-acomodacion
y la sobre-acomodacién. La sub-acomodacion ocurre
cuando los participantes ajustan muy poco sus estilos
comunicativos. En cambio, la sobre-acomodacién aparece
cuando el ajuste es, o se percibe como exagerado (Pérez
& Smith, 2008).
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2.3.4 La escucha activa como
elemento necesario para la
comunicacion

La escucha activa es una forma de comunicacion
que permite expresar ideas claras sin interrumpir al
receptor. Se desarrolla de manera libre, considerando los
pensamientos y sentimientos de los demas, y demuestra
cuan atento esta una persona durante el didlogo. Este tipo
de comunicaciéon se refleja en las acciones del emisor,
quien pone atencién, analiza, razona y comprende la
informacion transmitida en la conversaciéon. Para lograr
una buena comunicacion, es esencial que las personas
estén presentes activamente, no de forma pasiva, y por
lo mismo, es importante observar como estos escuchan
a los otros (Hernandez & Lesmes, 2017). Para lograr una
comunicacion efectiva, es necesario articular las macro
habilidades de escuchar, hablar, leer y escribir. Estas
habilidades permiten que el proceso de interaccién vy
el intercambio de mensajes sean claros y cumplan su
objetivo. Una comunicacion eficaz contribuye al progreso
y desempefio de una persona, favoreciendo un proceso
eficiente y asertivo en diversos contextos de desarrollo
humano (Hernandez Calderon & Lesmes Silva, 2017).

Uno de los aspectos fundamentales para llevar a
cabo la escucha activa es diferenciar entre oir y escuchar.
Oir es un fendmeno fisioldgico, perteneciente al ambito
de las sensaciones, que permite percibir los sonidos en
diferentes grados. Es simplemente la recepcion pasiva de
las vibraciones del sonido y de los datos proporcionados
por el emisor. En cambio, escuchar implica captar, atender
e interpretar los mensajes verbales y otras expresiones
como el lenguaje corporal y el tono de voz. Escuchar
significa deducir, comprender y dar sentido a lo que se oye,
afadiendo significado al sonido. En resumen, escuchar
es mas que simplemente oir; es interpretar activamente
(Ortiz, 2007). En los dialogos, se pueden utilizar distintos
modos de escuchar, los cuales varian segun el nivel de
entendimiento alcanzado en cada conversacion. Estos
modos de escucha reflejan el grado de atencién de los
oyentes. Rodrigo Ortiz en 2007 clasifica los diferentes
niveles de escucha los cuales se exponen en la tabla 1.
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Tabla 1: Niveles de escucha

Se escucha sin prestar atencidn
buscando placer

Se escucha seleccionando la
informacion gue le interesa

Se extraen las ideas principales
del mensaje

Se estudia las relaciones entre
las ideas del mensaje

Se toma la iniciativa en la
comunicacion

Se interpreta el mensaje
poniéndose en el lugar del
emisor

Se escucha con atencién
entendiendo totalmente el
mensaje

(Elaboracién propia, fuente: Ortiz, 2007)



2.3.5 Beneficios y estrategias para
una escucha activa

Dentro del marco de la comunicacion efectiva, la
escucha activa obtiene un papel fundamental en diversos
aspectos. En primer lugar, permite detectar problemas
a tiempo, lo que a su vez aumenta la productividad al
minimizar los malentendidos. Ensefia a pensar antes
de hablar y actuar, lo que fomenta el desarrollo de las
relaciones personales. Ademas, contribuye a descubrir los
gustos, necesidades e inquietudes de las otras personas,
facilitando la construccion de confianza y fortaleciendo los
lazos de amistad. Por Ultimo, al practicar la escucha activa,
se logra el dominio para controlar y dirigir la conversacién
hacia un objetivo, desarrollando asi la capacidad de influir,
proyectando una imagen de inteligencia y respeto hacia el
individuo (Hernandez Calderdén & Lesmes Silva, 2017)

Existen numerosas costumbres occidentales que
son poco productivas y que actualmente dificultan la
escucha activa en los didlogos. Entre las mas comunes
se encuentran el intentar seguir tres conversaciones
simultaneamente, responder una llamada, o revisar el chat
mientras se esta tratando de escuchar. En 2016, Bautista
y Carhuancho presentan una serie de recomendaciones
para mantener una escucha activa y asi proporcionar una
buena comunicacion, las cuales se presentan en la tabla
2 (Bautista Ochoa & Carhuancho Leon, 2016).

41



Tabla 2: Recomendaciones para una escucha activa

Dejar de hablar

Conseguir que el interlocutor se sienta
en confianza

Demostrar al interlocutor que se esta
dispuesto a escucharle

Dominar las emociones

Evitar criticar y argumentar en exceso

Preguntar cuanto sea necesatio

Conocer y saber interpretar el lenguaje
no verbal

Manifestar afecto a través de gestos

Si una persona esta hablando, no puede escuchar.

Ayudar a la persona a sentirse libre para expresarse. Esto puede lograrse poniéndose en su
lugar, es decir, estableciendo una relacién de empatia.

Adoptar una posicién abierta y activa, mostrando claramente interés. Esto se logra mediante

movimientos afirmativos de cabeza, palabras como "si, si”, "ya veo", resumiendo y

confirmando las afirmaciones del interlocutor, formulando frases con una tonalidad adecuada

(no con incredulidad), con empatia y respeto, sin interrumpir prematuramente ni hacer
conclusiones apresuradas.

Una persona enojada siempre malinterpreta las palabras.

Evitar situar al interlocutor a la defensiva, lo que podria llevarle a enojarse o a callarse.

Ademas de demostrar que se estd escuchando, ayudara al interlocutor a desarrollar sus
puntos de vista con mayor amplitud.

Interpretar el tono y ritmo de la voz, los gestos con las manos, las expresiones faciales y la
postura corporal.

Mostrar afecto con gestos como una mano en el hombro o un abrazo, dependiendo de la
confianza entre los participantes del dialogo, asi como con palabras que inspiren animo y
confianza, evitando rechazos o reproches.

(Elaboracién propia, fuente: Bautista Ochoa & Carhuancho Leon, 2016)



2.4. Jugar para conectar

Es importante comprender cual es el rol que tiene
el jugar en la vida de las personas. Tal como senala Imma
Marin, el juego, para el ser humano, representa una
actitud hacia la vida. Es una actividad libre y espontanea
que genera una fuente inagotable de placer y satisfaccion.
Mas alla de la simple manipulacion de un objeto o la
integracion a una dinamica, el juego despierta deseo,
curiosidad, pasion, alegria, libertad, espontaneidad y
sentido del humor.

En definitiva, fomenta las ganas de saber, sentir,
crear, descubrir, disfrutar, esforzarse o aceptar desafios.
Es una expresion pura de las ganas de vivir y aceptar la
vida tal como es. Aunque es evidente que los logros en
el juego no alteraran la realidad, cuando las personas
juegan, dirigen toda la atencién y esfuerzo a la actividad,
quedando completamente inmersos en ella. Parte de esta
pasion y entusiasmo se debe a que jugar es una actividad
libre, que no sera juzgada, ofrece un espacio personal, un

tiempo propio y un margen de error, caracteristicas que
no suelen estar permitidas en otras actividades (Marin,
2009).

Por lo tanto, también es importante comprender
que ocurre en diferentes etapas de la vida del ser humano.
El doctor Jorge Moya y otros autores, indican que, durante
la adolescencia y la edad adulta, el juego contribuye al
desarrollo del sentido de comunidad, el desarrollo social
y el proceso de autoconocimiento. Las personas son
seres sociales, por lo tanto, jugar, especialmente juegos
de mesa modernos, ayuda a conectar con los demas de
manera afin y permite disfrutar de diversas dinamicas que
estos juegos facilitan. Otro grupo etario que ha sido objeto
de diversas investigaciones, ademas de los nifios, es el
de las personas mayores. Estudios han demostrado que
implementar juegos de mesa en esta etapa de la vida ayuda
a prevenir el deterioro cognitivo. Participar en actividades
recreativas que promueven la socializacién favorece la
cognicion a medida que las personas envejecen, ademas
de aminorar el sentimiento de soledad y sintomas de
depresion (Moya Higueras et al., 2024).



Para poder aplicar un juego dentro de diversos
grupos humanos, es fundamental entender que estos
pueden intervenir en multiples ambitos y cumplir diferentes
propédsitos. Los juegos no solo son una herramienta de
entretenimiento, sino también un medio para promover
habilidades personales, fomentar la interaccion y generar
espacios de reflexion colectiva. Su capacidad para
construir significados compartidos y adaptar conceptos
abstractos a realidades concretas los convierte en una
estrategia poderosa en el ambito social. Para esto,
es importante tener en consideracidon tres elementos
importantes que fomentan la aplicacion del juego a este
proyecto.

1. El contenido no existe por si mismo, tiene un
sentido

Cuando el juego sirve para resolver un conflicto,
cada acciéon tomada por el jugador esta guiada
por el objetivo de alcanzar una conclusion donde
se salga victorioso. Cada tarea o decision que se
toma dentro del juego tiene un propdsito. Al seguir
las reglas y hacer uso de los recursos disponibles,
los jugadores se ven impulsados a desarrollar
habilidades de pensamiento estratégico y creativo,
buscando constantemente la mejor manera de
alcanzar sus metas. Este enfoque favorece la
resolucion de problemas de manera reflexiva y
analitica, estimulando la mente en un entorno ludico
(Carr & Cameron-Rogers, 2016).

2. Las dinamicas promueven la participacion

El uso del juego favorece un papel activo de los
participantes, ya que las mecanicas requieren la
intervencion de cada jugador. Este papel activo se
hace presente, por ejemplo, a través de la dindmica
de turnos, donde cada jugador debe esperar su
momento para participar. Si un jugador no concreta
Su jugada, el avance del juego queda detenido, lo
que demuestra que la participacion de todos es
crucial para continuar con el proceso. Asi, cada
jugador esta constantemente comprometido y atento
a las acciones de los demas, pues su intervencion
tiene un impacto directo en el desarrollo del juego
(Hernandez, 2024).

3. Perder no es una derrota, sino un incentivo a
seguir mejorando

Un factor clave en los juegos es la forma en que
se maneja la derrota. Al ubicarse en un espacio
simbdlico distinto a la vida cotidiana, perder en el
juego no implica consecuencias que afecten en la
vida real, a diferencia de situaciones cotidianas como
responder mal en una prueba. En este contexto,
las consecuencias del fracaso son minimas, lo que
refuerza la idea de que los objetivos siguen siendo
alcanzables. Este enfoque motiva a los participantes
a seguir adelante y continuar participando. Por lo
tanto, perder se asimila a una oportunidad para
desechar una hipétesis fallida y explorar nuevas
formas de ganar, no como un fracaso definitivo (Gee,
2003; McGonigal, 2011).



2.4.3. La linea del fluir

Mihaly Csikszentmihalyi da a conocer la teoria del
fluir en 1990, expone que los individuos logran alcanzar
altos niveles de bienestar cuando se encuentran en un
estado de fluir. Este estado es una completa inmersion
de la actividad que se lleva cabo, la persona debe estar
completamente focalizada y motivada en el presente, se
caracteriza principalmente por el estado de satisfaccion
maxima, bajandole importancia a las preocupaciones del
diario vivir (Desmet et al., 2016)

Para que el usuario tenga una experiencia optima
en el fluir se deben tener en cuenta dos elementos
principales: las habilidades de la persona y los retos
planteados por la actividad. Estas variables suelen
mostrarse en un grafico, el cual representa que este estado
debe ir incrementandose, tal como se muestra en la figura
4. Se debe buscar el equilibrio apropiado entre estos dos
elementos, si la actividad contiene retos que exceden
el conjunto de habilidades, desembocara un estado de
ansiedad y frustracion en la persona. Y por el contrario,
cuando las habilidades exceden los retos, el resultado de
la actividad sera provocar aburrimiento y por ende, poco
interés (Csikszentmihalyi, 1990, 2000).

En el libro Flow: The Psychology of Optimal
Experience, Csikszentmihalyi expone que el estado del
fluir, para que pueda ser optimo y obtenga resultados
positivos a los usuarios, debe tener caracteristicas
importantes, los cuales se presentan en la figura 5.

retos
%)

aburrimiento

habilidades f

Figura 7: Comportamiento de un buen fluir
(Fuente: Desmet et al., 2016)

Elestado defluir se puedelograr de formadeliberada
cuando los individuos se involucran en actividades que
son acordes a sus propios intereses y que planteen retos
considerables, aunque realistas. En el momento de crear
y desarrollar actividades que involucren el estado de
fluir, hay que tener en cuenta el maximo gozo (Desmet
et al., 2016). Por esta razoén, el estado de fluir se incluye
como potencial herramienta para este proyecto ya que
optimiza la experiencia de actividades al equilibrar desafio
y habilidad, facilitando las conexiones significativas entre
generaciones. Esto permite que los integrantes del circulo
cercanode personas mayores seinvolucrencémodamente,
desarrollen confianza y vivan experiencias gratificantes y
memorables. Ademas, favorece a la creacion de vinculos
profundos, transformando el juego como una herramienta
de conexion y aprendizaje continuo.
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Completa y profunda concentracion de las
acciones elaboradas

Sensacion de control sobre la actividad vy
acciones, ya que los retos pueden superarse
utilizando las fortalezas propias del usuario.

Existe una pérdida de autoconciencia vy
autorreflexién. La actividad es el uUnico vy
exclusivo enfoque

La persona tiende a sentir que el tiempo
transcurre de manera diferente a lo normal,
usualmente mas rapido.

Figura 8: Caracteristicas importantes para un 6ptimo estado de fluir
(Elaboracién propia, fuente: Desmet et al., 2016)



2.4.4. ;Juego, Gamificacién o Serious
Games?

En el proceso de desarrollo de este proyecto, se
han explorado y analizado diversas bases teoricas con
el fin de construir una propuesta que aborde de manera
efectiva la problematica planteada. A partir de esta
reflexion, surge una pregunta clave: ¢es el juego, como
disciplina teorica y practica, el enfoque mas adecuado
para estas circunstancias? Seria mas pertinente posicionar
el producto como un serious game. Para definir esto, se
observaron los diferentes conceptos y se logré seleccionar
el mas adecuado para este proyecto.

Es relevante hacer la diferencia entre el juego, la
gamificacion y los serious games, para esto se exploraron
tres autores, Roger Caillois para la definicion de juego,
Sebastian Deterding et al. para la gamificacion y Laura
Londofo et al. para los serious games. Es por esto que
se realizé una comparacion de conceptos, tal como se
muestra en la tabla 4.

Segun lo presentado en la tabla, un juego es una
actividad autosuficiente que se desarrolla principalmente
con fines de ocio y por el placer que genera el acto de
jugar. En contraste, la gamificacion aplica elementos

caracteristicos de los juegos en contextos externos para
motivar a las personas a realizar actividades orientadas
a alcanzar sus obijetivos especificos. Por su parte, los
Serious Games son juegos completos que, ademas de
entretener, persiguen un propdsito adicional, como el
desarrollo de habilidades o la ensefianza de conceptos.
Estos se distinguen por operar en limites y espacios
disefiados especificamente para cumplir su objetivo
(Hernandez, 2024).

Los Serious Games se presentan como una linea
tedricarelevante para este proyecto debido a su capacidad
detrascender el simple entretenimiento e integrar objetivos
adicionales como potenciar la reflexion y las habilidades
personales. Breuer y Bente, en el 2010, sefialan que los
Serious Games no siempre tienen un enfoque educativo
directo, pero logran ensefar y sensibilizar en aspectos
especificos a través de sus dindmicas y mecanicas.
Esto permite que, aunque el propdsito educativo no
sea evidente para el jugador, el juego pueda generar
un impacto significativo, abordando temas complejos y
fomentando habilidades de manera efectiva (Breuer &
Bente, 2010).
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Tabla 3: Comparacion de juego, gamificacion y serious games

ASPECTO

FINALIDAD

PARTICIPACION

CONTEXTO

EXPERIENCIA GENERADA

48

I

GAMIFICACION : SERIOUS GAMES
I
I

Actividad estructurada con
reglas, objetivos y resultados,
cuya principal motivacién es el
entretenimiento.

Uso de elementos y mecanicas
de juego en contextos no ludicos
para alcanzar metas ajenas al
juego.

I
1
: Juegos disefiados con un

I proposito educativo o formativo
: explicito o implicito.

|

I

Modificar conductas,
fomentar el compromiso vy

mejorar el rendimiento en

contextos como el trabajo,
la educacion o la salud.

Educar, entrenar o sensibilizar a
los jugadores sobre un tema

I

[}

|
g Sk 1
Generar diversiéon y |
I
: especifico, ademas del
1
[}
|
I

entretenimiento, centrado en la

satisfaccion del jugador. o
entretenimiento.

ESRpivge [ peges puoe Ewpev gmee Jgpes; mee weaps cwas | e sy s

Los participantes

interactdan con los elementos
de juego en un contexto no
necesariamente

ludico, con el fin de cumplir
metas no relacionadas con el
ocio.

El jugador no solo aprende, sino
que interactua y toma decisiones

I
|
[}
|
I
g 5 G 1
Centrada en la diversion i
: relacionadas con el tema que se
1
1
1
1
1

|

|

I

|

|

|

|

: individual o grupal.
I aborda.
|

|

|

|

Se aplica en entornos laborales,
educativos, o de marketing para
aumentar la motivacion y mejorar
el desempefio y el trabajo en
equipo.

Se utiliza tanto en educacion,
formacién profesional o

I
I
[}
I
§ & I
Principalmente en entornos de .
: contextos de ocio para promover
]
I
I
I

|

|

I

|

|

|

: ocio y entretenimiento
I el aprendizaje o la reflexion.
|

|

|

Sensacién de aprendizaje,
Sentimiento de progreso o reflexion o desarrollo de

I
I
1
I
Disfrute, satisfaccion, sentido de : . ! - !
motivacion para alcanzar metas 1 habilidades relacionadas con el
I
|
1
I
I

logro a través del juego. . .
S N Jueg fuera del contexto del juego. tema educativo, aunque puede

no ser evidente de forma directa.

GRS e wpens ecw _guee siges g Do Swmen Suoe S S SME _mued e s spees mres g

(Elaboracién propia, fuente: Caillois, 1986; Deterding et al., 2011; Londofio & Rojas, 2021)



2.4. El juego de mesa

Definir el concepto de “juego” puede ser una
tarea sorprendentemente compleja en la actualidad. A
través del tiempo, este término ha adquirido diferentes
interpretaciones y aplicaciones en diversas diciplinas,
como la psicologia, el disefio y la educacion. En una
sociedad donde los juegos abarcan desde actividades
fisicas y recreativas hasta experiencias digitales y
narrativas, resulta desafiante establecer una definicion
Unica que englobe todas las manifestaciones de la palabra.
Sin embargo, la diversidad de perspectivas ha generado
debates interesantes para caracterizar esencialmente un
juego. ¢Es la diversion un elemento indispensable? ¢0
basta con que exista un conjunto de reglas y un objetivo?

Abordar esta complejidad requiere explorar vy
analizar los aportes tedricos de diversos autores. Para
efectos de esta investigacion, se toma como punto de
partida una obra clave en la teorizacion del juego durante
el siglo XX. Johan Huizinga, en su libro “Homo Ludens”
define el juego como:

“una accién u ocupacion libre, que se desarrolla
dentro de unos limites temporales y espaciales
determinados, segun reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion

que tiene su fin en si misma y va acompanada de un
sentimiento de tensidn y alegria y de la conciencia de
“ser de otro modo” que en la vida corriente (p.45).”
(Huizinga, 1972)

En 1986, Roger Caillois (Caillois, 1986) argumenta
que Huizinga si bien destaca la relevancia de la funcion
de este en el desarrollo de la sociedad, no logra
clasificar ni describir plenamente el juego. A partir de
este cuestionamiento, Caillois sostiene que tanto las
reglas como la ficcion comparten la caracteristica de
que la actividad en la que se participa se separa de la
vida cotidiana y se desarrolla en un espacio y tiempo
delimitado, lo que crea un ambito diferente y autbnomo.
Ambas definiciones se comparan con las de Huizinga en
la tabla 4 de este documento.

Tracy Fullerton, en su libro Game Design Workshop:
A Playcentric Approach to Creating Innovative Games,
reafirma algunas bases tedricas de Huizinga al sostener
la vision del juego como un sistema formal cerrado, pero
se anfade que este involucra a los participantes en un
conflicto estructurado cuyo desenlace es desconocido y
se logra resolver de manera desigual para cada uno. La
incertidumbre es lo que impulsa a los jugadores a seguir
participando, ya que la certeza de quién ganara romperia
el pacto de inmersion en la realidad secundaria que ofrece
el juego (Fullerton, 2024).



Tabla 4: Comparacion de las Definiciones de Juego
segun Johan Huizinga y Roger Caillois

i |
| JOHAN HUIZINGA ! ROGER CAILLOIS
1 ]
______________________________ e o e e e e e e e e e e e
I 1
" | 1
LIBERTAD Y PARTICIPACION : Accion u ocupacion libre . Libre (No se esta obligado a participar).
______________________________ S
1 1
d L ' Separada
1 1
LIMITES Y ESPACIO-TIEMPO | i e dentrg i Mr‘mtes 1 (Tiempo y espacio son limitados de
1 temporales y espaciales determinados. |
| i antemano).
______________________________ Ll
I 1
! ' Incierta
. Y, fada d timiento d ! -
EMOCION Y SENTIMIENTO 1 aaclompana ’a SLSCIIMICITOCe 1 (Su resultado no esta definido de
1 tensién y alegria. I
| . antemano).
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, L
I 1
1 I .
: i o Improductiva (No produce elementos
FINALIDAD | Tiene su fin en si misma i P e E
i . huevos).
______________________________ N J
1 |
: | Reglamentada (Convenciones que
REGLAS I Reglas absolutamente obligatorias I suspenden y sustituyen las leyes
1 1
, , ordinarias).
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, R

Ficticia (Conciencia de una realidad
secundaria).

Conciencia de "ser de otro modo" que en

I

CONCIENCIA DEL JUEGO | X :
. lavida corriente.
I

(Elaboracién propia, fuente:(Hernandez, 2024)
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En su teoria del juego, Caillois lo divide en dos
grandes categorias, que denomina Paideia y Ludus. El
primero, Paideia, corresponde al juego espontaneo, libre
y basado en la impulsividad, mientras que el segundo,
Ludus, es el juego reglado, donde los participantes, de
forma voluntaria, deben seguir reglas arbitrarias que
definen los limites dentro de los cuales se desarrolla el
juego (Caillois, 1986). Ademas, Caillois clasifica los juegos
segun la situacién predominante en la que se centran,
identificando cuatro tipos principales: Agon (competencia),
Alea (azar), Mimicry (simulacro) e llinx (vértigo). Cada
uno de estos tipos refleja una dinamica distinta dentro
de la experiencia ludica, donde el énfasis varia desde la
confrontacion directa hasta la experiencia de la alteracion
sensorial o el caos.

® Agon: Se distingue por ser una competencia en la
que, desde un comienzo, se aseguran condiciones
equitativas entre los participantes, con el fin de
demostrar que la habilidad de un jugador supera a la
del otro. Ejemplos de este tipo de juego incluyen el
futbol, el ajedrez y el boxeo

o Alea: Se presenta como un juego en el que la
victoria no depende de las habilidades del jugador,
sino de la suerte. Aunque mantiene la igualdad de
condiciones entre los participantes, no se gana por
mérito ni esfuerzo. Ejemplos de este tipo son juegos
como el de los dados o la loteria (Caillois, 1986).

 Mimicry: Involucra una convencion en la que los
jugadores asumen roles ficticios, adoptando la
identidad de un personaje diferente a si mismos.
Un ejemplo clasico son los juegos de rol, como
calabozos y dragones”, o el juego simbdlico que los
nifos practican cuando, por ejemplo, juegan a que el
suelo es lava (Caillois, 1986).

o Ilinix: Se refiere a los juegos que provocan una
sensacion de adrenalina a través de actividades
peligrosas. Los deportes extremos, como el
snowboard, las carreras de motos y los juegos de
parques de diversiones, son representaciones tipicas
de este tipo de juego (Caillois, 1986).

Un mismo juego puede combinar varias de estas
categorias, como ocurre en los juegos de cartas, donde
se encuentra la suerte en la distribucién aleatoria de la
baraja (alea), junto con el impulso competitivo propio del
agén. Generalmente, los juegos de mesa se construyen a
partir de estas dos primeras situaciones.
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2.5.3. Dinamicas del juego

Existen muchisimas maneras de hacer funcionar un
juego, los participantes pueden jugar en equipos, todos
contra todos o entre ellos mismos. José Zagal en 2006
clasifica a los juegos de mesa en tres grandes categorias:
Los competitivos, los colaborativos y los cooperativos.

Los juegos competitivos dependen de que los
participantes desarrollen estrategias que se opongan a las
acciones de los demas jugadores. En este tipo de juegos,
los objetivos de los jugadores se contraponen, de manera
que alcanzar el éxito no solo beneficia al participante, sino
que también implica la derrota de sus rivales (Zagal et al.,
2006)

Por otro lado, los juegos colaborativos se distinguen
por permitir que los jugadores compartan objetivos,
beneficios y resultados como un equipo. En este tipo de
dinamicas, o todos ganan o todos pierden. Aunque los
jugadores pueden tener roles distintos, el resultado afecta
a todo el grupo (Zagal et al., 2006).

Por ultimo, los juegos cooperativos surgen unicamente
cuando existe un interés comun, predominando el
libre albedrio. Aunque colaborar resulta una dinamica
necesaria, el enfoque sigue siendo individual, ya que
priorizar el beneficio propio puede ser determinante para
alcanzar la victoria. En este tipo de juegos, traicionar a
otro jugador en un momento oportuno puede inclinar la
balanza al resultado del juego. Se distinguen por incluir
reglas que permiten negociar con el otro, facilitando a que
los jugadores identifiquen un resultado favorable para
todas las partes involucradas (Zagal et al., 2006).



2.5.4. Modelo Octalysis: ;Qué debe
tener un juego para ser exitoso?

El modelo Octalysis se logra desarrollar gracias
a Yu-Kai Chou, donde ofrece una matriz de andlisis
enfocada en las motivaciones humanas. Este modelo
identifica diferentes drivers o mecanicas que deben
evaluarse y seleccionarse en funcion de los objetivos
deseados y del publico al que se dirige un proyecto.
La eleccidon de las mecanicas mas adecuadas permite
que el disefio no solo sea divertido, sino que también
conecte con las emociones humanas, las motivaciones
y las conductas de los participantes. De esta manera, los
elementos del juego pueden trasladarse a contextos que
no necesariamente son ludicos, logrando asi un impacto
significativo en distintos entornos (Nieves Narducci,
2023). A continuacion, se explicaran los 8 drivers que
corresponden a este modelo explicados por Ferran Teixes
en 2017, los cuales pueden observarse en la figura 5.

(Elaboracion propia)

Marco de los 8 impulsos de Modelo Octalysis

Impulso 8: Impulso 1:

Pérdida y evitacion Significado épico

Impulso 7:

Imprevisibilidad

Impulso 2:
El Logro

Impulso 3:

Expresion

Impulso é:
Escasez
Creativa

Impulso 5:
Influencia Social

Impulso 4:
Tener Propiedad

Figura 9: Los 8 drivers del Modelo Octalysis
(Fuente: (Teixes Argilés, 2017)
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1. Significado épico y llamada: Motiva a los
jugadores al hacerlos sentir parte de algo mas grande
que ellos mismos, como contribuir a un objetivo
trascendental. Este drive se aplica principalmente
en las fases iniciales, como el descubrimiento y la
incorporaciéon de usuarios (p. 139).

2. Desarrollo y cumplimiento: Se enfoca en la
motivacion derivada del crecimiento personal y la
consecucion de objetivos. Es comun en plataformas
que recompensan el progreso y resulta sencillo de
implementar en sistemas ludicos, aunque su impacto
es mayor cuando se combina con otros drivers (p.
140).

3. Empoderamiento de creatividad: Proporciona
satisfaccion a través de la creatividad y la
retroalimentacion. Este driver permite a los jugadores
crear elementos y ver como afectan el entorno.
Aunque dificil de implementar, genera implicacion
duradera (p. 140-141).

4. Propiedad y posesion: Motiva a los jugadores
mediante el sentido de pertenencia hacia algo.
Cuando los wusuarios sienten que poseen o
personalizan un elemento estdn mas inclinados a
invertir esfuerzo en él (p. 141).

5. Influencia social y relacion: Se basa en el deseo
de conectar con otros, fomentando la tutoria, el
companferismo y la competencia. Este driver es
especialmente efectivo cuando los jugadores buscan
reconocimiento en un entorno social (p. 141).

6. Escasez e impaciencia: Motiva a que los usuarios
deseen aquello que perciben como escaso o dificil
de obtener. Este driver es comun en sistemas que
limitan el acceso a ciertos recursos para aumentar
su valor percibido como por ejemplo una cantidad
especifica de tiempo para dar una respuesta o hacer
algo (p. 141).

7. Impredecibilidad y curiosidad: Atrae a los
jugadores a través de la sorpresa y la incertidumbre.
Este driver utiliza elementos de sorpresa para
mantener el interés de los participantes (p. 141).

8. Pérdida y evitacion: Motiva al apelar al miedo de
perder algo o enfrentar consecuencias negativas.
Aunque efectivo, puede generar incomodidad a
largo plazo, por o mismo debe haber un equilibrio
de este (p. 141).



2.5.5. Diagrama de jugadores

El modelo Octalysis se logra desarrollar gracias
a Yu-Kai Chou, donde ofrece una matriz de analisis
enfocada en las motivaciones humanas. Este modelo
identifica diferentes drivers o mecanicas que deben
evaluarse y seleccionarse en funcidén de los objetivos
deseados y del publico al que se dirige un proyecto.
La eleccién de las mecanicas mas adecuadas permite
que el disefio no solo sea divertido, sino que también
conecte con las emociones humanas, las motivaciones
y las conductas de los participantes. De esta manera, los
elementos del juego pueden trasladarse a contextos que
no necesariamente son Iudicos, logrando asi un impacto
significativo en distintos entornos (Nieves Narducci,
2023). A continuacion, se explicaran los 8 drivers que
corresponden a este modelo explicados por Ferran Teixes
en 2017, los cuales pueden observarse en la figura 5.

Como se menciond anteriormente, existen cuatro
categorias de jugadores representadas seguiin su ubicacion
en el diagrama, estos son los siguientes:

TRIUNFADOR

ACCION

ASESINO

OANNW

—— e e

EXPLORADOR

INTERACCION

SOCIALIZADOR

JUGADORES

Figura 11: Diagrama de jugadores de Bartle
(Elaboracién propia, fuente: Bartle, 1996)
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¢ Triunfadores (Archievers): Estos tipos de
jugadores buscan progresar y obtener logros
medibles dentro del juego, como acumular puntos,
completar objetivos o recolectar premios. Para
ellos, el éxito se mide por los logros obtenidos en el
entorno del juego (Bartle, 1996).

° Exploradores (Explorers): Se  sienten
principalmente motivados por el descubrimiento
y la comprension del sistema del juego. Su interés
principal radica en la curiosidad y el aprendizaje,
explorando los limites y secretos del mundo virtual
(Bartle, 1996).

e Socializadores (Socializers): Priorizan las
relaciones con otros jugadores, participando
activamente en interacciones sociales, formando
comunidades y disfrutando de la cooperacion de los
demas participantes dentro del entorno del juego
(Bartle, 1996)

e Asesinos (Killers): Encuentran satisfaccion en
la competencia directa, enfrentdndose a otros
para demotrar su superioridad en habilidades o
estrategias. Sus acciones suelen afectan a otros
jugadores de manera significativa, tanto positiva
como negativamente (Bartle, 1996).

La propuesta que hace Bartle permite disefnar
juegos equilibrados al tener en cuenta las diversas
motivaciones de los jugadores. De esta manera, los
juegos de mesa pueden ser disenados con objetivos
claros ya que permite personalizar experiencias para un
perfil especifico de jugador. Su enfoque asegura que cada
tipo de usuario encuentre satisfaccion en el sistema de
juego, favoreciendo la participacién y la inmersion en el
mismo.



Evaluacion del problemay
analisis de datos




Figura 12: Registro fotografico analogo
Elaboracion propia.

Previo al desarrollo de este proyecto, que se
enfoca en la creacidn de un juego de mesa destinado a
fomentar la inclusidn de las personas mayores dentro de
su circulo cercano, es fundamental comenzar evaluando
la problematica planteada. Este analisis inicial permite
comprender las necesidades comunicacionales vy
relacionales que el juego busca abordar, asegurando
que la propuesta final sea efectiva e integral en fortalecer
el vinculo entre generaciones y la revalorizacion de los
relatos personales.

Para abordar la problematica planteada, la
investigacion empled dos herramientas clave disefiadas
para empatizar con los usuarios involucrados en el
desarrollo del juego de mesa. En primer lugar, se realizd
una encuesta dirigida a personas entre 13 a 70 anos,
segmentadas en diferentes etapas del desarrollo, con
el propdsito de recoger opiniones representativas de
diversas generaciones. Por otro lado, se llevd a cabo
una entrevista grupal con tres personas mayores, lo que
permitid profundizar en su situacién actual, comprender
mejor la etapa de vida en la que se encuentran y explorar
cdmo perciben la estigmatizacion social que enfrentan.
Estos enfoques proporcionaron una perspectiva integral
sobre las necesidades y experiencias de los usuarios,
esenciales para el diseno del proyecto.



3.2. Encuesta a diferentes generaciones

Como se menciond anteriormente, para que la
investigacién pudiera tener una vision mas detallada
del problema, se realizd una encuesta a un total de 61
personas. El 9,8% de las respuestas provienen de
personas de entre 30 y 50 afios, mientras que un porcentaje
idéntico, 9,8%, corresponde a individuos de 61 a 70 afios.
Un 11,5% de los encuestados se encuentra en el rango
de 13 a 17 afios, y el 16,4% corresponde a personas entre
51 y 60 afos. Por ultimo, destacando como el grupo con
mayor participacion, el 52,5% de las respuestas fueron
personas de entre 18 y 29 afos. Este ultimo valor, que
representa poco mas de la mitad de los resultados, se
considera positivo, ya que permite incluir una perspectiva
generacional distinta a la de las personas mayores. Esto
enriquece la recopilacion de datos y proporciona una vision
mas clara para analizar el problema de investigacion.

Dicha encuesta se expone de un cuestionario
de 10 preguntas, de las cuales surgieron resultados
que se mostraran a continuacion.
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En el grafico presentado, los resultados
muestran que la interaccion con personas mayores
es predominantemente familiar, especialmente en los
grupos jovenes y adultos, donde mas del 86% indico
relacionarse con mayores dentro de su familia. Aunque las
relaciones fuera del ambito familiar son menos comunes
(11.48%), aumentan ligeramente en los adultos mayores,
posiblemente por roles sociales o laborales. Solo el
1.64% indicd no tener interaccidn cercana con personas
mayores, destacando la relevancia de los lazos familiares
como principal espacio de conexién intergeneracional.

1. ¢ Te relacionas frecuentemente con alguna persona
mayor en tu entorno?

S, fuera de mi familia
11.5%

Si, dentro de mi familia
B86.9%

Figura 14: Grafico de anillo que muestra si los encuestados se
relacionan con personas mayores de su entorno
Elaboracién propia.



2. ;Con qué frecuencia compartes tiempo con la
persona mayor de tu circulo cercano?

Rara vez
4.9% Todos los dias
18%

Algunas veces al mes
34.4%

Varias veces a la semana
14.8%

Una vez a la semana
27.9%

Figura 15: Grafico de anillo sobre que tan frecuente se relacionan
los encuestados con personas mayores de su entorno
Elaboracién propia.

Segun los resultados de la encuesta, se observa
que la mayoria de los encuestados comparte tiempo
con personas mayores de su circulo cercano en algunas
ocasiones al mes, representando el 34,4% de las
respuestas. Aunque esta es la cifra mas alta, cabe destacar
que un 27,9% de los participantes afirma que comparte
tiempo con los adultos mayores una vez a la semana.
Ademas, un 18% interactda con ellos diariamente, y un
14,8% lo hace varias veces a la semana. Por otro lado,
solo el 4,9% de los encuestados indicoé que rara vez pasa
tiempo con las personas mayores de su entorno cercano.
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Enlapregunta 3,lamayoriadelas personasindicaron
qgue mantienen conversaciones triviales o cotidianas
(78,7%) con la persona mayor de su entorno, seguidas de
platicas sobre experiencias pasadas o recuerdos (68,9%)
y temas actuales como noticias o tecnologia (59%). En
menor medida, se comparten consejos 0 ensefanzas
(29,5%), mientras que un pequefio grupo senald que
no suelen tener conversaciones profundas (9,8%). Esto
refleja una comunicacién predominantemente ligera, con
momentos para recordar el pasado y abordar temas del
presente.

3. ¢Qué tipo de conversaciones tienes con la persona
mayor de tu entorno?

Sobre experiencias pasadas o recuerdos

Sobre temas actuales (noticias, tecnologia, etc.)
Sobre consejos o ensefianzas

Conversaciones triviales o cotidianas

No solemos tener conversaciones profundas



4, ; Te gustaria tener mas conversaciones profundas
o significativas con la persona mayor de tu entorno?

No lo considero necesario
1.6%

Tal vez, pero depende del momento

45.9% Si, definitivamente

52.5%

Figura 17: Grafico de anillo dirigido a si los encuestados les gustaria o no
tener conversaciones profundas con personas mayores.
Elaboracién propia.

La mayoria de las personas, con un 52,5%,
respondieron que definitivamente les gustaria tener mas
conversaciones profundas o significativas con la persona
mayor de su entorno. Un 45,9% sefalé que tal vez,
dependiendo del momento, mientras que un porcentaje
muy reducido expresd que no lo considera necesario o
no lo ha pensado. Estos resultados reflejan un interés
generalizado en fortalecer el didlogo significativo con las
personas mayores.
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5. ¢Sientes que la sociedad te ha impuesto la manera
en que ves la vejez?

Mo estoy seguro/a

4.9% Si, creo que si

21.3%

No, tengo mi propia vision
34.4%

Tal vez, en parte
39.3%

Figura 18: Grafico de anillo sobre percepcion de
la vejez, resultados generales.
Elaboracién propia.

Los resultados generales muestran que un 39,3%
de las personas considera que la sociedad “en parte”
influye en su vision de la vejez, seguido de un 34,4% que
afirma tener su propia visién y un 21,3% que cree que
si existe una imposicion social. Al analizar las respuestas
por edad, se observa que el grupo 18-29 afos es el mas
dividido, predominando las respuestas de “Si, creo que

si” y “Tal vez”. En contraste, las personas de 30 a 50 afos
y 51 a 60 afos destacan por tener su propia visién de
la vejez. Estas tendencias sugieren que las percepciones
sobre la vejez varian segun la edad, con los mas jovenes
reconociendo una mayor influencia social y los adultos
mayores mostrando una perspectiva mas definida vy
personal.

Si,creoquesi [ Talvez, en parte

B Mo, tengo mi propia vision ] No estoy segurofa

13- 17 anos .

18 - 29 afios

30 a 50 anos .

51 - 60 afios -

60 - 70 afios

0 5 10 15 20 25 30 35

Figura 19: Grafico de barra sobre percepcion de la vejez,
resultados por edad.
Elaboracién propia.



6. ¢Crees que las personas mayores deberian
tener mas espacios para compartir sus historias y
experiencias con las generaciones mas jovenes?

Si, en algunas ocasiones
31.1%

Si, absolutamente
68.9%

Figura 20: Grafico de anillo sobre opiniones respecto a crear espacios
para que personas mayores compartan historias.
.Elaboracion propia.

Los resultados muestran que un 68,9% de las
personas considera que las personas mayores deberian
tener mas espacios para compartir sus historias y
experiencias con las generaciones mas jovenes, mientras
que un 31,1% cree que esto deberia ocurrir solo en
algunas ocasiones. La falta de respuestas en las opciones
de “No lo veo necesario” y “No lo sé” refleja un consenso
general sobre la importancia de fomentar estos espacios,
reconociendo el valor de las experiencias y la sabiduria
intergeneracional.
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El grafico refleja la frecuencia con la que las
personas juegan con adultos mayores de su entorno. La
mayoria, un 41%, indicé que juega rara vez, mientras
que un 34,4% lo hace algunas veces. En contraste, un
16,4% sefald que nunca juega con personas mayores,
y solo un 8,2% lo hace frecuentemente. Estos resultados
evidencian que la interaccion ludica con adultos mayores
es limitada, destacando lanecesidad de fomentar espacios
y actividades que promuevan el juego intergeneracional.

7. ¢Con qué frecuencia juegas con personas mayores
de tu entorno?

Frecuentemente
Nunca 8.2%

Algunas veces
34.4%

Rara vez
41%

Figura 20: Grafico de anillo orientdo a la frecuencia de juego entre los
encuestados y persona mayor.
Elaboracién propia.



8. ¢Queé tipo de juegos prefieres jugar con tu circulo

cercano?
Juegos de mesa (cartas, tablero)
Juegos de rol o narrativos
Videojuegos
Juegos al aire libre
0 10 20 30 40 50 60

El grafico muestra las preferencias de juegos dentro
del circulo cercano. Los juegos de mesa (cartas, tablero)
destacan como los favoritos con un 93,4%, seguidos por
los juegos al aire libre con un 49,2%. Los videojuegos
también tienen una presencia importante con un 27,9%,
mientras que los juegos de rol o narrativos son preferidos
por un 18%. Por ultimo, los rompecabezas o juegos de
memoria son los menos seleccionados, con apenas un
1,6%. Estos resultados evidencian una clara preferencia
por los juegos tradicionales y en grupo, resaltando su
valor en la interaccion social.
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El grafico refleja cémo los juegos influyen en las
conexiones entre personas. Un 54,1% considera que los
juegos definitivamente ayudan a fortalecer las relaciones,
mientras que un 39,3% opina que esto ocurre en algunas
ocasiones. Solo un 6,6% cree que los juegos no influyen
mucho en las conexiones, y un porcentaje minimo prefiere
los juegos individuales. Estos datos evidencian el impacto
positivo de los juegos en las interacciones sociales y en la
creacion de vinculos.

9. ¢Sientes que los juegos te ayudan a tener mejores
conexiones con las personas?

No lo considero necesario
1.6%

Tal vez, pero depende del momento

45.9% Si, definitivamente

52.5%

Figura 22: Grafico de anillo sobre si los encuestados creen que los juegos
ayudan a mejorar la conexion.
Elaboracién propia.



10. ¢ Qué tipo de juegos crees que serian mas
efectivos para fomentar la conexion entre

generaciones?

Juegos que no requieren mucho esfuerzo mental, solo diversion
14.8%

Juegos que fomenten el intercambio de historias o recuerdos

27.9%

El analisis de los datos revela que los juegos
colaborativos, donde todos trabajan juntos, son
considerados los mas efectivos para fomentar la conexién
entre generaciones, con un 41% de las preferencias. Le
siguen los juegos que fomentan el intercambio de historias
o recuerdos con un 27,9%, destacando la importancia
del relato en la interaccion intergeneracional. En menor
medida, un 16,4% optd por juegos competitivos pero
amigables, mientras que un 14,8% prefiere juegos simples,
enfocados en la diversion sin requerir esfuerzo mental.
Estos resultados resaltan el valor de la colaboracion y
la narracidn como herramientas clave para fortalecer los
vinculos entre generaciones.

Juegos colaborativos donde todos trabajan juntos
41%

Juegos competitivos pero amigables

16.4%

Figura 23: Grafico de anillo orientado a los juegos mas
efectivos para fomentar la conexién entre generaciones.
Elaboracién propia.

69



70

3.3. Conclusiones de la encuesta

La encuesta logra reflejar la importancia de
los lazos familiares como un espacio de interaccidn
entre  generaciones. La comunicacion, aunque
predominantemente ligera y cotidiana, muestra un interés
por parte de los encuestados en profundizary fortalecer las
conversaciones significativas con las personas mayores
de su entorno.

A pesar de las dificultades y la falta de tiempo,
los resultados evidencian una consciente necesidad de
enriquecer estas interacciones. Ademas, la percepcion
de la vejez para estar influenciada por factores sociales,
especialmente en los mas jévenes, lo que podria indicar
que, para tener una vision mas inclusiva y positiva sobre la
vejez, se debe promover un cambio de mentalidad donde
la educacion y la exposicion de diversas perspectivas es
clave para el mismo proceso.En este sentido, fomentar
espacios de reciprocidad e intercambios de experiencias,
tanto a través de la conversacion como en juegos de
mesa, puede ser crucial para crear una mayor empatia y
comprensién mutua (entre generaciones).

Aunque los juegos colaborativos fueron los mas
preferidos en la encuesta, es interesante notar que muchos
de los mismos encuestados también prefieren juegos de
mesa tradicionales, como los de cartas y tablero. Estos
juegos suelen generar una dinamica de competencia
entre los jugadores, lo cual resulta atractivo tanto para
adultos mayores como para jovenes. Esta competencia,
lejos de ser un obstaculo, podria convertirse en un punto
de encuentro entre diferentes generaciones, al ofrecer una
actividad comun que involucratanto los gustos personales,
lo cual puede fomentar estos mismos vinculos.

Por Ultimo, los juegos que promueven la narracion
de historias emergen como una herramienta estratégica
no solo para divertir, sino para fortalecer la conexién
con otros. Esto evidencia que el juego tiene un valor que
trasciende el entretenimiento, siendo un medio vital para
la inclusion y fortalecimiento de los lazos familiares y
sociales en todas las etapas de la vida.
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3.4. Entrevista a personas mayores

Para un buen desarrollo de la investigacion se llevo
a cabo una entrevista grupal de manera presencial. En
esta instancia, tres personas mayores se reunieron junto
a la investigadora del proyecto en un ambiente tranquilo,
comunmente referido en Chile como ‘tomar once’. Para
garantizar el cumplimiento formal, las participantes
firmaron un consentimiento informado (Anexo 2), el cual
detalla de manera clara y precisa su participacion en el
estudio. Las preguntas planteadas fueron orientadas a
cuatro areas importantes y se mostraran en la pagina 57.

JUEGOS DE MESA -

VINCULOS
INTERGENERACIONALES

RELATO DE
HISTORIAS

\ INCLUSION



Inclusion

¢ Trae atu mente una
imagen de un momento
en familia en que te
hayas sentido incluida.
Para ello, busca
un momento en el
que estabas en una
situacién familiar y
te sentiste comoda 'y
siendo parte de lo que
alli estaba ocurriendo.
Compartiremos
brevemente.

e ;En qué actividades
familiares o sociales se
sienten mas valoradas
o tomadas en cuenta?

e ;Qué acciones creen
que podrian tomarse
para que las personas
mayores sean incluidas
mas activamente
en sus familias o
comunidades? Y
de qué manera
consideran que
ustedes contribuyen o
podrian contribuir a esa
inclusion?

Vinculos
intergeneracionales

e ;Como describirian la
relacion que tienen con
personas mas jovenes
de su entorno (hijos,
nietos, vecinos, etc.)?

¢ Piensa en una persona
joven de tu entorno
cercano con quien
te sientas comoda.
Describe tu relacién
con ese/a joven y
cuenta qué crees que
piensa y valora de ti.

e Pensando en tu
experiencia de vida,
y en cOmo ves a ese
joven ¢qué consejo le
darias?

El relato y las
historias

e ;Qué tipo de historias
O recuerdos les
gusta mas compartir
con sus familiares
0 amigos? ¢Son de
tipo humoristico,
experiencias de
aprendizaje, relatos
sobre la familia?

e ;Como reacciona su
circulo cercano cuando
comparten estas
historias?

e ;Por qué creen que es
mportante compartir
estas historias?

Juegos de mesa

¢ Menciona tu juego de

mesa favorito y por qué.

¢ Menciona un juego que
te aburra y por qué.

e ;Prefieren juegos
individuales,
competitivos,
colaborativos o
tranquilos?

® ;Qué caracteristicas
creen que deberia tener
un juego para que lo
disfruten plenamente
(por ejemplo: duracion,
reglas, disefio)?

e ;Cbmo se sentirian
jugando un juego que
implica contar historias
o compartir recuerdos?

73



“Nosotros siempre fuimos hartos hermanos,
éramos ocho en total (...) tengo recuerdos de
estar jugando y tonteando todo el dia cuando era
chica. Tengo recuerdos de que todos estabamos
incorporados, eso no los dejaré debajo de la
alfombra. Hay un segundo hecho que fue bien
marcador y es después de la muerte de mi hermana.
Ella muere en Canada y deja un hijo, Cristian. El se
tuvo que venir a Chile porque se quedaba solo, su
papa nunca estuvo. Perdio el idioma, perdio el pais
y tenia que venir a construir con una familia. El llegé
a vivir a la casa de un hermano mio, pero queria
quedarse todo el tiempo en mi casa y jugando
con mis hijas. Paso un tiempo y me dice -Yo no
tengo ganas de ir a mi casa, quiero quedarme
aqui -. Yo le dije que se quedara, me imaginaba
que era solo para quedarse a dormir. Luego me di
cuenta de que no queria devolverse ningun dia.
Entonces ahi conversamos con mi hermano y me
dice - Yo creo que hay que considerar que Cristian
deberia quedarse en tu casa-. Un dia (...) yo estaba
regando afuera, Cristian me dijo -Oye ;yo te puedo
decir mama? - Obvio le dije yo, si yo soy tu mama,
entonces el me pregunta — ;Entonces tengo papa?
-. Conclusiones que dijo un nifio de 7 afos. Ese
tipo de cosas quedaron como eventos importantes,
que uno no tiene que renunciar nunca”. — Marisol.

“Mi madre tuvo seis hijos, en ese tiempo no
habia empleada entonces ella se dedico a cuidarnos
a todos, entonces éramos super hermanables. Nos
invitaban al campo y lo pasabamos estupendo (...)
Nos hicimos amistades que nos ayudaron mucho
economicamente, hasta el dia de hoy hemos
seguido en contacto. Después cuando yo me casé,
tuvimos cuatro hijos y mis suegros me querian
mucho. Compartiamos harto entre todos, las
pascuas, los anos nuevos, los dieciochos, todo era
la mesa grande con harta gente, todos sentados (...)
Cuando yo me separé, por el lado de mi exmarido
me hizo entender que yo no pertenecia mas a la
familia, pero mis hijos y sobrinos hicieron las cosas
de un modo en que nos juntaramos siempre. Nos
ibamos a Olmué y nos volvimos a reunir como
familia, haciamos mesas largas, comiendo corderito
al palo, cada uno llevaba lo suyo, ensaladas o algo
dulce y compartiamos. Yo he tratado, con mis
hijos y nietos, de mantenernos unidos. Compartir
las pascuas, los cumpleanos, intentar juntarnos y
vernos.” -Erika.



“Mis recuerdos de nifiez son clave. Yo era la
quinta hermana. Jugabamos con mi hermano chico
y jugabamos a los autitos. Mi abuela tenia un jardin
grande, entonces haciamos cerritos y andabamos
con los autitos. Después de un rato yo le decia que,
bueno ahora nos toca jugar a las tacitas y tomar
té con las munecas. Y el me miraba con cara de -
sera nomas - Tengo el recuerdo de ser yuntas, era
mi hermano chico y estabamos siempre juntos. Ya
de mayor, cuando yo tuve a mi hijo, a los dos afos
me fui a Alemania y me separé de su padre. Alla
en Alemania uno vive mas separado, yo tenia a mi
papa y mi mama que vivian cerca y los ibamos a
visitar (...) pero es mas solitario. Las personas del
trabajo son solo eso, companeros de trabajo, pero
no se hace muy facil la amistad. Tuve un tiempo, en
uno de mis trabajos, una amiga que fuimos bastante
cercanas, pero entremedio me case por segunda
vez, ella fue la madrina del matrimonio. En algun
momento mi marido tuvo la posibilidad de trabajar
en Brasil, entonces eso también la separa a una de
las personas. (...) Uno ya esta grande, quizas yo
tengo problemas de acercarme emocionalmente a
las otras personas, superficialmente todo bien pero
no puedo tener esa amistad como la que tengo
con mis hermanas. Si he podido tener una buena
amistad muy cercana con una amiga que vive en
Valparaiso, pero nos vemos muy poco. Ella me ha
ayudado mucho. Son amistades del alma.” — Inge

Los relatos compartidos demuestran un gran
interés por el relatar sus historias de vida, sobre todo en
la infancia y en etapas tempranas, donde estas personas
desempefaban roles importantes para ellas, en este caso,
sermadres. Aunquelas primerasrespuestas delaentrevista
se centraron en estos momentos, es significativo observar
que, a pesar de que la pregunta estaba orientada hacia
experiencias familiares en las que se sintieran incluidas,
las participantes optaron por rememorar el pasado. El
problema de investigacion se hace presente, destacando
la necesidad de abordar la inclusion social en el presente.



“Bueno, yo no tengo nietos. (...) En el fondo,
mi hijo es un poquito solitario. A el le gusta una
vida diferente y por eso justamente nos fuimos a
Valdivia. Pero yo, de sentirme super bien incluida,
es cuando yo llego a Santiago y voy a ver a mis
amigas, me quedo con mi hermana y lo pasamos
super bien. Sitengo dos sefioras amigas que salimos
y hacemos algunas cosas, pero son amistades de
ahora. No tenemos mucha comunicacion. Pero si
me siento valorada cuando les soy dutil. Yo tengo
auto y ellas no asi que yo feliz de irlas acarreando a
donde necesiten. Yo tengo un espiritu un poco mas
jovial que personas de mi edad en el sur. Estoy en
contacto con gente del CECOF que es un centro
comunitario familiar. Es un recinto chiquitito, pero
junta a muchas personas de cierta edad y bueno
yo tengo un espiritu mas revoltoso. A la jefa le
gusta y me dice que yo puedo empujar algunas
cosas. Entonces si me siento valorada en esos
momentos, algo tengo todavia que puedo entregar
para ayudarle a los demas, aunque sea diciendo
alguna broma.” - Inge

“Actualmente, el individuo es harto mas solitario,
pero fisicamente por que se contactan con el resto
todo el rato. Pero yo si he compartido mucho con
mis nietos porque he vacacionado mucho con ellos.
En esos momentos tratamos de que se integren y
que juguemos naipes o domind, que se converse
algo o que se cuente algo. Tratamos en lo posible
de integrarnos todos, pero son momentos. Como
te digo, los cabros estan cada uno en lo suyo y
en la medida que mis nietos van creciendo, eso
se va haciendo mucho mas notorio. Antes cuando
trabajaba, reconozco que pasaba ratos con mis
hijos y ratos con mis nietos. Pero en la medida
que estoy jubilada trato de estar. Cada vez que me
invitan, a lo que sea - vamos a la playa, vamos a
Aculeo, vamos a la piscina- soy yo la primera que
se embarca. Porque yo gozo con eso. Me pregunto
hasta cuando tendré la posibilidad de compartirlo.”
— Erika

“Esta generacion me cuesta mucho. Cuesta el
concepto de familia que yo tenia de nifia, porque en
la mesa todos conversabamos. En cambio, hoy dia
estan pegados al celular. Pero en momentos donde
yo me siento super valorada es cuando me vienen
a visitar, que mi nieto Martin tiene que hacer una
prueba entonces se queda a dormir aca o mi otra
nieta viene a tomar once. Ese tipo de cosas que
son mas intimas. Cuando son de a una persona es
fantastico, pero cuando estamos todos no falta la
persona que esta pegada al celular. Esa parte me
cuesta mucho aceptarla, siento que las personas
hoy son muy individualistas”. — Marisol



Es importante evidenciar como las personas
mayores encuentran una mayor valoracion en actividades
intimas y personales, como recibir visitas o compartir la
mesa para comer. Esto es fundamental para el desarrollo
del proyecto, ya que se confirma que las personas mayores
necesitan de conexiones autenticas y cercanas, libres de
distracciones como los celulares. Ademas, actividades
como los juegos de mesa pueden facilitar esos momentos
de integracién, aunque los participantes expresan que
estas instancias son cada vez menos frecuentes.

Por otro lado, las entrevistadas confirman que las
personas mayores se sienten valiosas cuando pueden
sentirse Utiles en su entorno social, realizar actos de
ayuda a sus seres cercanos les otorgan un sentido de
propdsito y reconocimiento, fortaleciendo su percepcion
de valor dentro de la sociedad. Esto se complementa con
buen recuerdo hacia las dinamicas familiares del pasado,
donde la conversacioén predominaba y las interacciones
eran mas significativas.

Se concluye que estos relatos logran reflejar la profunda
necesidad de generar espacios y actividades disefiados
para promover interacciones significativas, reconociendo
las cualidades positivas de las personas mayores dentro de
sus circulos cercanos. Ademas, se evidencia lo importante
de equilibrar las creencias pasadas con los habitos del
presente, fomentando conexiones que incluyan y valoren
a todos los miembros de la familia.



“Para mi, mis hijos son jovenes y yo creo que le
debo todo a ellos. Miro a mis nietos y digo que
cosa mas linda. Para mi el regalo mas grande viene
con los anos y yo siento que mis nietos han sido
un regalo, han sabido cuidar a su abuela. Mas
que recordar a alguien, es sentir que yo tengo la
facilidad de agrupar.” — Marisol

“Me alegra ver a mis nietos. A mi me alegra ver
el carino que ellos me retribuyen, que yo no lo
debo haber hecho tan mal. Es importante que uno
entregue carifio, porque uno va sembrando.” — Erika

“Yo tengo a mi hijo, entonces las personas jovenes
que me rodean son él y sus amigos. Uno da cosas
que en algun momento la reconocen y de repente
te dicen — pucha vieja, que bueno tenerte a mi lado
— Eso me pone muy contenta y valorada.” -Ingrid

Los relatos sefalan la capacidad de “agrupar”
que tienen las personas mayores, dando su propio valor
obteniendo un rol de union familiar. Esto les permite
sentirse importantes dentro de su entorno, reforzando
su identidad. Asimismo, perciben el carifio y gratitud que
reciben de los jovenes como un reflejo de su esfuerzo y
amor que han brindado a lo largo de sus vidas, validando
su sentido de propdsito.

A su vez, el reconocimiento por parte de los
jovenes, logra reforzar su autoestima de las personas
mayores y fortalece los lazos entre generaciones. Sin
embargo, se subraya la necesidad de disefar iniciativas
que fomenten el intercambio intergeneracional y valoricen
la experiencia y los aportes de las personas mayores en
sus comunidades



“A mi me gusta contar peliculas que Vi,
maldades que hicimos cuando chicas o pelusiadas,
no sé como llamarlas. De repente mis hijos me
dicen -Pero abuela si ya contaste esa historia- pero
una las cuenta una y otra vez porque es diferente
cuando se las cuentas a tus hijos y después se las
cuentas a tus nietos. Ahora, a mi me gusta leer,
entonces una fabula mucho las historias también,
le quita o le pone, le pone un poco de picardia.
Entonces yo creo que para los jovenes debe ser
una experiencia diferente, porque a pesar de todo
igual escuchan y la valoran.” — Erika

“Yo soy bien cuentacuentos, pero mas bien
con las amistades porque, contar de cosas pasadas
a mis hijos ya no le interesan. Quizas yo soy un
poquito mas depresiva y a veces recuerdo cosas
alegres pero muchas veces cuento cosas mas
tristes, entonces siempre me responden — abuela
eso ya paso -. Y contarle cuentos no era solamente
de los libros, y quizas uno agregaba una que otra
historia mas pero como él también podia leer me
decia -no, eso lo inventaste-“. — Inge

“A mi en lo personal, me encanta recordar
el pasado y contar anécdotas sobre como nos
comportabamos, como fuimos. Me encanta, a
través de eso, poder comparar con los jovenes
de hoy dia. Y ahi ver las diferencias que tenemos.
Pero de historias, acordarme de las tonteras que
haciamos con mis hermanos, me encanta”.

— Marisol

Las personas mayores disfrutan de contar
historias sobre su pasado, especialmente cuando estan
relacionadas a su infancia y juventud. Estos relatos
permiten hacer comparaciones entre las generaciones
pasadas y actuales, destacando las diferencias en las
costumbres y actitudes. A su vez, es importante observar
que las personas mayores les gusta repetir esas mismas
historias, siempre colocandoles emocion o cambiar
ciertas cosas del relato para hacerlo mas emocionante,
esto puede ser por el valor sentimental que tienen para
ellas o por la manera en que se adaptan a cada audiencia.
Esto saca a la luz una personalidad mas bien divertida y
juguetona por parte de las personas mayores, teniendo
un buen sentido del humor y siendo habiles para decir
una que otra mentira piadosa.

Ademas, se observa una diversidad emocional
en los relatos. Mientras que algunas personas disfrutan
contar historias divertidas y con algo de nostalgia,
otras prefieren rememorar experiencias mas profundas
y tristes. Estas narrativas siguen siendo igual de
importantes ya que promueven la conexion profunda
con quienes escuchan atentamente, que pueden ser
tanto los amigos como los nietos.



“Yo todos los dias juego al solitario. Muchas
veces me digo que no tengo nada que hacer
entonces voy y juego al solitario. El domind también
me gusta. Ayer mi nieto me enseid un juego que
se llama cara de cara, un juego de naipes fue muy
entretenido. Pero para mi es nuevo, fue entretenido
compararlo con los juegos de antes” — Marisol

“Yo con mis nietos he jugado bachillerato,
triomino, domind, ajedrez, scrabble, damas, naipes.
Diferentes juegos de naipes como el veintiuno,
carioca, solitario. Mis nietos y mis hijos, cuando
veraneamos jugamos harto.” — Erika

“Yo también juego el solitario. También me
gusta ese que uno mataba a los barquitos, guerra
naval. Pero actualmente no tengo mucha gente con
la que jugar”. — Inge

Los juegos expuestos por las entrevistadas reflejan
una fuerte inclinacién por los juegos tradicionales vy
familiares. Es interesante observar que, aunque muchos
de los juegos mencionados en el relato pueden parecer
sencillos, la mayoria requiere de una estrategia . Juegos
como el domind, ajedrez y cara de caca, se basan en
movimientos premeditados, dénde cada jugador debe
pensar cuidadosamente, dejando de lado la rapidez como
forma principal de ganar. Este tipo de juegos competitivos
no solo colaboran con la interaccién social, sino también
el pensamiento estratégico, lo que se convierte en un
punto de disfrute al poder competir con otros de manera
igualitaria, a pesar de las diferencias de edad o habilidad
fisica.



Estado del arte
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Eigura 25: Registro fotografico andlogo
Elaboracion propia.

Para continuar con el desarrollo de una propuesta
grafica y conceptual que aborde una solucion de la
problematica planteada, se llevaron a cabo dos estados
del arte. El primero logra enfocarse en la investigacion y
recopila proyectos dirigidos a la vejez, la inclusion vy el
relato. El segundo se centra en el producto, explorando
diferentes juegos de mesa que logren fomentar el relato
y la conexidn entre personas, esto permite identificar
aspectos relevantes para el desarrollo final del producto.




4.1. Estado del arte del proyecto
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Intimidades que solo se dicen entre amigas
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La Once - Maite Alberdi
Documental, 2015
Chile

La Once es un documental dirigido por Maite
Alberdi que explora la dinamica de un grupo de mujeres
chilenas mayores que llevan décadas reuniéndose para
tomar el té. A través de estas reuniones, la pelicula retrata
conversaciones llenas de humor, nostalgia y reflexiones
sobre la vida, la amistad, el envejecimiento y la muerte.
Con un estilo intimo y observacional, Alberdi invita a
reflexionar sobre el paso del tiempo y la importancia de
preservar los lazos sociales en la vejez, convirtiendo lo
cotidiano en un espacio de memoria y conexién
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oye hoy qui tal ¢l dia?
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Nada - Juan Escribano Tamayo
Cortometraje, 2024
Espana

El cortometraje Nada, dirigido por Juan Escribano
Tamayo, es un proyecto de 7 segundos que gand Mejor
Direccidén en el Festival 7SIFF en 2024. Latrama minimalista
se centra en una mujer mayor que, al preguntar “; Qué tal
el dia?” a un familiar, recibe una respuesta indiferente. El
gesto decepcionado de la mujer cierra el corto con la frase
“Nada”. La obra transmite un mensaje poderoso sobre
la desatencién hacia los adultos mayores y su interés
genuino en conectar con otros, planteando una reflexion

social profunda.



Editorial Memoria Creativa - Carola Diaz
Proyecto editorial, 2012
Chile

Memoria Creativa es una editorial chilena que
transforma historias familiares o personales en libros
unicos y personalizados. Fundada en 2012, su objetivo
es tangibilizar recuerdos valiosos y potenciar la memoria
como herramienta para preservar la identidad y las
experiencias significativas. A través de proyectos unicos,
busca rescatar la importancia del legado familiar y cultural,
ofreciendo un enfoque creativo y personal.
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BIOGRAFIAS

La historia de tus padres o de

tu familia

Acompaiiamos a los protagonistas mientras recuerdan aquello que creian
olvidado, en una experiencia que revitaliza. Los escuchamos con respeto,

atencion y empatia para escribir sus historias en libros visualmente <
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Las biografias de Memoria Creativa abren nuevas conversaciones en la
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Memoteca - Gabriela Urretaviscaya
Proyecto de titulo UDP, 2022
Santiago , Chile

Memoteca es un proyecto editorial que surge con el
propdsito de generar instancias de escucha y valoracion
hacia los adultos mayores, promoviendo la integracion
social y la construccion de una imagen positiva sobre
la vejez. A través de una publicacion enfocada en la
reminiscencia, busca abordar la exclusién de este grupo
poblacional y fortalecer los lazos familiares, otorgandoles
un espacio para compartir sus historias y experiencias.
Este enfoque no solo dignifica la etapa vital de la vejez,
sino que también contribuye a la construccién de una

cultura de respeto hacia la vejez en nuestra sociedad.



Arcano - Camila Valencia
Proyecto de titulo UDP
Chile, 2019

Arcano es una exposicion infografica disefiada para
sensibilizar a los jovenes sobre las experiencias de los
adultos mayores en Chile. Mediante afiches que combinan
estadisticas y testimonios, se representan historias de vida
a través de objetos significativos, evitando estereotipos y
fomentando la empatia. Este proyecto busca promover
una cultura de respeto hacia la vejez, generar espacios
de dialogo y aportar a los estudios de la cultura material
chilena, subrayando la importancia de una vejez digna y
valorada en la sociedad
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4.2. Conclusiones estado del arte del
proyecto

Aunque los proyectos presentados logran
abordar la misma problematica planteada -lo que es la
poca inclusion y valorizacién en la vejez-, es importante
reconocer que esta situacién es profundamente cultural
y requiere de soluciones creativas. Actualmente, vivimos
en una sociedad de consumo, donde la mayoria de los
productos ofrecidos son para generaciones que han
vivido de la rapidez inmediata y lo “mientras mas simple,
mejor”. Si bien estos proyectos tienen un publico inicial
que son las personas mayores, finalmente estos mismos
productos son consumidos por otras generaciones, en su
mayoria jovenes.

Reconocer estos proyectos refleja la necesidad
de crear mas espacios para la vejez y su preparacion
de la misma etapa, pero el cambio sera mas evidente
y productivo si se realiza en conjunto, promoviendo la
escucha y la comprension mutua. Las personas mayores
son personas que han vivido en base a la lentitud y la
apreciacion de los objetos y los momentos, es por esto
que proponer iniciativas que fomenten el dialogo permitira
no solo integrar a las personas mayores, sino que también
valorar lo mejor que tienen: sus historias y experiencias
de vida. Este enfoque colaborativo puede transformar la
percepcion social que existe de la vejez, ayudando a los
jovenes a prepararse a vivir esta etapa y generando un
entorno en el que los mayores puedan sentirse escuchados
y valorados por las nuevas generaciones.




We Are Not Really Strangers - Koreen Odiney
Las Vegas - E.E.U.U.

We’re Not Really Strangers es una actividad
de gamificacién disefada para fomentar la conexién
profunda y la reflexion personal entre los participantes. A
través de preguntas y desafios progresivos, esta actividad
busca promover la vulnerabilidad y el entendimiento
mutuo, permitiendo a los jugadores explorar temas de
autoestima, relaciones y emociones de manera auténtica.
Su objetivo es generar conversaciones significativas,
fortaleciendo la empatia y el lazo entre los participantes a
través de modalidades Iudicas.

Componentes:

e Mazo de cartas de preguntas

WE'RE NOT REALLY STRANGERS



The Ungame — Rhea Zakich, 1972
California, Estados Unidos

The Ungame es un juego de mesa disenado
para promover conversaciones reflexivas y fortalecer la
comunicacion entre los jugadores. A diferencia de los
juegos tradicionales, no tiene un objetivo competitivo,
sino que invita a los participantes a responder preguntas
significativas y a compartir experiencias personales en un
entorno seguro. Las dinamicas del juego se centran en
fomentar la empatia, la escucha activa y el entendimiento
mutuo. Es utilizado frecuentemente en contextos
familiares, educativos y terapéuticos, donde facilita el
didlogo abierto y mejora las relaciones interpersonales al

crear un espacio para la conexidon emocional.

Componentes:

¢ Tablero

¢ 140 cartas (70 de preguntas ligeras y 70 de
preguntas profundas)

¢ 1 dado

e Marcadores (para cada jugador)

e Cartas de direccidon de movimiento

¢ Instrucciones de juego



Ikonikus — Manu Palau, 2013
Espana

Ikonikus invita a explorar emociones y sentimientos
a través de preguntas abiertas como “;Como me sentiria
si...?”. Cada carta contiene un icono que representa
una emocion, y los jugadores deben elegir aquella que
mejor refleje su respuesta ante la situacion planteada.
Este enfoque lo convierte en una herramienta ideal
para fomentar la empatia, la inteligencia emocional y la
comunicacion, siendo especialmente Uutil en contextos
familiares, educativos o terapéuticos

Brain Picnic presenls

ikontkus

The Emotional Party Game
by Manu Palau

Componentes:

¢ 120 cartas de iconos

¢ Cartas de preguntas

¢ Reglas del juego

¢ Puntos de victoria (para ganar la partida)
e Packaging ofrece las instrucciones de juego ﬁ
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(@ Playing with smotions. @ Jouer avec les émotiens
hae nevor been so much lun n'a jamals ¢1é aussl amusant
@ Jugar con las emociones @ Mit Emotionen spistan
nunca ha sido tan divertide hat nach nie so viel Spall gemacht
Jogar com as emogdes Olocare con le emogioni
nunca lol tio divertida non @ mal stato cosi divertenty
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Te veo, Trayecto de Vida - Diana Ledn Aguilera y Beatriz
Urrutia Quiroz, 2024
Chile

Te Veo - Trayecto de Vida puede considerarse
una actividad de gamificacion, ya que utiliza dinamicas
de juego para promover la interaccion y la reflexion entre
los jugadores, especialmente en contextos familiares.
El uso de cartas con preguntas motivadoras invita a
los participantes a compartir experiencias personales
y reflexionar sobre su vida, lo que favorece la conexion
emocional y la empatia. Este enfoque gamificado permite
que las personas mayores se involucren activamente
en una actividad significativa, mejorando las relaciones
intergeneracionales y fomentando el bienestar social y

emocional a través del dialogo
Componentes:

¢ 60 cartas de preguntas



Dilema - Sebastian Struck
2024
México

Dilema es un juego de mesa para profundizar la
conexion entre los jugadores, ayudandoles a conocerse
mejor a través de dilemas, opiniones y confesiones. Este
juego de deduccién permite que los jugadores adivinen
como responderian los demas a diversas situaciones
y desafios emocionales, lo que fomenta la empatia
y la inteligencia emocional. El objetivo es predecir
correctamente las respuestas de los demas, lo que
genera una dinamica divertida mientras los participantes
entrenan su capacidad de comprender las emociones y
pensamientos ajenos

Componentes:

Tablero

300 preguntas

8 piezas de jugadores

16 tarjetas de respuesta
48 tarjetas de prediccién
30 tarjetas bomba

1 tarjeta “cuéntame mas”
1 dado

Instrucciones de juego

uUn juego de mesa para divertirse misntas
conectas profundamante. -
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Cuéntame tus historias — Maria Ignacia Silva y Juan
Pablo Reyes, 2022
Chile

Cuéntame tus historias es una actividad de cartas
disefiada para generar conversaciones profundas entre
los participantes, especialmente en contextos familiares.
A través de 100 preguntas divididas en tres categorias
(Infancia y Adolescencia, Vida Adulta y Reflexion), este
juego permite a los jugadores compartir recuerdos y
reflexionar sobre sus experiencias de vida. Cada carta
actia como una llave que abre puertas a las memorias de
los seres queridos, ofreciendo una excelente oportunidad
para descubrir historias inéditas y fortalecer los lazos
intergeneracionales. Es ideal para momentos familiares,
como reuniones o tardes de café, donde cada historia se

convierte en una aventura compartida

Componentes:

¢ 100 cartas de preguntas divididas en tres
categorias.




Dixit Game - Jean-Louis Roubira
2008
Francia

Dixit es un juego que invita a los jugadores a
explorar su creatividad y habilidades de comunicacion.
El objetivo es contar historias a través de ilustraciones
abstractas, donde los jugadores deben adivinar qué carta
corresponde a la pista dada, sin ser demasiado obvios ni
demasiado ambiguos. Fomenta la interpretacion libre y la
conexion emocional con las imagenes, haciendo de cada
partida una experiencia Unica que desafia la imaginacion
y la percepcion de cada jugador.

Componentes:

1 tablero de puntuacion

84 cartas ilustradas

6 figuras de puntuacion (para cada jugador)
1 marcador de puntuacion

Instrucciones del juego
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Guatefac — Pablo & Tono

2019

Espana

- : e ' Guatefac es un juego de cartas humoristico

L . "-f.li; creado por Tono y Pablo, disenado para generar risas

7 ': i rapidas en reuniones. Los jugadores deben responder
‘\ A

a preguntas divertidas y atrevidas en solo 8 segundos,
creando combinaciones espontaneas y a menudo
absurdas. Este juego de mesa es perfecto para grupos
grandes y garantiza diversion a través de las experiencias
de los demas. Su formato simple y dinamico ayuda a las
conexiones familiares y/o de amistad a través del interés

que se promueve por conocer a los demas.

. i e e
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Componentes:

[ Ty

T e O kA L el s b el e e

o) ¢ 180 Cartas
b~ ¢ 80 Cartas Especiales
2 ¢ 1 App para descargar
Instrucciones de juego
EL T|Er~?§gm'&‘ TU MENTE,




Monopoly - Charles Darrow
1935
Estados Unidos

Monopoly es un juego de mesa de estrategia
econdmica en el que los jugadores compran, venden
e intercambian propiedades para acumular riquezas.
El objetivo es llevar a los oponentes a la bancarrota.
Su disefo refleja dinamicas de compra y desarrollo
inmobiliario. Actualmente existen diferentes tematicas
del juego, adaptadas a su contexto pero sin perder sus
dinamicas y mecanicas.

Componentes:

1 tablero con propiedades.

28 cartas de propiedad.

16 cartas de la suerte.

Billetes de diversos valores ($1, $5, $10, $20,
$50, 100 y $500).

8 fichas de jugador metalicas.

32 figuras de casas.

12 figuras de hoteles.

2 dados estandar.

Intrucciones de juego.
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Poker - Principios del siglo XIX
Estados Unidos

El Poker es un juego de cartas tradicional que
combina habilidad, estrategia y suerte. Los jugadores
apuestan en funcion de la fuerza de su mano de cartas,
tratando de ganar el pozo (dinero acumulado) apostado
durante la ronda. Es popular en casinos y competiciones.

Componentes:

e 52 cartas estandar (sin comodines).

¢ Fichas: Diversos colores y valores (dependiendo
de la variante, suelen ser entre 4 y 5 colores
diferentes).

e Condicién de jugadores (de 2 a 10).

¢ Mesa de juego redonda u ovalada.
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4.4. Conclusiones referentes del producto

La recopilaciéon de ejemplos de juegos de
mesa y actividades relacionadas con la narracién y la
comunicacion permite comprender como los disefiadores
de juegos aplican soluciones visuales y mecanicas en el
campo. Se observa el uso de tipografias sencillas, iconos
que facilitan la narracién y colores simples pero llamativos,
todo con el objetivo de hacer el juego mas accesible y
atractivo.

Sin embargo, se destaca un aspecto importante: no
existe un juego especificamente disefado para promover
conversaciones entre las personas mayores. O bien se
encuentran actividades relacionadas que no cumplen
con la dinamica ludica, o juegos orientados a publicos
que no corresponden a este grupo. La falta de un punto
medio entre la diversion y la facilitacion del intercambio de
historias personales presenta una oportunidad innovadora
para este proyecto.

Por lo tanto, se considerara incorporar elementos
adaptados a los perfiles de los usuarios, en este caso,
personas mayores, como jugadores principales. Ademas,
se desarrollara una propuesta visual coherente con el
concepto del producto, teniendo en cuenta los detalles
observados en los juegos analizados, para crear una
experiencia inclusiva y atractiva.
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Etapa proyectual y
desarrollo de ideas




El usuario principal de este proyecto es en primera
instancia las personas mayores que suelen sentirse poco
valorados e incluidos en sus espacios cercanos, dejando
como segunda y tercera instancia a sus amigos, hijos y
nietos. Para comprender de mejor manera a estos usuarios
y su contexto, se utilizd una herramienta del disefio de
arquetipo de cada uno para poder representar de mejor
manera sus caracteristicas.

Nombre: Maria

Edad: 61 afios 0 méas

Ocupacién: Jubilada, trabajé como profesora de matematica.

Hobbies: Le gusta leer novelas, cocinar recetas tradicionales, jugar al domind, naipes
o scrabble, principalmente prefiere juegos que sean matematicos, estratégicos y
pausados. Le gusta pasar tiempo con su familia, especialmente con sus nietos.
Participa de un grupo de lectura con sus hermanas y asiste a talleres de manualidades
en su comuna.




Nombre: Ana

Edad: 30 a 59 afios

Ocupacion: Trabaja como psicologa en una consulta particular.

Hobbies: Disfruta hacer yoga en el gimnasio, leer novelas de autoayuda, cocinar
para su familia, y pasar tiempo al aire libre. Le gusta organizar actividades familiares
y conectar emocionalmente con sus hijos y padres. Le gustan los juegos que
requieran sentarse en una mesa a compartir.

Nombre: Lucas

Edad: 13 a 17 anos

Ocupacion: Escolar

Hobbies: Le gusta jugar videojuegos, leer comics, montar en bicicleta, y participar
en actividades deportivas como el futbol. También disfruta pasando tiempo con su
abuela, aunque a veces se siente mas atraido por su celular.




Nombre: Camila
Edad: 18 a 29 anos

Ocupacién: Estudiante universitaria
Hobbies: Le gusta escuchar musica indie, leer literatura contemporanea, va al gimnasio, y
le gusta jugar con sus amigos juegos de mesa orientados a las fiestas. También disfruta de
compartir historias y experiencias con sus abuelos durante los fines de semana. Es activa
en redes sociales y a menudo comparte fotos sobre su dia a dia

El contexto de uso del producto se centra en
un ambiente familiar o cercano, donde tres (0 mas)
generaciones (persona mayor, madre/padre y nieto/nieta)
interactuan en una misma actividad. El juego esta pensado
para ser utilizado en el hogar, reuniones familiares o de
amigos, incluso en encuentros intergeneracionales en las
que los jugadores comparten tiempo y espacio.

Este contexto busca ofrecer un lugar donde la
persona mayor pueda sentirse valorada y escuchada
mientras comparte sus experiencias, y donde las personas
mas jovenes puedan aprender mas sobre la historia
familiar, las vivencias de sus mayores y el legado de

generaciones pasadas, mientras comparten sus propias
historias de vida.

El uso del juego se da en situaciones informales,
donde la estructura del juego debe ser flexible. Por
ejemplo, esto puede ocurrir en una comida, una visita o una
reunién especial, favoreciendo la interaccion de manera
natural. La forma en la que el producto se incorpora en
estos contextos se caracteriza por un enfoque ludico, pero
también reflexivo estimulando tanto la narracion como la
escucha activa.



A partir de los analisis de usuario, su contexto
y diversas bases formuladas en el marco teodrico, el
proyecto se define como un juego de mesa competitivo
con elementos de estimulaciéon social, orientado a la
narrativa y la interaccién entre jugadores.

Como se menciond anteriormente en el marco
tedrico,Zagaletal.(2006) proponediferentestiposdejuegos
segun el objetivo que se quiere lograr. Para este proyecto,
se ha elegido optar por un juego de mesa competitivo. Si
bien el propdsito de creacion fomenta la inclusién de las
personas mayores dentro de su circulo familiar, el analisis
del usuario principal, basado en entrevistas y encuestas,
muestra que se inclina mayoritariamente a juegos que son
de caracter competitivo. Estas preferencias suelen estar
guiados por estrategias, requerir un pensamiento mas
l6gico o matematico, y no estar sujetos a limitaciones
estrictas de tiempo en los turnos. De esta manera, se
puede encontrar el objetivo de investigacién sin dejar de
lado los gustos del usuario principal.

Por otro lado, se menciona la teoria de juegos
segun Roger Caillois (1986), donde presentaba cuatro
categorias principales, dependiendo de los elementos
predominantes. El juego por desarrollar se catalogara
como agon, ya que segun las caracteristicas del jugador
principal este presenta un caracter tipo competitivo.
Se busca que los jugadores compitan entre si para
obtener algo que los llevara a la victoria. Ademas, se
busca incorporar elementos de mimicry, invitando a los
jugadores a interpretar un rol. Cada participante asumira
un rol secreto que debera mantener oculto, aunque este
aspecto no tendra un protagonismo tan marcado como la
estrategia y la competencia.
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Figura 28: Posicion del juego “Chamuyo” dentro de las bases tedricas.
Elaboracién Propia
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TRIUNFADOR

ACCION

ASESINO
PERSONA MAYOR

5.3. Aplicando el diagrama de jugadores
de Bartle

El diagrama de Bartle, explicado en la pagina
53, nos ayuda a entender mejor cémo las personas se
relacionan con los juegos segun sus preferencias. Este
modelo (figura 25) clasifica a los jugadores en cuatro tipos:
asesino (killer), triunfador (achiever), explorador (explorer)
y socializador (socializer). Aplicandolo al proyecto, se
identifica que las personas mayores suelen tener un
perfil de tipo Killers, ya que disfrutan de la estrategia y la

Figura 29: Usuarios dentro del Diagrama de Jugadores de Bartle.
Elaboracién Propia

EXPLORADOR

INTERACCION

SOCIALIZADOR
GENERACIONES JOVENES

JUGADORES

competencia con un otro. Por otro lado, las generaciones
mas jovenes tienden a ser socializers, valorando las
conversaciones y estrategias en equipo con los demas
mientras juegan. Reconocer estas diferencias es muy
importante al momento de disefar dinamicas, ya que no
solo deben ser entretenidas, sino que también fomenten
el vinculo y el intercambio entre generaciones, siendo a su
vez un juego de caracter competitivo.



A partir de toda la informacion obtenida, es
fundamental tener en cuenta ciertos requerimientos para
garantizar la inclusion, la accesibilidad y el atractivo visual
para todos los jugadores, especialmente considerando
la diversidad de edades y habilidades. Estos son los
siguientes:

1. La propuesta debe utilizar letras legibles,
de preferencia grandes y con contrastes marcados.
Fuentes sin serifas son ideales. Se deben evitar
textos demasiado extensos o complicados, se
optara por frases cortas y directas.

2. La propuesta visual utilizara colores
contrastantes y brillantes para captar la atencion,
se mantendra un disefio minimalista para
evitar distracciones, acompafnando siempre la
conceptualizacion.

3. Se utilizaran cartas de un material resistente
y de buena calidad para soportar el uso constante.
Ademas, se incorporaran piezas que sean faciles de
manipular.

4. Las instrucciones se realizaran de manera
simplificada, se utilizaran elementos visuales para
comprender mejor el juego.

5. Se incorporara la modalidad de preguntas
personales, pero siempre resguardando la
comodidad de los participantes.



Creacion de la
dinamica de juego




El primer prototipo del juego se realizd antes
del proceso conceptual, es por esto que la propuesta
del prototipo no presenta una identidad visual. Esto se
cred con el objetivo de definir las dinamicas, nimero de
participantes, elementos como fichas, tableros, entre
otras cosas.

La propuesta inicial comienza a partir de las
observaciones del estado del arte, en un primer lugar
se propone continuar con el recurso de las cartas de
preguntas para poder obtener un relato de manera fluida
y respetuosa. A partir del analisis del usuario principal,
se propuso que las preguntas tuvieron temas asociados
con diferentes areas de vida, se originaron a partir
de recuerdos de la infancia, momentos importantes,
relaciones y conexiones, aventuras y descubrimientos,
suenos y aspiraciones.

PRCRUNTA

JUEGO DE MESA PROTOTIPO 1

¢Cuando fue la primera vez que te enamoraste?



Figura 31: Carta del mazo de preguntas en perspectiva.
Elaboracion Propia



En segundainstancia, se integra un juego de rol que
ofrece un conflicto al juego. A partir de las conductas del
usuario al momento de contar historias se crea la idea de
encontrar al mentiroso. Esto consiste en que cada jugador
tiene una carta secreta que no puede ser revelada a los
demas participantes, pero si es de conocimiento propio,
en ella se asigna diferentes roles a los jugadores. Se
propone que exista un mentiroso por grupo de jugadores,
mientras que el resto son narradores. El mentiroso tiene
dos tareas: la primera es mentir sobre las preguntas del
juego y la segunda es no ser descubierto. Los narradores
tienen igualmente dos tareas, que por el contrario son:
Responder con la verdad y encontrar quién es el mentiroso.

CABTA
SCCRCTA

JUEGO DE MESA CARTA PROTOTIPO 1

NABBADOR

CARTA SECRETA

Eres el narrador. Cuenta tu historia tal como sucedio,
ila verdad te hara ganar!

JUEGO DE MESA CARTA PROTOTIPO 1

NICNTIROSO

CARTA SECRETA

Eres el mentiroso. Tu historia no sera cierta,
jhazla convincente!




Durante este mismo desarrollo, se disefaron y
fabricaron figuras en 3D utilizando el software Rhinoceros 7.
Estas piezas fueron concebidas para facilitar una dinamica
de juego basada en fichas y figuras, integrando elementos
fisicos que enriquecieran la experiencia ludica. Cabe
destacar que las figuras no respondieron a una morfologia
especifica, ya que el proceso de conceptualizacién aun
no estaba completamente finalizado. Se imprimieron en
filamento PLA color blanco, luego se aplicé un primer y se
pintaron de color amarillo, azul y rojo. Estos colores con
la finalidad de que cada jugador tuviera sus fichas y las
pudiera identificar.

33.

Figura 36: Piezas impresas en filamento PLA.
Elaboracién Propia

Figura 37: Piezas proyectadas en el programa en
Rhinoceros.
32. Elaboracién Propia
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ROL SECRETO

GO, Cay

SELECCION DE FICHAS

Paso 1: Cada jugador recibe una carta secreta. Al mirarla,
cada jugador sabra si se le asigné el rol de narrador o
mentiroso. Esta informacién debe mantenerse en secreto
y no puede ser revelada al resto de los jugadores.

Paso 2: Cada jugador elige un color y toma las fichas
correspondientes.

Paso 3: Cuando todos los jugadores hayan revisado
su rol y tengan sus fichas, comienza el juego. Uno por
uno, deberan leer una carta del mazo de “preguntas” y
responder la pregunta que aparece en ella segun el rol que
les haya tocado. Es importante destacar que el mentiroso
aun no se revela.

RESPONDER PREGUNTAS m

dl

REVELACION

VOTACION 3\

Paso 4: Al final de cada ronda, los jugadores votan por
quién creen que es el mentiroso. Para hacerlo, entregan
una ficha de su color a la persona que sospechan.

Paso 5: Sin revelar quién es el mentiroso, se repiten los
pasos 3y 4 durante un maximo de 4 rondas. Al finalizar el
juego, se revela quién era el mentiroso.

Nota: En este prototipo, las reglas para ganar (por puntajes
o fichas) aun no estan definidas. Por ello, se propuso
probar el juego con diferentes grupos de personas para
obtener sugerencias y perfeccionar este Ultimo aspecto,
los cuales seran explicados en el proximo capitulo.



6.3. Pruebas de juego

La primera instancia de juego se realiza con 5
participantes en un contexto familiar. La reunién fue
grabada a partir del consentimiento de los participantes.
En ella se encuentran las siguientes observaciones.

e El juego funcioné muy bien en cuanto al relato de
historias, se logré que las personas compartieran de
manera comoda y segura.

e Las cartas profundas pueden ser un poco dificiles
de responder al comenzar el juego, podrian existir
niveles o una clasificacion de cartas para que el
grupo de jugadores tenga libre eleccion.

e Fue un poco tedioso repartir las cartas de rol debido
a la letra propuesta y al objeto en si mismo, son
muchas cartas y las personas se confundian.

e Sugirieron que el juego se llamara “mentiroso” ya
que es muy simple y facil de recordar.

La segunda instancia de juego se realiza con la

profesora guia, su ayudante y compaferas del proceso
de titulo. Esto con la finalidad de seguir obteniendo
sugerencias y mejoras del juego. La instancia también
fue grabada a partir del consentimiento de todas las
participantes.

La letra es muy pequefia y se recomienda que las
tipografias del reverso tengan una letra mas legible,
0, por el contrario, utilizar iconos.

En esta situacion los relatos también funcionaron de
manera cOmoday segura, las personas compartieron
sus historias y aseguraron haberse divertido.

Se hicieron una correccién de cartas, algunas que no
estaban bien formuladas o no alentaban al jugador a
contar una historia.

El mentiroso no puede ser el mismo todas las
rondas, debe cambiarse. El jugador que le toco ser
mentiroso (por azar) comenta que no le acomodd
estar todo el tiempo mintiendo, al inicio fue divertido,
pero después penso que seria divertido contar sus
historias también.
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Figura 40: Primer prototipo de juego modificado con
sugerencias de dinamicas y mecanicas.
Elaboracién Propia.
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Laterceray final instancia de juego se realiza con un

disefiador grafico especializado en juegos, su compafera
de trabajo y la misma creadora del juego. En esta instancia
se obtienen prestadas unas fichas que simulan puntajes,
dinero o puntos. Esto con la finalidad de observar el
comportamiento del juego con diferentes jugadores. Para
evaluar correctamente el juego, se propuso jugar con el
mentiroso revelado desde uninicio para evaluar ladinamica
y proponer un sistema de puntaje. Esta sesion no permitio
grabarse, pero surgieron las siguientes observaciones:

La propuesta de cartas de rol se aprecia como poco
llamativa al momento de ser reveladas. Se propone
realizar figuras que puedan ser ocultas por los demas
participantes y vistas solo por el propio jugador para
que, al momento de la revelacion, surja de manera
espontanea. Por ejemplo, ocurre lo mismo con los
vasos del juego cachos, al momento de la revelacion
se levanta el objeto y se puede apreciar los dados
del jugador. En el juego se propone una idea similar,
solo que con colores para hacerlo mas llamativo.

Como se dijo anteriormente, se propone una
modalidad de fichas simulando el dinero del juego.
Esto promueve el incentivo de jugar, tener un rol
asignado, ya que posiciona a los jugadores a tener
posesiones y al riesgo de perder estas mismas
posesiones.

Se sugiere cambiar las preguntas. Si bien estas
promueven un relato, genera un conflicto en la
propuesta ya que muchas de ellas no proporcionan
un relato verdadero o falso, sino que queda a
percepcidon de cada jugador. Eso puede ser
conflictivo para el resultado final y puede generar
frustracion entre los participantes.



Propuesta conceptual




Figura 41: Definicion de conceptos a VEJEZ

partir de los limites de investigacion.
Elaboracién Propia

INCLUSION

7.1. Exploracién conceptual

El concepto es el nlcleo que guia todas las
decisiones creativas y estratégicas. Actia como una idea
central que encapsula la intencidn del proyecto, definiendo
su proposito y direccién. El concepto no solo establece la
identidad del diseno, sino que permite darle una esencia
a este mismo, ofreciendo un marco coherente que integra
los aspectos funcionales, estéticos y simbodlicos del
proyecto.

Para este proyecto, los conceptos utilizados se
desarrollaron a partir de la interseccién de los limites de

N
I

ITRO RELATO

la investigacion (pagina 13). Estos se resumen en tres
conceptos principales: los vinculos intergeneracionales, ya
que permite generar una inclusién 6ptima en las personas
mayores; la memoria viva, representando el relato en la
vejez; y finalmente el encuentro, que da a lugar al acto de
coincidir y abarca la inclusion a través del relato. Estos
conceptos son representados en la figura 41, de esta
manera se puede comprender mejor su origen.

Los conceptos principales rescatados de los
limites de investigacion derivan en ideas afines, los cuales
permiten contextualizar hacia dénde se desea llevar la
eleccion de una identidad visual.
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7.1.1. Definicion de conceptos
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VINCULO
INTERGENERACIONAL

Vincular se refiere a establecer
una conexién o relacién entre dos
0 MAas cosas O personas e
intergeneracional significa que se
produce o tiene lugar entre dos o
mas generaciones (Real Academia
Espanola, 2023). El vinculo
intergeneracional puede definirse
como la conexidén o relacidon
significativa que se establece
entre personas de diferentes
generaciones. Este vinculo se
fundamenta en la interaccion, el
intercambio de experiencias,
conocimientos y valores, y tiene
como objetivo fortalecer el
entendimiento mutuo, la empatia
y la cohesion social.
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« Union
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« Relacion

¢ Transmision

+ |dentidad

« Aprendizaje

* Entendimiento
« Conexion

« Empatia
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Recuerdo que se hace o aviso que
se da de algo pasado (Real
Academia Espanola, 2023). La
memoria viva puede definirse
como el conjunto de experiencias,
conocimientos, tradiciones y
relatos que permanecen
activamente presentes en una
comunidad o individuo vy se
transmiten de manera dinamica,
principalmente a través de la
interaccion social y el relato oral.
Es una memoria que no solo
preserva el pasado, sino que lo
conecta con el presente.
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* Recuerdo

« Historia

« Patrimonio

« Narrativa

« Legado

« Cultura

« |dentidad

« Preservacion
e Continuidad
« Experiencia
« Reminiscencia
+ Registro
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Acto de coincidir en un punto dos
0 mas cosas, a veces chocando
una contra otra (Real Academia
Espanola, 2023). A partir de esta

definicion, el encuentro se
determina como es el espacio o
momento en el gue se integran
diferentes voces, experiencias y
perspectivas, permitiendo un

didlogo significativo que incluye a

todos los participantes de manera

equitativa.

e ————— — — —

* Interaccion

« Acercamiento
* Intercambio

« Socializacion
« Compartir

« Reunion

« Convergencia
« Diadlogo

» Comunidad
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7.1.2. Esquema de conceptualizacion primario

Empatia L
| Aprendizaje
Cultura
|dentidad Entendimiento
Preservacién
Relacién
Patrimonio
Unidn
o . Conexién
Continuidad Vinculo intergeneracional
Historia
Memoria viva Anécdota
reciproca Lazo Sinergia
Legado
Transmision
Interaccion
Encuentro
Recuerdo
Experiencia ! Acercamiento
Reunion
Registro
Reminiscencia
| - Intercambio
Socializacién /
Compartir
Narrativa — Didlogo-
Comunidad

Convergencia
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A partir de los tres conceptos fundamentales —
vinculo intergeneracional, memoria viva y encuentro—
se llegd a un concepto clave denominado “anécdota
reciproca”. Este concepto refleja la idea de compartir
experiencias de manera que una persona las cuente v,
a su vez, permita que otro las escuche y luego comparta
las suyas. La ‘anécdota reciproca’ establece un espacio
de intercambio genuino donde el relato se convierte en un
puente entre generaciones, fortaleciendo el lazo afectivo
y el entendimiento mutuo.

Desde este concepto, se incorporé un cuarto
elemento: “el juego”. Para explorarlo mas a fondo, se
proporciond un nuevo esquema conceptual en el que se
analizo el concepto de juego, con el fin de integrar todas las
dimensiones del proyecto. Asi, se desarroll6 un concepto
que abarca tanto la narracion de experiencias como la
participacion activa, permitiendo que todos los elementos
del proyecto se unan en un unico marco coherente.



7.1.3. Esquema de conceptualizacion secundario

Memoria viva

Vinculo
intergeneracional

Encuentro

Reglas Tablero
Turnos Roles Piezas
Desafio
Decision
. Mecanicas
Competencia
Progresion
Cooperacioén
Dinamicas
Anécdota Historias .
; Juego Estrategia
reciproca revoltosas A
Habilidades
Participacion
Diversion
Curiosidad
Recompensa Entusiasmo
Creatividad
Ganar Satisfaccion
Confianza

Retos

Flow
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“Historias Revoltosas” es un concepto que busca
rescatar y rememorar el pasado desde una perspectiva
ludica y de manera dinamica. Al incorporar el juego como
herramienta principal a la solucién de la problematica
planteada, se fomenta la participacion y el intercambio
entre generaciones, creando un vinculo intergeneracional
solido y significativo.

A través de dinamicas como la competencia y las
decisiones, la memoria viva - representada en anécdotas,
historias y experiencias — se transforman en un patrimonio
compartido que se reactiva y resignifica en el presente.
Este enfoque no solo permite la revaloracion de la historia
personal y colectiva, sino también genera encuentros cargados
de curiosidad, diversion y creatividad, donde los relatos no son
estaticos, sino que se mezclan, se “revolotean” y cobran vida. Asi,
se crea un espacio de juego y didlogo que fortalece la
confianza, el entendimiento y la identidad dentro de un
grupo humano.

Para dar pie a una identidad visual del concepto, se
elaboré un moodboard como herramienta de visualizacion.
Este moodboard permite profundizar en la esencia del
mismo concepto, dandole una identidad visual que
refuerza la direccion de la investigacion.

Aunque este no define directamente la propuesta
visual del producto final, si resulta una herramienta clave
para ordenar ideas y, asi, definir un nombre para el juego
de mesa propuesto. El resultado de este proceso se
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En Chile, y en varios paises de América Latina, se
utiliza la palabra chamuyo o chamuyar para hacer alusién
a mentir, decir mentiras o convencer a otro a través de
la mentira (Irarrazabal, 2023). Como el juego propuesto
anteriormente tiene como propdsito encontrar a un
mentiroso/a, se hace alusiéon a esta palabra. Chamuyo
es una palabra profundamente arraigada en la cultura
popular, con una connotacion que va mas alla de una
simple mentira: representa el arte de persuadir o seducir
a través de discursos habiles, exageraciones o historias
poco creibles.

Al ser un término ampliamente reconocido
por distintas generaciones, chamuyo no solo genera
un sentido de familiaridad e identificacion, sino que
también conecta con el aspecto ludico y social del juego,
donde la conversacion, la sospecha y el engafo se
vuelven elementos centrales para cumplir el objetivo de
desenmascarar al mentiroso/a

A partir de la palabra “chamuyo” como nombre del
juego, se desarrollé6 un moodboard y una tabla semantica
para guiar la identidad visual del producto final. Estas
herramientas permitieron explorar y visualizar la forma,
linea, tamafo, peso y entre otros valores de “chamuyo”,
y ademas identificar los principales elementos de la
palabra a modo de un conjunto de imagenes. Ademas,
estas visualizaciones fueron clave para establecer una
coherencia estética y narrativa en el disefio del juego,
sirviendo como punto de partida para su materializacion
gréfica y conceptual.



FORMA

Geomeétricas, circulares.

LIiNEA

Rectas o curvas pero revoltosas,
sin direccién coherente

TAMANO

Grande, acapara el espacio

PESO

Ligero cuando es sutil
Pesado cuando se es consciente

TEXTURA

Degradado, transparencias

COLOR

#F49BOO #54135C
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Figura 42: Lineas representativas de un relato chamuyento

7.6. Exploracién de recursos graficos

A partir del moodboard y la tabla semantica del
nombre del juego, se propone la portada del juego bajo
ciertos lineamientos clave. Las formas geométricas
(circulos, triangulos y pentagonos) representan valores
como la unién, la simetria y el equilibrio, evocando la
estabilidad e intergeneracionalidad que el concepto busca
transmitir. Por otro lado, las lineas dindmicas y expresivas
reflejan el caracter revoltoso e intrigante de las historias
chamuyentas, destacando el movimiento y la sorpresa

Figura 43: Composicion de figuras geométricas representando la estabilidad de
una conexion intergeneracional
Elaboracién Propia

.
&g




Figura 44: Boceto para la portada Figura 44: Boceto vectorizado
Elaboracién Propia incluyendo el gesto del chamuyo
Elaboracién Propia
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Desarrollo morfologico

del producto
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La propuesta visual de Chamuyo busca transmitir
calidez y cercania, representando la conexién emocional
en sus jugadores. Este disefo esta orientado a promover la
interaccion entre diferentes generaciones, destacando la
importanciadelrelatocomomedioparacompartirhistoriasy
fortalecerlos lazos familiares. Inspirado en las dinamicas de
comunicacion y escucha activa, el juego pretende generar
un ambiente propicio para la reflexién y el intercambio
de experiencias entre personas de distintas edades.

Para lograrlo, se seleccionaron recursos graficos
vibrantes y amigables que aportan dinamismo a cada
elemento del juego. Las formas geométricas y su
disposicion reflejan un entorno en constante movimiento,
simbolizando la fluidez y la riqueza de las historias
compartidas. Los colores elegidos, como los tonos
calidos y morados predominantes, junto con acentos
en negro y un naranjo pastel, fueron cuidadosamente
seleccionados para evocar emociones positivas, un
caracter contemporaneo y por supuesto, misterio.
Ademas, se aportan texturas alas formas para representar
lo oculto y que no todo siempre es de una forma,
sino que también pueden haber matices en el relato.

#F49800 #54135C #B58DBF #010101 #FFF4E6

‘ ~
7

CHAMUY
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Tipografia
Aa Gotham Book

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890

Aa Gotham Medium

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abdefghijkimninopqrstuvwxyz
1234567890

La tipografia Gotham, en sus versiones Book y
Medium, acompana visualmente al disefio, aportando
claridad y modernidad en todos los textos del juego,
desde el titulo de la portada, el subtitulo, las instrucciones
y elementos narrativos. Su estilo limpio y redondeado
facilita la legibilidad, manteniendo una estética
acogedora que refuerza el concepto del proyecto.

Recursos ilustrativos

=

%/
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Finalmente, la estética general se replica en cada
componente del juego, desde las fichas hasta las tarjetas,
asegurandounaexperienciavisual coherenteysignificativa.
Chamuyo no solo es un juego, sino una herramienta para
cultivar relaciones profundas, fomentar la inclusién vy
preservar la riqueza del relato intergeneracional.

>,




\

I.% .

A partir del primer prototipo y las dinamicas
establecidas del juego, se desarrollaron tres piezas
importantes del juego para garantizar que Chamuyo se
desenvuelva de la mejor manera posible. Ademas, se
definieron otros cinco elementos que, aunque no fueron
explorados morfolégicamente, representan un aporte
significativo para enriquecer la dinamica del juego.

Las piezas principales desarrolladas
morfolégicamente fueron los vasos, las piezas de rol
y el dado de tematicas, cada una disefiada en base a
diferentes objetivos de disefio. El vaso fue generado bajo
criterios funcionales y ergondmicos, con el objetivo de
brindar al usuario una mejor experiencia en cuanto a la
manipulacion del objeto. Por otro lado, las piezas de rol

- &
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se disefiaron priorizando la interpretacion visual, dado
que su funcidén no esta centrada en ser manipuladas por
los jugadores, sino en permitir una rapida identificacién
a través del color. Finalmente, el dado de tematicas fue
disenado a partir del arquetipo de usuario previamente
(pagina 101). Basado en las entrevistas realizadas, este
dado fue concebido como una herramienta para invitar
a los jugadores a contar historias. En el primer prototipo,
esta funcion recaia en las cartas; sin embargo, se optd por
reemplazarlo por un dado con el objetivo de expandir las
posibilidades narrativas, criterios que seran explicados en
detalle en el proximo capitulo.
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8.3. Desarrollo morfologico de las piezas
Vaso geométrico

El vaso fue disefiado tomando inspiracién en el
clasico vaso de cacho, pero adaptado para cumplir con
la funcion principal de ocultar el rol de los jugadores. Para
definir su forma final, se realizd una sintesis basada en
como la mano manipula un vaso pequefio desechable,
considerando que este solo contendra una pieza en su
interior, a diferencia de los vasos de cacho tradicionales
que suelen contener seis piezas. La exploracion
morfoldgica se llevd a cabo utilizando papel mantequilla,
material que permite cierta transparencia. A partir de esta
técnica, se analizaron los puntos de apoyo de la mano
sobre el objeto, logrando una sintesis inicial de la forma
y, posteriormente, una nueva version que considero
especificamente dichos puntos de apoyo. El resultado es
un vaso ergonoémico y funcional, acorde a las necesidades
del juego, tal como se puede observar en las imagenes
incluidas en el documento.
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Piezas de rol

Laspiezasderoltienencomofuncionprincipalindicar
a los jugadores si deben mentir o decir la verdad durante
el juego. Para lograrlo, se optd por la representacion a
través de colores, una solucién claray rapida de interpretar.
Los colores definidos previamente fueron morado para
la mentira y naranjo para la verdad, seleccionados en el
capitulo anterior. Aunque se exploraron diversas opciones
morfologicas para las piezas, finalmente se optd por una
forma sencilla que no obstaculizara la comprensién visual
de los jugadores y que, al mismo tiempo, mantuviera
coherencia con la propuesta morfoldgica del vaso. Esta
decisién asegura que el disefio sea intuitivo y funcional,
sin distraer del propdsito central del juego.
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Dado de tematicas

El disefio del dado y la eleccién de las tematicas se
fundamentaron en los resultados obtenidos del arquetipo
de usuario y la entrevista grupal realizada. Las tematicas
seleccionadas fueron: primera vez, miedos, triunfos,
imprevistos, mascotas, amor, viajes, comida, hobbies o
deportes, momentos vergonzosos, objetos especiales y
errores. Estas doce tematicas fueron escogidas porque
representan experiencias universales y permiten una
variedad de relatos. En cuanto a la morfologia del dado,
se respetd el criterio de tener un niumero par de caras,
asegurando funcionalidad y equilibrio. Ademas, se
crearon simbolos representativos para cada tematica,
acompanados de una hoja llamada “indicativo de
tematicas,” donde los jugadores pueden consultar qué
tematica corresponde a cada simbolo. Este enfoque evita
preguntas directas, que suelen limitar la creatividad al
narrar historias, y ofrece mayor versatilidad que las cartas,
las cuales pueden volverse repetitivas tras varias partidas.
Al centrarse en una tematica general, el dado fomenta la
espontaneidad y permite explorar diferentes subtemas
en una misma categoria, enriqueciendo la experiencia
narrativa del juego.

- Miedos
-Triunfos
@ - Imprevistos

- Viajes
- Comida

- Hobbies o deportes

- Momentos vergonzosos

@ - Objetos especiales

@ - Errores
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Primera vez: Relata experiencias Unicas al hacer algo por primera
vez, como Vviajar, cocinar o aprender algo nuevo.

Miedos: Historias sobre miedos pasados o actuales y cémo los
enfrentaste, ya sea con éxito o no.

Triunfos: Logros personales importantes, desde metas alcanzadas
hasta premios ganados o desafios superados.

Imprevistos: Situaciones sorprendentes o inesperadas que
cambiaron tu dia, como accidentes o giros inesperados.

Mascotas: Anécdotas especiales o graciosas con animales, desde la
primera mascota hasta momentos significativos.

Amor y romance: Experiencias romanticas, como enamoramientos,
citas memorables o relaciones importantes.

Viajes: Aventuras en lugares visitados, ya sean sorprendentes,
desafiantes o simplemente inolvidables.

Comida: Historias culinarias sobre recetas, platillos especiales o
anécdotas graciosas en la cocina.

Hobbies o deportes: Momentos significativos en actividades que
disfrutas, desde competencias hasta descubrimientos personales.

Momentos embarazosos: Situaciones incomodas o graciosas, como
errores en publico o momentos de torpeza.

Objetos especiales: Historias detras de objetos con valor
sentimental o recuerdos importantes.

Errores: Anécdotas sobre equivocaciones, su impacto y las
lecciones aprendidas al resolverlas.



Piezas de votacion

Las piezas de votacion tienen como funcion permitir
a los jugadores sefialar a quien consideran que esta
diciendo “La Firme” al final de cada partida. Estas piezas
son fundamentales para la dinamica del juego, ya que
reflejan las decisiones y estrategias de los participantes,
generando momentos clave de interaccion y debate entre
ellos.

Bolsa

La bolsa se utiliza para asignar los roles de manera
aleatoria al inicio de cada partida. Al mantener el contenido
oculto, se asegura la imparcialidad en la distribucion de
los roles, anadiendo un elemento de misterio y sorpresa
que enriquece la experiencia de juego.



Chamuyinas

Las chamuyinas son fichas que funcionan como la
moneda del juego. Los jugadores las utilizan para abrir
partidas, realizar preguntas y cerrar rondas, lo que afade
un componente estratégico, ya que deben administrar
SUS recursos para maximizar sus posibilidades de éxito.

Organizador

El organizador fue disefiado para distribuir los
objetos de manera clara y funcional, facilitando el acceso
a los componentes del juego. Se colocé el dado en el
centro, destacandolo como el corazén de “Chamuyo,”
ya que a partir de él surgen las tematicas que inspiran
las historias. Este disefio refuerza el proposito del juego,
centrado en el relato y la conexién entre generaciones.
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“Chamuyo” es un juego de mesa disefiado para
fomentar la conexién y la comunicacion intergeneracional
a través del relato de historias. Nace a partir de la
necesidad de incluir a las personas mayores dentro
de su circulo cercano vy, por ello, se presenta como
un juego versatil, adaptable a todas las edades.

El objetivo central de “Chamuyo” es crear una
experiencia lddica y de encuentro en la que los
jugadores puedan compartir experiencias y recuerdos,
fortaleciendo vinculos familiares y promoviendo una
mayor valoracion de las historias personales. Esto se
logra mediante mecanicas que combinan honestidad
y creatividad, como la asignaciéon de roles (mentir
o decir la verdad), el uso de tematicas especificas
y dinamicas que incentivan la participacion activa.

©o O o
TR
T T
3-6 60 - 90’ +13

Ademas, el disefio de “Chamuyo” esta enfocado en
estimular la memoria, la imaginacién y el intercambio
significativo, en un ambiente que fomenta el respeto, la
escucha activa y la diversion compartida, trascendiendo
las barreras generacionales.

El juego esta pensado para un minimo de 3 jugadores,
dado un numero menor y por légica de probabilidades el
juego no funciona. Ademas se sugiere un maximo de 6
jugadores, ya que si se coloca un numero mayor, se puede
entorpecer la experiencia y el juego seria muy largo.

Se calcul6 segun testeos y el juego dura un minimo de
60 minutos y un maximo de 90, ademas se recomienda
que sea para mayores de 13, esto porque la edad minima
que obtuvo en las respuestas de la encuesta fue de 13
afos, ademas se considera que a partir de esa edad se
empiezan a formar opiniones contundentes y pensamiento
critico. Se debe mantener fuera del alcance de los nifios
ya que el producto contiene piezas pequefias que pueden
ser ingeridas accidentalmente por menores.






6 piezas de rol: 5 de color morado (“Chamuyentos”) y 1
de color naranja (“La Firme”).

Requerimientos del jugador: Cada jugador recibe 1 vaso,

6 vasos para ocultar el rol de cada jugador.

1 dado de tematicas para seleccionar las historias
Indicativo de tematicas para consultar el significado
de cada simbolo del dado.

120 Chamuyinas: fichas utilizadas para pagar en el
juego.

1 bolsa negra para seleccionar las piezas de rol.

6 fichas de votacion para identificar quién cuenta la
verdad.

Instructivo con las reglas del juego.

20 chamuyinas y una ficha de votacion.

Asignacion de roles: Cada jugador toma una ficha de rol
de la bolsa negra en secreto y la coloca en su vaso.

Los roles posibles son:
Chamuyento: inventa una historia convincente.
La Firme: cuenta la verdad.

. Ronda de historias: Un jugador lanza el dado para

elegir la tematica. Todos los jugadores cuentan una
historia basada en la tematica segun su rol asignado.

. Abrir la partida: Un jugador paga 2 chamuyinas para

abrir la partida. Los demas jugadores deben igualar
este valor para participar.

. Descubrir la verdad:Los jugadores pueden hacer

preguntas sobre las historias; cada pregunta cuesta 1
chamuyina.

. Cierre de la partida: Un jugador puede cerrar la

partida pagando 2 chamuyinas. Todos deben votar
sobre quién creen que esta diciendo la verdad
colocando su ficha de votacion sobre el vaso del
jugador elegido.

. Revelacion de roles y distribucion del pozo: Se

revelan los roles y se distribuye el pozo comun:
Si se identifica a “La Firme,” quienes acertaron
dividen el pozo.

Si no se identifica, “La Firme” gana el pozo.



Finalizacion del juego

El juego tiene un maximo de 4 partidas. Al finalizar, el
jugador con mas chamuyinas acumuladas es el ganador.

Reglas adicionales
Si un jugador se queda sin chamuyinas, puede pedir un
préstamo de 5 fichas al banco, pero debe devolverlas en

esa partida o quedara eliminado.

En caso de empate, se juega una quinta ronda de
desempate.
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9.3. Evaluacion del modelo octalisis

Drivers

Contenido del Juego "Chamuyo”

Descripcién

1. Significado Epico y Vocacién

Identificacion de "La Firme"

Los jugadores asumen la mision de descubrir la verdad,
buscando un propésito mas grande en el juego.

2. Desarrollo y Logro

Recoleccidon de fichas, apuestas, y victorias

Los jugadores sienten progreso al acumular fichas y ganar
partidas, lo que incentiva la superacion personal.

3. Empoderamiento de la
Creatividad y
Retroalimentacion

Creacion de historias y estrategias de juego

Los jugadores usan su creatividad para contar historias y
desarrollar estrategias para engafar o descubrir.

4. Propiedad y Posesion

Acumulacion de fichas y control de roles

Las fichas y los roles secretos dan a los jugadores un
sentido de propiedad y control sobre su destino.

5. Influencia Social y Relacién

Interaccién social y dinamica de roles

El juego fomenta la interaccidn vy las conexiones
interpersonales, creando un sentido de comunidad vy
rivalidad.

6. Escasez e Impaciencia

Fichas limitadas y tiempo para votar

La limitacién de recursos y el tiempo para actuar crean un
sentido de urgencia y deseo.

7. Imprevisibilidad y
Curiosidad

Dado de tematicas y rol oculto

La incertidumbre sobre los roles y las historias afiade un
elemento de sorpresa que mantiene la intriga.

8. Pérdida y Evitacion

Consecuencias de apostar mal y no identificar a
"La Firme"

Los jugadores buscan evitar perder fichas y la oportunidad
de ganar, motivando la toma de decisiones cautelosa.




9.3. Evaluacion del modelo octalisis

Se realizé un testeo con tres personas de diferentes
edades para evaluar el comportamiento del juego
“Chamuyo” dentro de un entorno familiar y/o grupal.

e Durante la dinamica, se identificaron varios puntos de
mejora: algunos jugadores se confundian al ser “La
Firme,” especialmente al momento de votar, ya que
si alguien votaba por “La Firme” antes de que esta
pudiera hacerlo estratégicamente, el juego perdia
sentido para esa persona.

e También se observo que, aunque las tematicas fueron
bien recibidas, la diversidn dependia en gran medida
del estilo del narrador.

e En cuanto a los componentes, el dado se percibio
como poco visible y se sugirié pintar de algun color los
simbolos para facilitar su lectura. Asimismo se sugirié
dejar una cara en blanco para que los jugadores
pudieran tener una tematica a libre eleccion.

e Al jugar de noche, las piezas moradas resultaron
dificiles de distinguir en ambientes oscuros.

e Se recomendd incluir una modalidad alternativa en
la que los roles cambien dinamicamente, como que
todos los jugadores mientan excepto uno o viceversa,
para afiadir mayor dinamismo y evitar la monotonia de
repetir el mismo rol constantemente.
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Conclusiones, aprendizajes y
proyecciones




El desarrollo de este proyecto permitié evidenciar
que la vejez es una etapa de experiencias, conocimientos
y emociones, que merece ser valorada y reconocida como
un momento vital lleno de significado. La vision tradicional
que asocia el envejecimiento con la fragilidad y el
deterioro ha limitado nuestra capacidad para comprender
la vejez como una bonita etapa, enriquecedora y llena
de posibilidades. Es fundamental romper con estos
estereotipos y observar a las personas mayores como
transmisoras de historias, portadoras de memoria, y
piezas clave en la construccién de nuestra identidad
como sociedad y muchas veces, también personal.

La investigacion destacé la importancia del disefio
como una herramienta para resignificar la percepcién
de la vejez, promoviendo el dialogo intergeneracional y
fomentando la inclusidon social. Al integrar elementos
narrativos y lidicos, como en el caso del juego “Chamuyo”,
se abren nuevas posibilidades para crear espacios de
encuentro que permitan conectar generaciones, fortalecer
vinculos y revalorizar las trayectorias de vida de las
personas mayores.

Aunque el juego propuesto aun le falta afinar
ciertos detalles, el proceso de desarrollo demostrd que
disefar desde la empatia, el respeto y la escucha activa
es clave para abordar una problematica tan compleja
como la desconexién intergeneracional. Las encuestas,
entrevistas y pruebas realizadas fueron esenciales e
imprescindibles para comprender las necesidades y
deseos tanto de los adultos mayores como de sus circulos
cercanos, dejando en evidencia que las soluciones deben
adaptarse a las realidades y capacidades de todos los

involucrados, no solamente de la persona mayor. De esta
manera se puede abarcar una investigacion inclusiva
y no solo dirigida al usuario principal, como era en un
comienzo de la investigacion. Podemos hablar sobre
varios usuarios que pueden complementarse a través del
relato, de esta manera se puede contribuir tanto a jovenes
como personas mayores, compartiendo puntos de vista
y permitiendo momentos de escucha y reciprocidad. Asi
mismo como se propone en el concepto de primario de la
investigacion: “Anécdota reciproca”.

Finalmente, este proyecto reafirma que el disefio no
solo debe enfocarse en resolver problemas funcionales,
sino también en generar cambios culturales y emocionales.
La vejez, mas que una etapa temida, debe ser reconocida
como un tiempo para compartir, aprender y redescubrir el
valor de la memoriay las relaciones humanas. Chamuyo no
es solo un juego, sino una invitacién a mirar las diferentes
etapas de la vida 'y a mirar la vejez desde otra perspectiva:
con curiosidad, con aprecio y con el compromiso de
construir un futuro mas inclusivo, ya sea antes o después,
para todos los que viviremos esa etapa, eventualmente.



El proyecto “Chamuyo” tiene un gran potencial para
seguir evolucionando. A futuro, se planea realizar ajustes
basados en las observaciones del testeo, como mejorar
la funcionalidad de los componentes (dado y piezas) y
ampliar las dinamicas de juego para hacerlo mas versatil
y entretenido. Ademas, se espera implementar nuevas
tematicas e incorporar mejoras visuales que faciliten
su uso en diferentes contextos, como iluminacién baja.
También se proyecta que “Chamuyo” pueda ser adaptado
a formatos digitales o utilizados en actividades educativas
y terapéuticas, ampliando su alcance como herramienta
para fortalecer la conexién intergeneracional y promover
la inclusién de las personas mayores.
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ANEXO 1

Entrevista a Daniela Thumala

Psicdloga especialista en vejez, Universidad de Chile.
26 de junio de 2024

10:45 am, via zoom

(En primer lugar, se solicita a la entrevistada su
consentimiento para grabar la reunion, a lo cual ella
accede. Posteriormente, se realiza una breve introduccién
personal y se presenta el proyecto)

e ;Podrias contarme brevemente sobre tu experiencia y
especializacion en la psicologia de las personas mayores?

Yo soy psicologa clinica, también me dedico a la
investigacién y me dedico al envejecimiento y la vejez
desde hace un tiempo. Trabajo clinicamente con personas
mayores. Realizo psicoterapia a personas mayores 0O
a su sector, muchas veces debo trabajar con los hijos
o familiares, pero los temas principales en los que me
especializo son el envejecimiento y la vejez. A eso me
dedico fundamentalmente en ese campo.

En cuanto ainvestigacién, me especializo en dar elementos
para la clinica. Eso es principalmente a lo que me dedico,
bueno también soy profesora en la Universidad de Chile,
pertenezco al departamento de psicologia. Realizo un
curso llamado “envejecimiento y vejez” y en psicologia
del desarrollo yo me hago cargo de la adultez y la vejez.
Ese es mi territorio, mi campo de conocimiento y accién.

Para contarte un poco, desde mis inicios las personas se

preguntaban por qué queria especializarme en el area del
envejecimiento y la vejez, la frase tipica es que “la gente
no cambia”. Pero la verdad es que las personas cambian
0 no cambian por muchos factores orientados a diferentes
aspectos de la vida y la mayoria no estan enfocados a
la edad. Cada vez mas las personas estan consultando
a terapias psicolégicas en etapas mas tardias, porque
generaciones anteriores tenian la percepcion de que ir al
psicélogo era algo “malo” y para gente “loca”. Y te podria
decir que si existe gente que tiene todavia esa percepcion,
pero cada vez menos.

¢ El proyecto trata sobre un juego-dinamica que tiene por
objetivo principal generar un espacio intergeneracional en
dénde las personas mayores puedan sentirse involucradas
y como elemento principal para que este pueda funcionar.
¢ Qué aspectos me recomendarias para generar este
proyecto de la mejor manera?

Te recomendaria que evitaras un juego que implique
velocidad o velocidad de respuesta, porque eso tiende a
ser incdmodo para las personas mayores. En cambio, un
juego que invite a ejercitar la capacidad reflexiva y hay que
hacerlo de una manera que sea atractiva para los jovenes
puede funcionar bien, porque una de las habilidades que
suele perderse en la vejez, es la velocidad de respuesta.
Si realizas un juego que requiera rapidez, en vez de una
instancia divertida lo convertirds en un juego estresante.
Creo que un juego reflexivo es algo que promueve la
cognicidn, inclusive mejor en adultos mayores que en
jovenes. Te recomiendo investigar sobre la cognicion en
la tercera edad.



o Como te he dicho anteriormente, lo que quiero
para este proyecto es generar una conversacion
intergeneracional, y para eso voy a tener que hablar con
muchas personas mayores para averiguar de qué tratara
el juego.

Pienso que tu propuesta es muy interesante. Lo primero
es felicitarte Amanda, porque es una propuesta que tiene
mucho potencial. Creo que debes tener en consideracion
dos cosas.

En primer lugar, es la soledad que se presenta en la vejez.
Lamentablemente es un ambito que ha subido dentro
de los ambitos nacionales e internacionales. No somos
una rareza como pais en ese sentido, es un problema
mundial occidental, diria yo. Inclusive en Japdén, que
es un pais que todo el mundo adora, pero estan dando
medidas ministeriales para poder aminorar la soledad en
los adultos mayores. También hay muchos mitos respecto
a las culturas ancestrales y las tribus que supuestamente
“respetaban” a sus personas mayores... Lo que sucedia
es que, en los pueblos ndmades, la vejez se quedaba atras
porque no podia caminar largas distancias. Y muchas
veces eran esperados cuando eran duefos de las tierras,
pero por lo mismo, la vejez nos ha sido vista de buena
manera, inclusive en la historia, cuando creemos que si lo
era (ella lo interpreta como entre un “si y no”).

Esa es una de las cosas que hay que tener en cuenta. Y
por otro lado es muy importante el potenciar el vinculo
intergeneracional. Entonces cuando tu propones un juego
estas planteando un dispositivo para que las personas

mayores se sientan mas vinculadas con sus entornos y
con personas de otras edades. Es decir, no estas armando
un domind para que se reuna la vejez a jugar entre ella
(que no esta mal que lo hagan, de hecho, creo que es
sUper necesario hacerlo) pero pienso que es una buena
oportunidad para potenciar el entendimiento mutuo.

Porque uno de los elementos clave que va en contra de
la compania es que los jovenes sienten que ir a visitar a
los abuelos es “una lata”. Se generan visiones negativas
pensando en que estas personas son retrogradas, que
no entienden los cambios de la modernidad, etc. Y a la
gente mayor también les cuesta entender las posturas de
las personas mas jévenes. Estas situaciones aislan las
relaciones y no favorece la cultura respetuosa del “puedo
tener ideas, valores y opciones de vida diferentes a los
tuyos y eso esta bien”. Creo que la relacion joven-anciano
ayuda a ambos, sobre todo a los jévenes, a observar la
complejidad de la vida.

Una de las cosas que he podido ver siendo profesora de
la Universidad de Chile es que existe un gran entusiasmo
de generar un cambio en los estudiantes o dejar una
huella, todas esas cosas que se asocian a etapas mas
tempranas, pero muchas veces eso no se acompana con
una mayor reflexividad, tiende a ser muy simplificador de
los fendmenos. Algo asi como lo bueno y lo malo, una
postura muchas veces dura y agresiva, no porque se
quiera hacer con esa intencion, pero tiende a ser un poco
condenatoria. En ese sentido digo la palabra agresiva,
como: “iNo! Usted esta equivocado porque las cosas son
de esta otra manera”.



Una de las cosas que vas aprendiendo con la vida es
que tiende a tener mas grises que blancos y negros. El
mundo no se trata necesariamente de llegar a soluciones
intermedias pero si darnos cuenta que afrontamos temas
que son complejos. Todo tiene mas complejidad de lo
que realmente creemos. A los chiquillos en la universidad
siempre les hago una pregunta en psicologia del desarrollo.
Estos son estudiantes de primeros anos, entonces el
tema de la vejez y la muerte esté en otro planeta. “;Qué
piensan de la eutanasia?” y es un tema que se va a
instalar, no solo en el campo médico, sino que también en
el ambito social, por supuesto que la gran mayoria estan
a favor porque todos tenemos derecho a decidir sobre
nuestro cuerpo y a decidir si queremos estar vivos o
muertos, punto final y fin de la historia. Yo personalmente
no tengo nada en contra de esa postura, mi punto no es
defender una idea en contra o a favor de la eutanasia,
pero lo que yo hago muchas veces es problematizar el
escenario. Por ejemplo, si vivimos en una cultura dénde
la eutanasia esta no solo aceptada, sino que valorada en
la sociedad y que forma parte, es algo bueno para las
personas elegir el momento de morir ;Que pasaria con
una persona mayor que se encuentra en una muy mala
condicién y ve que su familia esta teniendo que hacerse
cargo de él? ;Se va a sentir presionado a eutanasiar? Ese
tipo de preguntas no es para que los estudiantes cambien
de opinién y vayan en contra o a favor de la eutanasia, sino
que es tener en consideracién que todas las posturas que
tomamos iluminan y ayudan a algo, pero también tienen
costos. Tienen efectos esperados y efectos inesperados
como los avances de la ciencia que hacen que vivamos
mucho mas. ¢ Para qué? ¢ Para hacer qué? Después de un
tiempo me obligan a jubilar porque mi desempefio ya no

es el mismo de antes en el trabajo. Tendré que quedarme
en mi casa y ya no sé qué hacer. ;Qué sentido tiene?
¢ Por qué sigo aca? - Yo te estoy diciendo cosas que yo
escucho en mis terapias, no son conclusiones sacadas
de la nada-. Entonces claro, fantastico, los avances de la
medicina hacen que vivamos mas. ¢ Todos queremos eso?
Por supuesto, pero existen consecuencias esperadas y
consecuencias inesperadas.

Fomentar esa reflexién es un valor que se puede dar en
el ambito intergeneracional, que la gente joven pueda
mantener su espiritu de querer mejorar este mundo. No
podemos decir que estamos maravillosos, pero hagamos
las cosas desde una densidad conceptual para potenciar
esa mirada a la complejidad de las cosas. Es algo que
puede favorecer mucho a los jévenes y que las personas
mayores pueden aportar. Entonces en vez de ser una
fuente de desencuentro en doénde los mayores sienten
que los jovenes son agresivos con esta postura de la
cancelacién y se cierra el didlogo por ambos lados, puede
favorecer un encuentro. Y no es necesario que se llegue a
un acuerdo, tu proyecto no tiene porqué terminar en una
postura buena o mala, sino fomentar algo que le aporte a
los jovenes y que se les haga entretenido e interesante. En
la universidad, cuando les hago esa pregunta, los jovenes
reflexionan y abren el dialogo, no cierran la conversacion.

Lo otro, es que yo en el curso de envejecimiento, el
trabajo final tiene que abordar un tema, pero es como
requisito entrevistar a gente mayor. No sé si te pasé a
ti, pero el hecho de entrevistar abre una perspectiva que
probablemente no se tenia antes. Por ejemplo, la sefiora
de la esquina que siempre la veian media viejita sin gusto



a naday que iba a comprar pan, resulta que la entrevistan
y se encuentran que tiene una cantidad de historias
interesantes, que tiene mucho que decir y es una persona
muy entretenida y amable. Pero que por, sobre todo,
puedes no estar de acuerdo y convivir de buena manera.
Y eso que suena facil y bonito, puede ser bonito, pero
no tiene nada de facil. En ese sentido creo que generar
un producto que favorezca el contacto de una manera
entretenida puede mejorar la vida de muchas familias y
su convivencia. Esto que tu planteas es muy interesante.

Te recomendaria entrevistar jovenes porque debes
considerar las dos miradas, y pilotear lo que hagas - ese
concepto en psicologia es cuando vas a probar algo-
antes de presentarlo al mundo.

. Es muy interesante lo que me cuentas y tengo
anotado lo que me sugeriste. Por otro lado, a propésito
del sentimiento de soledad y haciendo seguimientos en
tus terapias, ¢Qué beneficios has observado cuando las
personas mayores sienten que se les escucha y se les
valora?

Es extrafo lo que te voy a decir, pero las personas mayores
sienten que existen porque el ser humano existe en funcion
del otro. Antiguamente habia un castigo que consistia en
sacar a la persona de la comunidad o no poder hablarle a
alguien. La exclusién como un castigo. Entonces el hecho
de que le preguntes a la persona mayor quiere decir que
en alguna parte estas reconociendo, que ahi hay un valor
que te interesa o que por ultimo estas dispuesta a ver y
escuchar. Diferente a la tipica entrada de “viejo o vieja

latera”, “cerrada de mente” o que no esta de acuerdo con,
no sé, temas importante como el aborto. Y eso esta bien,
hay gente que puede estar a favor y otros en contra. Son
temas tremendamente complicados, entonces la pregunta
es ¢como hacer para conversar? Es un ejercicio dificil,
porque yo diria que es uno de los temas mas complejos y
es el abrirte con otra persona. ¢Por qué? Porque debatir
sobre algo pone en riesgo tus certezas, y nadie quiere
eso. Todos queremos seguir con las claridades que tanto
nos ha costado tener. “Los buenos son los buenos y los
malos son los malos. Estamos a favor de esto por que esta
bien y los que estan en contra estan equivocados” o al
revés, “estoy en contra y los que estan a favor estan muy
equivocados. No me muevas de ahi”. Cuando tu te abres
a escuchar al otro te pones en riesgo, por eso nos cuesta
tanto empatizar con las personas que piensan distinto a ti.
Empatizar con la gente que piensa igual a uno no cuesta
nada, al final hay buena onda, pero haz el ejercicio de
empatizar con alguien que ve el mundo completamente
distinto acomo tu lo ves. Ahi se pone en juego la capacidad
de empatia, que no significa estar de acuerdo, no significa
justificar, significa animarse a colocar encima de la mesa
las cosas, a mirarlas y a remirarlas, y eso poca gente esta
dispuesta a hacerlo. Ocurre tanto a nivel familiar como
mundial. El mundo es una caricatura de este fenémeno, y
en eso Yo creo que tu proyecto puede ayudar a potenciar,
a entendernos mas los unos a los otros.

o Que increible lo que me cuentas porque asocio
mucho lo que dices con el mismo rol del disefiador. Lo
principal que debemos hacer nosotros como profesionales
es no asumir lo que el otro piensa, sin valores ni prejuicios,
pero en el ambito personal es muy complicado. Y es un



ejercicio muy interesante porque se trata de alejarte del
ego. Creo, ademas, que promover ese mismo ejercicio
puede resultar de unaformamuy bonita desde las personas
mayores porque son patrimonio vivo, un contenedor
lleno de historias y opiniones que, escucharlas y prestar
atencién, puede llegar a ser muy beneficioso para nuestras
generaciones. Pienso que de a poco, nosotros como
jovenes, nos vamos olvidando de la historia, de nuestras
propias historias, gracias a las nuevas tecnologias vy
avances, todo lo tenemos muy rapido. Y creo que hay
algo muy valioso que tienen nuestras personas mayores
que pueden ayudarnos a que esta era de la rapidez no
nos consuma en la ignorancia. Me dice que la reunién se
va a cortar en breves, pero agradezco mucho tu tiempo y
disposicion a contarme todo esto. ¢ Cuanto tiempo tienes
disponible?

Tengo cinco minutos disponibles.

J Okey, entonces te haré una Ultima pregunta
chiquita. ¢ Tienes algun consejo o tips para darme sobre
como conversar de buena forma con personas mayores?
Por que entiendo que cada uno son personas diferentes
en su forma de ser, pero como probablemente deba
hablar cosas profundas con ellos, ya que el juego tratara
de eso, tampoco quiero pasar a llevar a nadie. Entiendo
que hablar de cosas intimas puede ser un poco complejo
cuando el que las recibe no siempre es alguien cercano.

Bueno en primer lugar, si te vas a meter en profundidades,
debes tener un consentimiento informado. Y, por otro
lado, creo que debes priorizar siempre a la persona antes
de la investigacién. Si estas tocando un tema que justo la

persona se acordd o lo asocio algo que le genera tristeza,
se pone a llorar o lo que sea, tu debes contener. Y la
pregunta quedo con la respuesta que te dio y no presiones
a que la siga contestando. Quizas debas reagendar otro
dia o considerar que la entrevista no se vuelva a hacer.
Lo importante siempre es dejar lo mejor posible a la
persona y si por alguna razon tu ves que el usuario esta
muy descompensado por ciertos temas, sugerir terminar
la entrevista.

o Super. Muchas gracias. Esas eran las preguntas
mas importantes que queria realizar en esta entrevista.

Que te vaya suUper bien con tu juego y tu proyecto, lo que
vayas a disefar.

. Muchas gracias, que estés muy bien. Queria saber
si podia contactarte nuevamente si es que en alguna otra
etapa de la investigacion me surgia otra duda.
Por supuesto que si, no hay ningun problema.

o Ya. Muchas gracias, que estés muy bien.

Igualmente, adids.
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@% FACULTAD DE
S ARQUITECTURA | ESCUELA DE

/4]y urRBANISMO | PREGRADO
CARRERA DE DISENO Fecha:

Consentimiento Informado para Participacion en Entrevistas

Ha sido invitado/a a participar en el proyecto de titulo de la estudiante Amanda
Paz Contreras Flores, perteneciente a la carrera de Disefio, Mencion Industrial y
Servicios, en la Universidad de Chile. Este proyecto de investigacion busca explorar
las relaciones intergeneracionales entre personas mayores y su circulo cercano en
Chile. Las entrevistas realizadas en esta investigacion permitiran comprender mejor
las experiencias, necesidades y percepciones tanto de las personas mayores como
de sus familiares o amigos, con el fin de crear soluciones de disefio que promuevan la
inclusién social y la conexion intergeneracional.

La participacion en esta investigacion es completamente voluntaria. Usted puede
decidir no participar o retirarse en cualquier momento, sin consecuencias negativas.
Su participacion implica responder a una entrevista grupal donde toda la informacion
recopilada sera tratada de manera confidencial. La entrevista sera grabada en formato
audio y video, y los datos seran utilizados Unicamente para fines de investigacion. No se
divulgara ninguna informacién que permita identificar a los participantes. La informacion
recopilada sera almacenada de manera segura y sera accesible unicamente por la
investigadora y sus supervisores.

Durante la entrevista, se le preguntara sobre sus experiencias, recuerdos y
reflexiones personales en relacion con su vida y sus relaciones intergeneracionales,
ademas de indagar en sus preferencias ludicas. La entrevista tendra una duracion
aproximada de 60 a 90 minutos. No se prevén riesgos significativos derivados de
su participacion, y se espera que pueda encontrar la experiencia enriquecedora al
compartir sus historias y pensamientos. Si tiene alguna pregunta o inquietud sobre
este estudio, puede contactar a la investigadora Amanda Paz Contreras Flores en el
correo electronico amanda.contreras.f@ug.uchile.cl o al teléfono +56962573328.

Al firmar este documento, el invitado confirma que ha sido informado/a sobre el
propdsitoy procedimiento de esta investigacion, y que acepta participar voluntariamente
en la entrevista.

Firma del Participante: Firma del Investigador/a




¢Cual es tu rango de edad?
61 respuestas

® 9-12 afios
@ 13- 17 afios
® 18- 29 afios
@ 30- 50 afios
@ 51-60 afios
@ 61 afios o mas

¢ Te relacionas frecuentemente con alguna persona mayor en tu entorno?
61 respuestas

@ Si, dentro de mi familia

etc.)

@ No, no tengo relacién cercana con
personas mayores.

@ Opcion1y2

@ Familia pero no es muy frecuente

¢Qué tipo de vinculo tienes con esa persona mayor?
60 respuestas

@ Nieto/a

@ Hijola

@ Otro familiar cercano (tio, sobrino, etc.)
@ Amigo/a cercano/a

@ Abuela

@ Abuela de mi pareja

or

@ Si, fuera de mi familia (vecinos, amigos,

;Con qué frecuencia compartes tiempo con la persona mayor de tu circulo cercano?
61 respuestas

@ Todos los dias

@ Varias veces a la semana
@ Una vez a la semana

@ Algunas veces al mes

@ Rara vez

£Qué tipo de conversaciones tienes con la persona mayor de tu entorno? (Puedes seleccionar mas

de una opcion)
61 respuestas

Sobre experiencias pasadas o

—42 (68,9 %
recuerdos { )

Sobre temas actuales (noticias,
— 3
tecnologia, etc.) 6 (59 %)

Sobre consejos o ensefianzas | —18 (29,5 %)

Conversaciones triviales o
cotidianas|

No soleros tener

conversaciones profundas 6(9.8%)

'] 10 20 30 40 50

:Te gustaria tener mas conversaciones profundas o significativas con la persona mayor de tu

entorno?
61 respuestas

@ Si, definitivamente

@ Tal vez, pero depende del momenta
@ No lo considero necesario

@ No lo he pensado

48 (78,7 %)

169



170

;Sientes que la sociedad te ha impuesto la manera en que ves la vejez?

61 respuestas

® Si, creo que si

@ Tal vez, en parte

@ No, tengo mi propia vision
@ No estoy seguro/a

;Crees que las personas mayores deberian tener mas espacios para compartir sus
experiencias con las generaciones mas jovenes?

61 respuestas

@ Si, absolutamente

@ Si, en algunas ocasione
@ No lo veo necesario

@ Nolosé

£Qué tipo de juegos prefieres jugar con tu circulo cercano? (Puedes elegir mas de una opcién)

61 respuestas

Juegos de mesa (cartas, tablero)|
Juegos de rol o narratives|
Videojuegos|

Juegos al aire libre|

Rompecabezas, juegos de
memaria
0

1(1,6 %)

1(1.6 %)

—11 (18 %)

—17 (27,9 %)

57 (93,4 %)

—30 (49,2 %)

40 60

Cuando juegas, ;cudl es tu motivacion principal?

61 respuestas

Ganar y demostrar mis habilida...
Explorar y aprender cosas nue...
Colaborar y sociabilizar con ofr...
Competir contra otros y demost...
Divertirme

divertirme,

Compartir y Disfrutar de la insi...

Entretencion|

pasarlo bien

Pasarlo bien

Pasarla de rechupete

Divertirme y relajarme

0

12 (19.7 %)
23 (37,7 %)
—37 (60,7 %)
—8(9.8%)
—3(4.9%)
—1(16%)
—1(16%)
—1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)
1(1,6%)

¢Con qué frecuencia juegas con personas mayores de tu entorno?

61 respuestas

@ Frecuentemente
@ Algunas veces
@ Rara vez

@ Nunca

¢Sientes que los juegos te ayudan a tener mejores conexiones con las personas?

61 respuestas

@ Si, definitivamente
@ Si, en algunas ocasiones
@ No, no siento que influyan mucho

@ No juego con personas, prefiero los
juegos individuales



£Qué tipo de juegos crees que serian mas efectivos para fomentar la conexidn entre generaciones?
61 respuestas

@ Juegos colaborativos donde todos
trabajan juntos

@ Juegos competitivos pero amigables

® Juegos que fomenten el intercambio de
historias o recuerdos

@ Juegos que no requieren mucho
esfuerzo mental, solo diversion

171



ANEXO 4

N

30.00

1AV

UNIVERSIDAD DE CHILE

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO

o
<
N 4 B ‘ \ /
Y
Y
: l | B 30.00 B
I . 30.00 _
o | |
(Q\
Escala Unidaq métrica Creado por Aprobado por
2:1 Milimetro Amanda Contreras
N % Estado del documento
) el Depto. de Disefo, Proyecto de titulo Il
’l \\i

Titulo

Fichas de compra
de juego “Chamuyo”

DWG No.

Fecha

A4119-01-2025

Pagina

4/9




26.82

UNIVERSIDAD DE CHILE

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMQO

< 17.43
o) — -
S !
©
o I
B 28.2 -
e}
17.43 = {024
B 28.2 ‘
i
. 26.82 _
Escala Unid’ad_ métrica Creado por Aprobado por
2:1 Milimetro Amanda Contreras
17 .43 ﬁ‘%’ii Depto. de Disefio, Proyecto de titulo Il Fetado del documento
= L Titulo DWG No.
28.2 %ﬁ q U Fichas de votacion
— de juego “Chamuyo”

A4

Fecha

19-01-2025

Pagina

159




81.50 ;
|- -l _ — = Linea de plegado
51 09 Linea de corte
| I
|
| I
|
| I
|
|
| o o
| o N
| o ™
o o]
| | ™| <
|
|
|
| I
| | |
I
|
—_— M —_— —_ — — — — = = —1 —_ =
o
©
©
N~
213.00
376.00
Escala Unidaq métrica Creado por Aprobado por
1:3 Milimetro Amanda Contreras

80.00 )
-— —_ — = Linea de plegado
49 92 Linea de corte
_— 4 — —_ — — — — = = | —_ —
|
|
! |
! |
|
|
|
I o| o
| S| &
| N~ o
(*2] 0
I | N|
| |
|
|
I
| _
| |
|
o
©
<]
N~
210.00
370.00
Escala Unid’acI métrica Creado por Aprobado por
1:3 Milimetro Amanda Contreras

N

K
“T1AU

UNIVERSIDAD DE CHILE

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO

Depto. de Disefio, Proyecto de titulo Il

Estado del documento

Caja de juego
Estructura superior

DWG No.

Fecha Pagina

A4 |19-01-2025 8/9

N
;ﬁ‘\_

EH
[

<Tauv

UNIVERSIDAD DE CHILE

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO

Depto. de Disefio, Proyecto de titulo Il

Estado del documento

Caja de juego
Estructura base

DWG No.

Fecha Pagina

A4 | 19-01-2025 8/9




Linea de corte

Linea de plegado

00°0¢

Aprobado por

Depto. de Disefio, Proyecto de titulo Il

o
Q
o
@
140.00 10.00
Escala Unid’ad_ métrica Creado por
1:2 Milimetro Amanda Contreras

UNIVERSIDAD DE CHILE

FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO

Estado del documento

Titulo

Bolsa de Seleccion
de Roles de juego
Chamuyo

DWG No.

Fecha

A4 19-01-2025

Pagina

7/9

61.7 A (1:2)
&
)
1 © 3
N~
< (o] =
2 & 5 S 2
IR Y
A
27.97 94.9
205.79
61.94
o194,
N T TTT /\ [T T
o I R AR T
oy 11 =2ttt =1
°N’_ 291.04 3 &
© D »
N 66.93 I\
| 2797
[
~ T T IURNILA T
o LIl IR |
77777 S
205.79 ©| N
o
N
Escala Unid'ad. métrica Creado por Aprobado por
Milimetro Amanda Contreras
Depto. de Disefio, Proyecto de titulo Il Fstado del documento
Titulo DWG No.
a U Organizador de
UNIVERSIDAD DE CHILE Juego Chamuyo Fecha Pagina
FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO A4 [ 19-01-2025 6/9




@
40.40
50.00

28.00

9,

=

47.40
— , 28.00 , —
D
] o
<
o
<t
E
] Escala Unidad' métrica Creado por Aprobado por
5:1 Milimetro Amanda Contreras
28 00 | Estado del documento
I 1 \\ﬁ// Depto. de Disefio, Proyecto de titulo Il
N

=i
@)j@,.

i fa U Dado de 12 caras

de juego “Chamuyo” .
UNIVERSIDAD DE CHILE Fecha Pagina
| FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO A3 1| 19-01-2025 1/9

176 1 2 5 r | 5 | 5 | ; | 5



5 6 7 8
o
<
g B
o
©
58.40
55.60
o
s —
<
o
<
JJ i3
&
o
o
o
©
Escala Unid’ad. métrica Creado por Aprobado por
1.5:1 Milimetro Amanda Contreras
\\‘,/ L 3 Estado del documento
SYW Depto. de Disefio, Proyecto de titulo Il
5@;%\ Titulo DWG No.
w0 a U Vaso geométrico
58.40 = de juego “Chamuyo”
UNIVERSIDAD DE CHILE Jueg y Fecha Pagina
FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO A3 | 19-01-2025 . 2/9

5

6 I

7

8

177



o

m

25.00

o
Q
v
N
o
<
Yo}
N
25.00
I 1
S B
v &
Escala Unid’ad. métrica Creado por Aprobado por
41 Milimetro Amanda Contreras
\\|,/ L 3 Estado del documento
;ﬁi Depto. de Disefio, Proyecto de titulo I
5@;[%\ Titulo DWG No.
| 25.00 | w05 U Piezas de rol de
' ' ! - juego “Chamuyo”
UNIVERSIDAD DE CHILE Fecha Pagina
178 I FACULTAD DE ARQUITECTURA Y URBANISMO A3 | 19-01-2025 3/9
| 8 4 5 | 6 | 7 |










