HILANDO
CUENTOS

Instrucciones de uso

PREFACIO A LAS INSTRUCCIONES

Hilando cuentos es resultado de un taller organizo-
do por LaFundicié y Hezkuntza Tabakalera en junio de
2017 en el Centro Internacional de Cultura Contempo-
rdnea Tabakalera, en Donosti, mds concretamente en
Hirikilabs, el laboratorio ciudadano de cultura digital y
tecnologia que hay en Tabakalera. En aquel taller parti-
ciparon madres y padres implicados en el proyecto 0-6
Gunea y también parte del equipo de Hezkuntza y de
Hirikilabs. Teniamos la idea de que también participaran
los nifios y nifias, pero eso era dificil y al final no pasé.

Cuando organizamos el taller teniamos la intencién
de crear juntas un cuento que contase la historia de 0-6
Gunea y que a la vez sirviera a otras personas para
aprender algo sobre esa historia (por eso es también un
“recurso pedagdgico”).

0-6 Gunea es una iniciativa del equipo de Hezkuntza
que respondia a una demanda de algunas familias con
hijos e hijas de entre O y 6 afos. Estas familias querian
un espacio, dentro de Tabakalera, en el que los nifios
y nifias pudieran experimentar y aprender cosas. Que-
rian que este espacio estuviera dentro de Tabakalera
porque en Donosti a menudo llueve y hace frio y dentro
de Tabakalera no te mojas y se estd calentito, y ademds
porque pensaban que Tabakalera era suyo, porque re-
sulta que Tabakalera es de todas las personas. Ademés
Tabakalera es muy grande, se podrian construir casas
dentro o escuelas o parques o meter un barco entero.

Frente a esta demanda de los padres y madres, el
equipo de Tabakalera creyd que seria una buena cosa
pensar entre todos y todas cémo debia ser ese espacio y
qué tipo de cosas podrian hacer alli las nifias, los nifios,
los padres y las madres. Normalmente, en sitios como
Tabakalera, los espacios los piensan gente como arqui-
tectos, directores, programadores... gente que piensa
cémo han de ser los espacios, y qué han de hacer las
demds personas en su interior. El equipo de Hezkuniza
no encontraba muy justa esta manera de proceder por-
que de ese modo unas pocas personas deciden lo que
muchas otras pueden o no pueden hacer y cémo han de
ser los espacios en los que hacen o dejan de hacer tales
cosas. Ese es el motivo por el que propusieron a los pao-
dres y madres pensar juntas cémo debia ser 0-6 Gunea
y qué harian alli dentro.

Esto trajo algunos problemas porque las personas
que mandaban en Tabakalera, aunque escucharon muy
atentamente y tomaron en consideracién sus ideas para
0-6 Guneaq, tenian algunas dudas: 3Qué pasaria si To-
bakalera se llenaba de familias con nifios?3No molesto-
rian al resto de personas que venian a ver exposiciones,
o a leer, o a estar tranquilamente sentadas en un ban-
co...2 Pensar cédmo han de ser los espacios de Tabakale-
ra y decidir qué ha de suceder en su interior 3no era
acaso su trabajo, lo que ellas sabian y tenian que hacer?

Al final, las familias, el equipo de Hezkuntza y el de
Hirikilabs comieron perdices y fueron felices. Aunque la
historia no es asi de sencilla, entre otros motivos porque
la historia no se ha acabado alin y porque entre el prin-
cipio y el final habrén pasado infinidad de cosas. Puede
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que en realidad esta historia no tenga realmente un prin-
cipio ni un final, de modo que tan sélo podamos contar
lo que sucedié en medio. Para eso sirve Hilando cuentos.

INSTRUCCIONES (PARA CONTAR CUENTOS)

¢Qué encontraréis en la caja de Hilando
cuentos?

1. Unas instrucciones.

2.Un juego de cartas con figuras representadas que
se dividen en 4 palos: acciones, personajes, escena-
rios y situaciones.

a. Personajes: Son los personajes que protagoniza-
rdn vuestro cuento.

b. Acciones: Son acciones que realizardn los perso-
najes de vuestro cuento.

c. Escenarios: Son lugares en los que los personajes
de vuestro cuento realizan acciones.

d. Situaciones: Son un conjunto de circunstancias
que rodean a un personaje, una accién o un es-
cenario y que condicionan su evolucién dentro
de la historia que se cuenta en vuestro cuento.

3. Un juego de figuras tridimensionales: cada figura
tiene unas caracteristicas (’rex’ruro, forma, color, olor
y sabor) diferentes al resto y se corresponden con las
figuras que aparecen en las cartas.

4. Un ovillo de hilo.

Pasos a seguir (si usas Hilando cuentos con
nifnos y nifas de 3 a 6 aios)

1. Leed estas instrucciones.
.Separad los 4 palos de la baraja en 4 montoncitos.
.Barajad cada uno de los 4 montoncitos.
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. Alternativamente ofrece a otros participantes cada
uno de los montoncitos para que escojan un nimero
determinado de cartas de cada uno. Podéis elegir
libremente el nimero de cartas que desedis extraer
de los montoncitos.

5. Extrae de la caja las figuras tridimensionales que se
corresponden con las figuras representadas en las
cartas.

6. Las cartas elegidas por el pdblico definen los perso-
najes que protagonizardn vuestro cuento, las accio-
nes que realizardn, en qué escenarios las llevardn a
cabo y qué situaciones condicionardn el desarrollo
de dichas acciones.

7. Tendréis que inventar una historia para hilar todos los
elementos del cuento jsin olvidar ninguno!

8. Servios de las figuras, a modo de marionetas abs-
tractas, para ilustrar la historia que estdis contando.

9. Tal vez querdis unir con un hilo las diferentes figuras
a medida que aparecen en la historia...

10.Ten en cuenta que todas las personas que participan
puede en todo momento modificar el cuento aportan-
do ideas para hilar la historia o afadir nuevas cartas
y figuras. El cuento serd mds divertido e interesante
si lo contdis entre varias personas (grandes y peque-
nas).

11.Una vez terminado el cuento podéis colgar las figu-
ras, unidas por el hilo, a modo de mévil decorativo o
como juego para los mds pequefios (de O a 3 afios).

NOTA: Al final de estas instrucciones encontrards
varios cuentos creados con Hilando cuentos que, a modo
de ejemplo, os pueden ayudar a la hora de crear vues-
tras propias historias.

INSTRUCCIONES (PARA APRENDER COSAS)

Hilando cuentos nace en el marco del proyecto de
investigacién de LaFundicié para el nodo Donosti-Ma-
drid-Barcelona del cluster de Educacién Popular de la
red internacional Another Roadmap School, como un
recurso pedagdgico experimental, que explica las carac-
teristicas y el desarrollo de 0-6 Gunea como proyecto de
educacién popular, y a la vez pone en préctica algunas
de las metodologias y formas de entender los procesos
educativos desde una perspectiva comunitaria.

En este sentido, la “educacién popular” es entendi-
da aqui como un proceso de construccidn colectiva de
conocimientos situados, en el que la estructura de las
relaciones entre las posiciones de poder que ocupan los
individuos que participan en dicho proceso tiende a la
horizontalidad; es decir, procesos en los que el poder
para fomar decisiones sobre los modos de produccién
y transmisién de conocimiento se reparte de forma equi-
tativa. Entendemos pues que la “educacién popular” lo
es en tanto que: a) se rige por principios y procedimien-
tos democrdticos, b) incluye y ftoma en consideracién
posiciones divergentes y c) ftoma en consideracién la
diferencia entre las posiciones sociales que ocupan sus
participantes y el modo en que dichas diferencias condi-
cionan las posibilidades de cada individuo de participar
y tomar decisiones sobre su propio proceso educativo.

El modo en que las diferencias de clase, género y
raza condicionan el acceso de los grupos sociales a los
recursos materiales y simbdlicos, asi como a las institu-
ciones y posiciones de poder que permiten decidir sobre
la propia distribucién de esos mismos recursos, han sido
ampliamente analizados por el pensamiento critico du-
rante las Gltimas décadas; es menos frecuente encontrar
referencias a cémo la edad o las funcionalidades no
normativas condicionan igualmente el acceso a dichos

recursos y a su gestién. Si nos centramos en el caso de
la infancia, en relacién al proyecto 0-6 Gunea, a los
procesos educativos y a las instituciones que los admi-
nistran, encontramos que las posibilidades que los nifios
y nifias tienen de tomar decisiones sobre las formas de
gobierno de dichas instituciones, o sobre sus protocolos
y funciones, son prdcticamente inexistentes. Las posibili-
dades son ain mds reducidas para los hijos e hijas de
las clases trabajadoras y precarias, asi como para los
grupos racializados. Siguiendo a numerosos autores y
autoras, podemos entender el sistema educativo como un
dispositivo de dominacién que contribuye a estratificar
de forma jerérquica las posiciones sociales de los grupos
e individuos. En este proceso de jerarquizacién juegan
un papel clave la cultura y la representacién: la posicién
social de cada grupo y de los individuos que lo confor-
man condiciona su capacidad para darse representacio-
nes de si mismos y para ordenar lo sensible. A grandes
trazos, podemos entender el sistema educativo como un
dispositivo que por un lado sanciona, desactiva e invisi-
biliza las epistemes y las formas de relacién propias de
los grupos subalternos, mientras que por el otro legitima
el marco de representacién y los estilos de vida definidos
como vdlidos y universales por los grupos dominantes
que lo controlan.

Frente a estas formas de dominacién y opresién en-
frentamos la necesidad moral y politica de tomarnos en
serio cualquier conocimiento, de tomarnos en serio, por
ejemplo, la significancia que para cada nifio o nifia tie-
ne su comprensién del mundo y los modos de represen-
tacién mediante los cuales la socializa. Dicha compren-
sién no sdlo tiene importancia en el marco del desarrollo
individual de cada nifio o nifia, sino que deberia tener
una relevancia social: los adultos deberiamos tomarnos
en serio las formas de comprensién y representacién del
mundo propias de las nifias y nifios no sélo por la impor-
tancia que tienen para ellos, sino por la importancia que
puedan tener para la sociedad en conjunto. 0-6 Gunea
aborda el modo en que nifios y nifias de O a 6 afios se
relacionan, desde sus cuerpos, con los espacios que ha-
bitan e intenta revertir de algdn modo la configuracién
adultocéntrica de los mismos.

Hilando cuentos pretendia incluir en su construccién
a los nifios y nifias que habitan 0-6 Gunea [y que tam-
bién han contribuido de algin modo a disefiarlo) en la
construccién de un conocimiento y un relato sobre el
propio proyecto. Esto no fue finalmente posible por diver-
sos motivos, lo que supone una evidente contradiccién.
Si pudo incorporar las aportaciones de padres y madres
participantes en el proyecto. De este modo Hilando cuen-
tos pretendia precisamente ser un instrumento de auto-
representacion, al tiempo que el proceso de su construc-
cién sirviera al grupo para reflexionar sobre qué queria
contar de su historia y cémo.

Entendemos Hilando cuentos como un recurso pe-
dagdgico en tanto que podemos aprender de las expe-
riencias contenidas en la infinidad de relatos sobre 0-6
Gunea que contiene pero también, mds alld de esa trans-
misién de contenidos, como un modelo replicable (con
las pertinentes adaptaciones al contexto y las situaciones
en que se reproduzca). En definitiva, Hilando cuentos es
una herramienta que permite a una determinada comuni-
dad dotarse de representaciones y relatos de sus propias
précticas, tanto educativas como instituyentes.

INSTRUCCIONES PARA UTILIZAR HILANDO
CUENTOS COMO “RECURSO PEDAGOGICOD”

1. Reunios en un espacio acogedor y que atienda a las
necesidades diversas de los distintos miembros del
grupo. Puede haber lugares en los reposar, ya sea
para descansar o para trabajar de forma mds cémo-
da. Podéis preparar algunas bebidas y algo para
picar.

2. A partir de una primera lluvia de ideas listad aque-
llos personaijes, acciones, situaciones y escenarios
que han intervenido en el desarrollo de vuestra préc-
tica en comUn (como grupo de crianza compartida,
proyecto educativo, cooperativa, asociacién, club...
icualquier cosa que hagdis en grupo!). A cada cate-
goria de elementos podéis asignarle un color.

3. Trabajando en grupos pequefios (de 3 o 4 personas)
disefiad sobre papel o cartulina formas abstractas
que evoquen cada uno de los elementos previamente
listados; para ello deberéis debatir en el grupo las
caracteristicas de cada uno de ellos y la forma que las
representa de manera més adecuada y expresiva.

4. Las formas abstractas dibujadas pueden pensarse
posteriormente en tres dimensiones e introducir la tex-
tura, color, material, opacidad, transparencia, sabor,

olor, efc. como elementos significantes de la forma

convertida en objeto. En este punto es importante te-
ner en consideracién las funcionalidades diversas de
los y las futuras usuarias del juego-cuento e incluso la
connotaciones simbdlicas o culturales que determina-
das formas o caracteristicas materiales puedan tener.

5.Lla comunidad puede variar en cualquier momento
esta metodologia asi como los resultados esperados,
de modo que las formas abstractas pueden ser subs-
tituidas por otro tipo de figuras o elementos sensibles
(como por ejemplo, sonidos 0 movimientos corpora-
les).

6. Durante la sesién, una vez disefiadas un nimero sufi-
ciente de formas, podéis probar o ensayar la mecéni-
ca de juego para crear y contar cuentos. En funcién
de los resultados el grupo puede valorar si introducir
modificaciones o emprender otras lineas de investi-
gacion.

7. Sélo queda construir con los materiales previstos la
versién definitiva de las formas creadas, de las car-
tas y de su “packaging”, en el que podéis incluir una
copia de las instrucciones de Hilando cuentos dispo-
nible mas arriba.

EJEMPLOS DE CUENTOS CREADOS CON
HILANDO CUENTOS

Cuento 1

Cartas elegidas:
Personajes: @ Fantasmas, @modres cuidado-

ras.
Acciones: . Satistacer la curiosidad, @ jugar.

Escenarios:

Situaciones: ' Soledad institucional, O" rclacion

constructores-utilizadores.

Erase una vez un lugar drido, desierto y espinoso
dnicamente habitado por fantasmas. Donde las palabras
se perdian y nadie sabia encontrarlas hasta que un dia
llegaron las madres cuidadoras a satisfacer su curiosi-
dad sobre aquel desconocido lugar.

Las madres cuidadoras tuvieron que enfrentarse y
luchar contra los fantasmas para poder construir y jugar
y convertirse en madres constructoras.

Hasta que un dia llegaron los utilizadores, que no
construian, ni jugaban, ni cuidaban, o quizds algunos si.

Cuento 2

Cartas elegidas:

Personajes: 'J. Usuarios mutantes/utilizadores,
Tiempo.

Acciones: ' Pintar, ’Jﬁ Defender argumentan-

do/contar cuentos, Y§, Participar/hacer juntxs, &®

experimentar.
Escenarios:

Situaciones: Z Tensién entre la apropiacién vy la
apertura.

Los kukitos le contaban cuentos al monstruo sordo
de orejas pequenas. Eran cuentos de nifixs que querian
pintar y hacer cosas juntxs, cosas nuevas. Pero les perse-
guia el tiempo. El cuento era tan bonito que al monstruo
le empezaron a crecer las orejas y abrié las puertas de
su casa para que Ixs nifixs pudieran crear un lugar.

La casa del monstruo estaba llena de visitantes mu-
tantes y utilizadores que el monstruo contaba con una
magquinita y asi era feliz.

Los utilizadores creyeron que el lugar creado por Ixs
nifixs era uno mds de la casa del monstruo y entraban y
salian como siempre lo habian hecho. Lxs nifixs que no
entendian a Ixs utilizadores a veces se molestaban, a ve-
ces se entristecian o se cansaban, se cansaban tanto que
empezaron a buscar nuevos lugares para crear.

Las instrucciones de este juego-cuento estdn publicadas bajo una licencia Creative
Commons Reconocimiento-Compartir igual. Esto quiere decir que cualquier perso-
na puede remezclar, refocar o crear a partir de este texto, incluso con fines comer-
ciales, siempre y cuando se reconozca la autoria del mismo y al mismo tiempo
licencie sus nuevas creaciones bajo las mismas condiciones. Todas aquellas nuevas
creaciones basadas en esta llevarén pues la misma licencia, de manera que cual-
quier obra derivada permitird también su uso comercial. Los motivos para esco-
ger esta licencia son: favorecer la libre circulacién del conocimiento, impedir las
formas de acumulacién de capitales que promueven las licencias privativas (como
el copyright) al cercar el conocimiento y restringir su uso por parte del comin y
favorecer una economia que ponga en el centro la vida de las personas.



