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1.1 MOTIVACION PERSONAL

El proyecto comenzé principalmente por una
motivacion personal, siendo mi propio usuario me
percaté de que lo que pasaba en nuestro pais antes
de la llegada de los Europeos no era un tema que se
presenta en nuestras interacciones, ni en nuestras
tematicas de conversacion, cuando si lo eran temas
universales o incluso de cultura aborigen de otros
territorios.

El objetivo general del trabajo comenzd como una
manera de compartir mi interés por estas culturas
con mis pares, sin embargo durante el proceso del
proyecto se fueron presentado multiples problema-
ticas que le fueron dando mas sentido y potencial al
motivo inicial.
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1.2 INTRODUCCION

Estamos inmersos en una sociedad moderna, in-
terconectada con todo el mundo y permeable a los
estimulos de las redes sociales. Como consecuencia,
nos encontramos constantemente sometidos a un
proceso de globalizacién cada vez mas intenso, este
fendmeno tal como sugiere su nombre, engloba a la
poblaciéon mundial y la dirige hacia un pensamiento
Unico y universal, se ha transformado en una amena-
za para la preservacién de culturas locales, poniendo
en riesgo la identidad de los distintos pueblos que
habitan en la tierra.

Nuestro pais no es ajeno a este fendmeno. La abun-
dante y permanente informacién traida desde todo
el mundo, sumada a la fuerte influencia colonial
que poseemos, ha hecho que el conocimiento de
nuestras raices, representada por los pueblos que
habitaron nuestro pais antes de la llegada de los
europeos, sea cada dia mas débil y menos incidente
en nuestra vida diaria.

El objetivo de este proyecto, el cual se ve inserto en
una sociedad caracterizada por la falta de difu-
sién ancestral y patrimonial es crear un método
que permita la introduccidn y permanencia en la
memoria colectiva, de elementos y conocimientos
sobre nuestras culturas originarias, a través de una
propuesta interactiva, participativa y recreativa,
poniendo especial atencidn en lo que refiere a las
nuevas generaciones.

El proyecto toma como caso de estudio a la cultura
Selk’nam, habitantes ancestrales de Tierra del Fuego,
en particular su organizacion social y su espiri-
tualidad, representada por el Hain, ceremonia de
iniciacion que busca dar paso a la adultez y la larga
preparacion necesaria para llegar a esta.

Para esto se comenzo con el analisis bibliografico de
la cultura tanto en la actualidad como en tiempos
precolombinos, en donde se definieron sus princi-
pales practicas y/o caracteristicas. Luego, se detectd
una necesidad y/o problema, el cual involucra a la
sociedad actual. Posteriormente se ided y desarrollé
una posible solucién con la colaboracién del usuario
y de expertos en la cultura. Ademas se tomaron en
consideracion las sugerencias realizadas por descen-
dientes Selk’'nam. Finalmente se implementd y valido
la eficiencia del proyecto desarrollado.

El alcance principal de este proyecto, lejos de
pretender ser una solucidn al problema planteado
anteriormente, es ayudar a crear bases que permitan
la identificacién de nuestra sociedad actual con sus
antepasados precolombinos aportando en el conoci-
miento y el entendimiento de las culturas ancestrales
que habitaron en nuestra tierra.

1.3 FORMULACION

QUE

POR QUE

PARA QUE

Juego de mesa cuyo fin es la transmisién cultural
Selk’'nam a través del Hain, ceremonia de iniciacion
a la adultez. Este juego abarca tanto el fondo como
la forma de este ritual, su extenso proceso previo el
cual incluye aspectos globales que contextualizan la
identidad de este pueblo.

Los procesos de globalizacidn y el dominio de la cul-
tura occidental han logrado de cierta manera que la
sociedad chilena se rija principalmente por cdnones
universales, los que opacan en parte, la transmision
y preservacion cultural indigena precolombina, la
cual se encuentra limitada a medios y contextos
poco atractivos para la sociedad actual y un publico
minoritario dentro de ésta.

Para contribuir a la conservacion del patrimonio na-
cional indigena, y asi fortalecer la identidad y el ima-
ginario cultural de la sociedad chilena actual, pues
este documenta nuestra historia hasta la actualidad
tanto tangible como intangiblemente otorgandole
un sentido.

15
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2.1 IDENTIDAD Y PATRIMONIO
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“Una cultura mundial que fuese una cultura uniforme no seria en
absoluto cultura. Tendriamos una humanidad deshumanizada.”
(Kuper citado en Molano, 2007, p. 71)

La cultura es un concepto que forma parte de nues-
tro imaginario colectivo e identidad, haciéndose
presente a nuestra vida diaria, sin embargo, énos
hemos preguntado alguna vez cual es su significado?
La Asociacion de Academias de la Lengua Espaiiola
(ASALE) define la cultura como:

“Conjunto de las manifestaciones en que se expresa
la vida tradicional de un pueblo (...) modos de vida
y costumbres, conocimiento y grado de desarrollo
artistico, cientifico, industrial en una época, grupo
social, etc.” (ASALE, 2020.)

Este concepto esta intrinsecamente ligado con lo
que se conoce como patrimonio, entendido como

“Conjunto determinado de bienes tangibles, intan-
gibles y naturales que forman parte de prdcticas
sociales, a los que se les atribuyen valores a ser
transmitidos, y luego resignificados, de una época
a otra, o de una generacion a las siguientes. Asi, un
objeto se transforma en patrimonio o bien cultural,
o deja de serlo, mediante un proceso y/o cuando
alguien -individuo o colectividad-, afirma su nueva
condicion” (Dibam, 2005).

En este sentido, es importante analizar las diferen-
cias que existen entre el patrimonio inmaterial y
material. Lo inmaterial es todo aquello, como sugie-
re su nombre, que no estd formado de materia tan-
gible, nos referimos a conocimientos, expresiones,
tradiciones, rituales y representaciones que se han
preservado y transmitido de forma oral o practica
de generacidn en generacion. Por otra parte, el pa-
trimonio material es todo aquello que podemos ver
y palpar, como utensilios, artefactos, monumentos
y construcciones. Estas, por su condicidn fisica han
sido mas faciles de mantener y preservar a través de
la historia.

“Cuando se establecen politicas de preservacion cul-
tural a través de imdgenes fotogrdficas, filmaciones
en video, o grabaciones sonoras, los resultados se
perciben en las producciones de materiales concre-
tos y fisicamente corpdreos (...) Es decir, se conserva
el patrimonio inmaterial a través de medios mate-
riales”

(Romero citado en Molano, 2007, p.81)

Una abundante y rica herencia tangible ha de-
mostrado ser fundamental en el conocimiento e
interpretacion del patrimonio inmaterial de una
determinada cultura.
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2.1.1 LAIMPORTANCIA DE
SU CONSERVACION

(Manzini, 2011, P.30)

“[a conservacion del patrimonio es el conjunto de procesos y
actividades que se encargan de tutelar y preservar los bienes cuyos
significados constituyen el legado cultural de los pueblos que les
dieron origen. Estos bienes son testimonios y constituyen la maxi-
ma expresion de las culturas a las que pertenecen.”

La valoracion y salvaguardia del patrimonio cultural
de una nacion, es un elemento fundamental que
debe estar presente en toda sociedad contem-
poranea, ya que éstos los definen como pueblo,
garantizando asi, la diversidad cultural, el desarrollo
sostenible y el estimulo a la creatividad.

“Nadie puede vivir sin recordar y nadie puede vivir
tampoco sin los recuerdos de la historia”
(Romilly citado en Molano, 2007, p.77)

Tal como menciona Olga Molano, la identidad cul-
tural no existe sin la memoria, o sin la capacidad de
reconocer el pasado, a través de elementos simbdli-
cos y/o referentes. (Molano, 2007, p.74)

Actualmente en nuestro pais, esta preservacion se
ve amenazada por el fendmeno moderno de la glo-
balizacidn. Este proceso ha hecho del mundo un lu-
gar mas pequefio, mas interconectado y sobre todo
mas homogéneo, produciendo asi que la cultura

occidental o noratldntica ostente un rol protagdnico.

Esta tendencia ha llevado a que nuestra sociedad

sea considerada bajo los estandares occidentales,
lo que ademads de ser consecuencia de los diversos
descubrimientos, creaciones, desarrollos y avances
tecnolégicos que aparecen a lo largo de la historia
(sobretodo en Europa y Norteamérica), tiene un
origen fundamental que se remonta a los tiempos
en que colonos introdujeron, muchas veces a la
fuerza, sus creencias y forma de vida, reprimiendo
y silenciando a los pueblos indigenas conquistados.
Estos poderes impusieron su ldgica, su ontologia y
epistemologia en el centro del mundo como algo
neutral y universal, por lo que vivimos de una cultu-
ra ajena e inauténtica.

“Una cultura mundial que fuese una cultura unifor-
me no seria en absoluto cultura. Tendriamos una
humanidad deshumanizada”

(Kuper citado en Molano, 2007, p. 71)

En definitiva la globalizacién, homogeniza de esta
forma nuestra vision, conocimiento y manera de
actuar, como consecuencia, influye y limita fuerte-
mente nuestro afan creativo.

2.1.2 PATRIMONIO NACIONAL INDIGENA
Y SUS PRINCIPALES AMENAZAS

La riqueza del patrimonio cultural previo al descubri-
miento de América por parte de Cristébal Coldn en
1492 ha quedado en evidencia solo con las inves-
tigaciones llevadas a cabo en el ultimo siglo, pero
este conocimiento, ignorado durante mucho tiempo
y pese a su gran relevancia, solo ha llegado a una
parte muy reducida de la poblacion.

El pasado cultural se siente y gravita en nuestra
sociedad actual, esta presente de manera incons-
ciente en nuestra vida diaria, simplemente no se
tiene conciencia de él, tal como lo menciond el
arqueologo, Jose Berenger en su escrito titulado
“Chile Milenario” “tenemos ciertamente problemas
de continuidad en nuestro imaginario nacional” son
siglos de cultura indigena olvidada de la cual solo
tenemos nociones muy vagas. (Berenger. 2016. p.14)

“En poco mads de cien afios de investigacion la
arqueologia ha demostrado que la historia de Chile
es casi treinta veces mds larga que los cinco siglos
transcurridos desde la llegada de los espafioles.”
(Berenger. 2016. p.11)

Nuestra historia va mas alla del arribo de los hispa-
nos, sin embargo esto no se ve reflejado actualmente,
ya que la cultura post-colombina, (reconociendo que
es parte fundamental de la historia de Chile), ha sido
muy preponderante en el conocimiento general de la

poblacién chilena desplazando a un segundo plano la
cultura precolombina, a la cual le debemos nuestros
origenes y parte de nuestra sangre.

Ciertos expertos sefialan que la razon de esto radica
en que nuestro pais construyé de manera tardia su
identidad nacional y que fue solo con las dos empre-
sas bélicas del siglo XIX cuando la nocién de patria, se
impuso a la conciencia de los pobladores del territo-
rio. Sin embargo, existen relatos que ponen en duda
esta tesis, ya que existe evidencia que da a conocer
“una herencia cultural acumulada que es tan rica

y potente como la que nos legaron los europeos a
partir del siglo xvi. Una herencia plena de hallazgos y
creaciones que revelan la originalidad y el talento de
quienes nos precedieron en la ocupacion de este Chile
varias veces milenario.” (Berenger. 2016. p.11y 19)

Hoy en dia, el reconocimiento y difusidn de este
patrimonio es un recurso fundamental para forta-
lecer nuestra identidad nacional en una sociedad
tan globalizada.

21
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2.1.3 LAIGNORANCIA DE LA
SOCIEDAD CHILENA

saigiﬁisiaig

Esquema 1: Algunas de las descripciones que da
la juventud chilena para los pueblos originarios de
nuestro pais.

“No hay mayor oscuridad en los
pueblos originarios que habitaron

Chile que nuestra propia ignorancia.”

(Berenger. 2016. p.13)

En la historia de Chile existen 16 pueblos originarios,
de los cuales actualmente se reconocen 9. Los 7
pueblos restantes hoy no poseen la voz suficiente
para luchar por su preservacion cultural y patrimo-
nial, por lo que requieren de un apoyo externo y de
un proceso de investigacién mas profundo.

Tras el analisis bibliografico y los resultados de

las encuestas realizadas durante el proyecto?, se

ha podido concluir que actualmente se cuenta

con informacidn accesible respecto a los pueblos
originarios, sin embargo esta no ha sido lo sufi-
cientemente atractiva para la sociedad chilena.

Las representaciones que hoy existen de Chile
precolombino se encuentran en libros, museos,
Internet y en algunas instituciones, sin embargo
estas cuentan con un publico sumamente exclusivo.
Ademas cabe destacar que las pocas expresiones
que poseemos de estas culturas pueden ser consi-
deradas como fragmentadas y netamente pictodricas,
incluso llegando a ser calificadas por algunos repre-
sentantes de estos pueblos como una apropiaciéon

de imagen en donde no sélo se comunica de manera
superficial su identidad, sino que también se da en
un contexto inapropiado el cual es mas irénico que
representativo.

Existe una perspectiva mas bien despectiva de lo
que pasaba en nuestro pais previo la conquista his-
panica. Gran parte de la sociedad chilena considera
esta parte de la historia como un periodo dramatico
conformado principalmente por luchas intermina-
bles, donde no quedaba espacio para la alegria y el
esparcimiento. Sin embargo, si fuéramos mas alla de
esta perspectiva colectiva nos dariamos cuenta de
que existe mas y de que incluso en aquellos tiempos
algunas sociedades indigenas se caracterizaban ma-
yormente por sus ceremonias, eventos comunitarios
e incluso por su organizacion socio cultural. Existia
un mundo activo y dindmico previo a la llegada de
los colonizadores donde no eran ajenas las luchas
entre distintos pueblos o incluso dentro de una
misma cultura.

'Encuestas realizadas para el proyecto a alrededor de 250 jovenes pertenecientes al territorio nacional. Estas recopilan informacion acerca de los cono-
cimientos y perspectivas de los jovenes respecto a los pueblos originarios chilenos. Por otra parte, exponen las principales interacciones de los jovenes

haciendo hincapié en aquellas relacionadas con el mundo del juego.
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2.2.1 LOS HABITANTES DEL

EXTREMO SUR
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Esquema 2: imagen intervenida. Recuperada de Hain, Chapman A.
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En el extremo sur de Chile, especificamente en Tierra
del Fuego, habitaban numerosos grupos ndmades

de indigenas que conformaban la sociedad Fueguina.
Compartian este territorio, por una parte, el pueblo
canoero Yagan (o Yamana), los Alacalufes (o Kawésgar)
y los tehuelches (o Aonikenk) todos ellos eminente-
mente pescadores habitantes de los bordes costeros.
Por otra parte, lo hacian el pueblo Selk’'nam (u Ona),
quienes por el contrario, circulaban tierra adentro
dedicados a la caza y recoleccion, junto con ellos, en el
extremo sur oriente de tierra del Fuego habitaron los
Haush (o Manekenks), también conocidos como los
Onas del este, por su relacion con los Selk’nam.

En ese entonces, el territorio insular se delimita segun
el pueblo Fueguino habitante, de esta forma, Yaganes,
Alacalufes y Tehuelches se repartian habitando los
numerosos archipiélagos australes y costas de Tierra
del Fuego, mientras los Selk’'nam y los Haush lo hacian
mas bien tierra adentro. Esta diferencia resulto ser cla-
ve en la extincién del pueblo Selk’nam, al no dominar
las técnicas de navegacion no pudieron eludir, como
otros pueblos fueguinos, la influencia y dominacion
ejercidas por los colonos y misioneros europeos. En la
actualidad este territorio se reparte entre las naciones
de Chile y Argentina en una proporcién de 2:1 respec-
tivamente.

Si bien estos pueblos compartian elementos tales
como la zona geogréfica y las condiciones en las que
habitaban, cada una de estas culturas poseian identi-
dades propias, las cuales merecen una distincién.
Entre los aspectos que diferencian estas culturas, ade-
mas de sus principales practicas y su distribucidn para
poblar la isla, en la actualidad la mas significativa dice
relacion con su reconocimiento por parte de nuestro
pais.

Otros pueblos fueguinos, como los Yaganes, Kawésqar
o los Aonikenk, cuentan con el reconocimiento de
pueblo originario sobreviviente por el estado chileno.
Por el contrario, los Selk’nam, pese a contar con una
descendencia (no muy numerosa), no cuentan con
este reconocimiento, por lo que buscan ser valorados
y reconocidos por el pais.

Hoy la sociedad Selk’'nam se encuentra luchando,
mediante la interposicidn de demandas que buscan
lograr este objetivo por lo que se podria decir de ma-
nera metaférica que este pueblo sigue involucrado en
un proceso de “genocidio sistematico” el cual buscan
dar por finalizado.

2.2.2 SOCIEDAD SELK’NAM

Fuente: Fotografia de Martin Gusinde. Hain,

Los Selk’nam, eran un pueblo ndémade que vivia en
campamentos situados en valles planos rodeados
de frondosos bosques al interior de la isla de Tierra
del Fuego ubicada en sur de Latinoamérica. En este
territorio se dividian por linajes delimitados por 4
cielos, los que corresponden a los puntos cardina-
les que conocemos hoy en dia.

En la actualidad y ya desde hace casi un siglo,

los descendientes de esta cultura se encuentran
diseminados principalmente en el sur continental
de Chile.

El genocidio sufrido por la sociedad Selk'nam no
dice relaciéon con matanzas como ocurrié con otros
indigenas, fue mas bien un proceso de desplaza-
miento por parte de los colonos que al instalarse
en Tierra del Fuego dejaron poco y nada de espacio
a este pueblo para seguir desarrollando su cultura
y sus costumbres. Intentos de evangelizacién, de
educacion occidental y principalmente la llegada
de enfermedades y pestes, propiciaron y acelera-
ron aln mas este proceso.

25



26

Fuente: http://precolombino.cl/en/culturas-americanas/pueblos-originarios-de-chile/selk 'nam/

Este grupo nomade indigena se vestia, se alimentaba
y vivia a base de los recursos conseguidos en sus
continuas actividades de caza y recoleccion. La prin-
cipal fuente de supervivencia para los Selk’'nam era
el guanaco, animal que los proveia practicamente de
todo lo necesario. Utilizaban su carne como alimen-
to y su piel para combatir las bajas temperaturas,
con ella confeccionaban sus prendas de vestir y
construian sus viviendas. Entre los recursos secun-
darios para su subsistencia se encuentran, mariscos,
frutos y otros animales como aves, lobos marinos,
ballenas y roedores.

En términos de estructura social, el pueblo Selk’'nam
vivia en grupos compuestos por varias familias por lo
general emparentadas, pero se regian por estrictas
reglas de exogamiaZ. Estos clanes familiares habitaban
un territorio el cual debian resguardar constantemen-
te a través de disputas con otros clanes y culturas

vecinas. Esta constante proteccion de su territorio era
parte fundamental de la vida Selknam.

En lo que respecta al ambito espiritual, a pesar de
ser monoteistas, poseian una compleja cosmovi-
sidn, creian en cierta transmigracién y relacionaban
algunos “seres superiores’” con diversos elementos
de su entorno, especificamente con la naturaleza y
el universo. Por ultimo, dentro de la vida espiritual
Selk’nam, nos encontramos el rito del Hain, el que
hasta el dia de hoy llama la atencién en la sociedad
actual. Sin embargo, se reconoce solo parte de esta
ceremonia, dejando de lado su largo proceso previo
que le otorga su verdadero sentido.

2Exogamia: En el pueblo Selk’nam se refiere a la costumbre o norma
existente que priva a esta sociedad de casarse entre miembros de una
misma familia o clan.

2.2.3 EL HAIN, MAS QUE UN RITO

UNA FORMA DE VIDA

a) Infancia

Esta etapa se basa en la comprension del
entorno natural en que vive un Selk’nam.
El infante se conecta con su naturaleza, sus
cosmos y adquiere habilidades basicas para
la supervivencia.

Esquema 3: El proceso previo del Hain.

S

c) El Hain

“La Prueba Fina
Aplicacion de las habilidades adquiridas
durante la infancia y adolescencia, y el
inicio de la vida adulta Selk’nam y todas sus
implicancias.

1

b) Adolescencia

Esta etapa se basa en la comprensidn del
entorno social en que vive un Selk'nam.

El adolescente adquiere habilidades y herra-
mientas mds elaboradas para la superviven-
cia, sobretodo aquellas que se vinculan con
practicas sociales como la caza, la lucha, el
intercambio de recursos y todas aquellas
actividades que lo lleven a cumplir su rol en
la sociedad Selk’nam.

Diagrama elaborado apartir de los contenidos recopilados en entrevistas y fuentes bibliogrdficas.

Regularmente el pueblo Selk’'nam realizaba una
ceremonia conocida como el Hain, rito que represen-
taba la iniciacion para los jovenes Selk’nam (kloketen,
iniciados) que transitaban hacia la adultez. Su im-
portancia radica en la preponderancia que alcanzaba
en la vida diaria Selk’'nam, ya que la preparacion

de los nifios para el Hain se iniciaba practicamente

al momento de nacer, transformandose asi en un
método de educacidn y crianza a través de el cual se
preparaba a una nueva generacion para sus deberes
y obligaciones dentro de la sociedad adulta.

Durante este proceso aprendian a cazar, recolectar
y a reconocer su entorno natural con sus implican-
cias espirituales y césmicas. Luego de esta ardua
preparacion se realizaba la prueba final, la cual
vendria a ser la ceremonia misma del Hain. Para
esta reclutaban a los jévenes en su adolescen-

cia, quienes aplicando todo lo asimilado durante
su nifiez y adolescencia debian luchar contra los
espiritus encarnados por adultos ya iniciados, con
esto los jovenes se ganaban el derecho y el honor
de encarnar ellos mismos estos espiritus para asi
sorprender e interactuar con el género femenino
mediante la interpretacién de danzas y cantos.

Esta ceremonia ademas de iniciar a los jovenes en la
adultez cumplia una importante funcién social entre
los distintos clanes que conforman esta cultura, ya que
se reunian todos estos para organizarla y celebrarla.
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Fuentes: Fotografias de Martin Gusinde. Hain, Chapman A.

Actualmente este ritual de iniciacidn es visto mas
bien como una obra masculina, la cual buscaba
mantener el patriarcado dentro de su sociedad y
territorio. Esta perspectiva, aunque discutida por
algunos, ha prevalecido como imagen de Hain por
muchos afos, la que excluye de cierta forma a las
mujeres y desvaloriza su rol en la sociedad de esos
tiempos. Sin embargo, esta percepcion en la actua-
lidad es criticada e incluso de cierta manera des-
mentida por descendientes de la cultura Selk’nam,
describiendo esta ceremonia como un sistema

de roles y no de obligaciones en que participaban
ambos géneros activamente.

Pese a su importancia, se podria decir que la cere-
monia del Hain fue uno de los primeros aspectos en
perderse para esta cultura. La conquista europea, los
inicios del genocidio y el pasar de los afios, lograron
gue el Hain se desvaneciera lentamente. Las nuevas
practicas y creencias incorporadas a la vida Selk’'nam
y la sofisticacion de otras ya existentes, generaron
nuevas condiciones y maneras de pensar dentro

de laisla, las cuales impidieron sostener la magia y
espiritualidad que implicaba el Hain antiguamente. El
ultimo Hain fue en 1933, el cual fue posteriormente
documentado por Anne Chapman en su libro “Hain”.
Pese a todo, el Hain es de los rituales ancestrales mas
importantes y representativos de la cultura Selk’nam.

QO O 0 T —me——
® © 6 -

[

©® O 0 FrmmemE——
® ©6 6 —

©® 0 0 Frmmmmmm————m ——— 0 O O
[ J

©® O 0 T ———— —— O © ©
©® © 0 T mes——— —— O © ©

it
it

2..3 EL ROL DEL DISENO



30

2..3.1 EL DISENO

Esta disciplina busca encontrar soluciones a deter-
minados problemas, donde el disefiador a través de
la adquisicion de habilidades, estrategias y el mane-
jo de distintas herramientas, logra el desarrollo de

soluciones para un problema o necesidad detectada.

En este sentido, el disefiador tiene la capacidad de
sintetizar y traducir informacidén hacia un medio que
responda a la demanda de un usuario.

2..3.2 EL DISENO DE INTERACCION

“El disefio de interaccion es aquél que concierne a como un sistema

ha de dar respuesta a las acciones de un usuario (...) hay que tener

en cuenta que el objeto de estudio no es un objeto aislado sino un

sistema. Esto es, un conjunto de elementos que actuan los unos

sobre los otros. En este sentido, hemos de fijarnos en como estos

elementos se relacionan y responden a las acciones de un usuario.”
(Soller-Adillon. 2012. p.2)

En otras palabras, el disefiador debe comprender

como el usuario interactua, observa y enfoca su

interés, asi disefiar sobre un medio que el usuario

logre interpretar espontdaneamente y pueda interac-
tuar en su propio lenguaje.

———— @ @ O S ——— —— O © ©
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2.4.1 EDUTAINMENT

Palabra compuesta del inglés, education y enter-
tainment. Se basa en combinar los atributos del
entretenimiento con el aprendizaje o la educacion.
Esta modalidad ha tenido un gran auge estos ultimos
tiempos, su fortaleza se basa en un concepto muy
simple, esto es la predisposicion positiva que poseen
las personas ante instancias de juego y entreteni-
miento, la cual nos permite introducir conceptos
culturales y educativos de manera facil y ludica
como parte de un juego.
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El caracter activo y eminentemente participativo del
juego lleva a los integrantes a asimilar el contenido de
forma natural e integral.

Podemos ademds reconocer caracteristicas que son
comunes a todos los juegos y que no solo represen-
tan el verdadero valor de ellos, sino que ademas
refuerzan su potencial de entretencién educativa.

Fuente: Juego de mesa como disefio de experiencias. Disponible en: https://medium.com/@djbeltrami/juegos-de-mesa-co-mo-dise%C3%B1o-de-experien-

cias-2e226b27d3be

2.4.2 JUEGO DE MESA

“Es realmente interesante tratar de entender como algo tan senci-
llo como cartdn y dados (y un poco de disefio) pueden proporcionar
elaboradas representaciones de tan variadas experiencias, desde
las mas estrafalarias a algunas muy comunes.”

(Beltrami. 2018)

En los juegos de mesa los distintos participantes-
deben asumir un rol en el mundo ludico al cual ha
ingresado, debera tomar decisiones, racionalizar
conceptos, aprender y aplicar reglas, esto desenca-
dena un proceso educativo de aprendizaje entrete-
nido tomando una caracteristica de ocio cultural

El juego organiza, ordena, comunica y ensefia, por
lo que estos pueden llegar a ser verdaderos campos
de entrenamiento para la vida real, ya que poten-
cian el aprendizaje de habilidades y destrezas que
nos permitiran ser mas eficientes en distintas areas
de la actividad humana.
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5.1 PROBLEMATICACION

—— O © ©

Q@ O 0 T mmam—— ———— O © ©

© © 0 T mma— ———— O © ©

————— O © ©

©® O 0 T

©Q © 0 T m—ma— ———— O © ©

3.1.1 PROBLEMATIZACION

En la sociedad chilena, precisamente en el segmento
juvenil, existe una escasez de conocimiento sobre

lo ocurria en nuestro territorio previo a la conquista
europea. Esta ignorancia se debe principalmente a
que los medios en que se presenta y difunde esta
informacion, tales como libros, articulos académicos y
documentales apuntan a un publico objetivo mino-
ritario, o regularmente estan ligados a instituciones
0 una etapa escolar especifica, por lo que suelen
asociarse con una obligacién o deber, provocando
cierto rechazo y desinterés por parte de la juventud
chilena promedio.

Sin embargo se ha tratado de representar esta cultu-
ra originaria mediante la gastronomia, la vestimenta,
la interpretacion teatral y la imagen de marca. El con-
flicto que aqueja a la mayoria de estas representacio-
nes es que en general, simbolos, iconos y componen-
tes de la cultura y espiritualidad Selk’nam, se utilizan
fuera de contexto, dejando en la memoria colectiva
sélo una imagen reconocible, superflua y con un débil
contenido cultural. A continuacioén se ejemplifican
algunas de estas representaciones.
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3.1.2 ANTECEDENTES

EL ULTIMO HAIN, EXTRANJERO

Obra de teatro que cuenta la historia de un joven que junto con
otros selk’'nam fue llevado a la fuerza a Europa con el fin de exhi-
birlos como una curiosidad.

Si bien esta narrativa expone algunos aspectos de la cultura
Selk’nam no es un elemento de difusion de la misma, ya que su
valor se enfoca en la evidencia de una historia vergonzosa para el
género humano y que se repite no solo con los Selk’'nam sino que
también con muchas culturas tanto precolombinas como de otros
rincones del mundo.

Fuente: https://www.cultura.gob.cl/agendacultural/compania-la-
patogallina-se-presenta-hoy-en-la-serena-con-la-obra-el-extranje-
ro-el-ultimo-hain/

ONA FLY FISHING

Tienda on line de pesca con mosca.

Su relacidn con la cultura Selk’'nam radica solo en su nombre y

en su logo, que es una caracterizacion del atuendo de uno de sus
espiritus. Podria existir alguna conexién adicional por la localiza-
cién geografica, pero esta no seria del todo correspondiente, ya
que los Selk’nam, llamados en este caso Onas, habitaron solo una
infima parte del territorio Chileno donde se practica este deporte.

Fuente: https://www.onaflyfishing.cl/brand/ona-fly-fishing

TRAJE SELK’'NAM

La entidad “Emprendimiento Carnaval” adapté y confecciond los
atuendos de varios espiritus Selk’'nam transformandolos en pija-
mas. Esta iniciativa comercial ha recibido criticas a través de redes
sociales por su uso inadecuado de vestimentas y apropiacién de
imagen con fines de lucro, poniendo en duda su aporte real a la
difusion de esta cultura de los indios fueguinos.

Fuente: https://twitter.com/antullanka/sta-
tus/1302045889909993482

sy RELL HE ®

SELK’NAM CREAM CHEESE

Queso Crema Selk’nam de origen Peruano que utiliza el nombre
y a un espiritu Selk’'nam como logotipo de la marca. No guarda
relacion ni de origen ni de contexto, es la simple utilizacion de
una imagen por el solo hecho de ser visualmente sugerente para
otorgar un mayor atractivo al producto presentado.

Fuente: https://delice.com.pe/nosotros/

CEREMOMAL
hl.-‘\. J?

Pisco chileno elaborado en el Norte de nuestro pais, lejos de los
territorios que ocuparon los Selk’'nam. Se presenta en botellas
de vidrio incoloro en las cuales se imprimieron serigrafias de tres
tipos distintos de espiritus del Hain de la cultura Selk’'nam.

PISCO CEREMONIAL

Fuente: https://www.inapi.cl/mercado-de-origen/fermentados/
gran-pisco-ceremonial
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3.2.1 LA ESTRECHA RELACION ENTRE

ELJUEGO Y LA CULTURA

El juego como actividad humana se remonta a
tiempos previos a que la cultura tomard forma como
una expresién consciente de un determinado grupo
étnico o social. Johan Huizinga en su libro Homo
Ludens comenta:

“El juego precede a la cultura y la va a acomparfiar
desde su nacimiento hasta su extincion, una intima
relacion entre el juego y la cultura. El juego como
tal, lo entendemos como una caracteristica innata al
animal, y por lo tanto al ser humano, lo que lo hace
un concepto irracional, debido a que no nace ni es
creado a partir del raciocinio humano.”

(Huizinga, 1972)

Edutainment

OPORTUNIDAD

Ignorancia
sociedad
chilena

Esquema 4: elaboracion propia en base a la informacion recopilada

La cultura en sus comienzos se basé en ciertos actos
ludicos, una civilizacion al formarse como tal, se
somete a caracteristicas propias de un juego, se
organiza con un orden, se establecen distintos roles
y se implementan ciertas normas las que deben ser
respetadas y llevadas a cabo en un determinado
espacio y tiempo.

Por otro lado como expresa también Frobenius

en Homo Ludens, el juego sirve, para actualizar,
representar, acompanar y realizar el acontecimiento
césmico (Frobenius citado en Huizinga, 1972, P.32),
por esto, se nos presenta potencialmente como un
medio dptimo para recrear una ceremonia ritual de
una manera mas auténtica y completa, permitiendo
la transmisién de conceptos y costumbres de una
generacién a otra, o de una cultura a otra.
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NEED FINDING

Sintetizando la informacidn recopilada para la
base del desarrollo del proyecto, se elaboré la
siguiente tabla. Esta comprende los problemas
detectados, sus efectos en el usuario, los reque-
rimientos para la solucién de donde se despren-
den los atributos y componentes con que esta

CONTENIDO

CONTEXTO

Escasez de conocimiento
cultural precolombino por
parte de la juventud chilena

Sociedad regida por canones
“universales”

Medios de inbrmaciéncultural
precolombina predominada
por medios visuales

Medios de informacién
cultural precolombina con un
bajo alcance colectivo e
individual en los jovenes
chilenos

Informacién cultural
precolombina asociada a un
deber u obligacion

Tabla 1: elaboracion propia en base a la informacion recopilada - Fuente: Matriz Logica de Disefio (Mollenhauer, 2020)

Débil relacién entre el usuario
y la cultura que lo precede

Percepcion despectiva hacia
los pueblos indigenas de
nuestro pais

Conocimiento limitado y
superficial de las culturas
precolombinas

Contenido precolombino
poco tratado e ignorado por
el usuario y su entorno

Rechazo por parte del usuario
a la cultura que lo precede

Solucién debe considear

informacion que de a conocer y

vincule al usuario con laslturas
precolombinas de su pais

Solucién debe poner en valor
aspectos de las culturas
precolombinas que han sido
descuidados por la ciencia de
la etnologia

Solucién debe considerar
representaciones integrales
para la difusién de estas
culturas

Solucién debe considear
medios atractivos que
despierten el interés en
el usuario

Solucién debe promover la
participacién y comunicacion
entre los usuarios

Solucién debe considerar
medios en donde se
desarrolle el usuario
voluntariamente

Cultural

Descolonizador

Integral

Ludico

Social

Recreacional

PROBLEMA EFECTO EN EL USUARIO REQUERIMIENTO ATRIBUTO

Material interactivo y visual
que expone y transmite los
principales aspectos de la
cultura Selk’'nam

Material interactivo y visual
que reune aspectos de la
cultura Selk’'nam previo a la
conquista

Material que expone la
cultura Selk’nam tanto visual
como conceptualmente

Material lidico e interactivo
para la transmision cultural
Selk’nam

Material creado para la
participacion de 2 o mas
personas de manera
simultdnea o alternada

Material andlogo
implementado en tiempos
de ocio correspondientes
al usuario

43



... —— O © ©

4. PROPUESTA
DE DISENO

... — O © ©




4.1 FORMULACION DEL PROYECTO

QUE

Juego de mesa cuyo fin es la transmisién cultural
Selk’nam a través del Hain, ceremonia de iniciacion
a la adultez. Este juego abarca tanto el fondo como
la forma de este ritual, su extenso proceso previo el
cual incluye aspectos globales que contextualizan la
identidad de este pueblo.

POR QUE

Los procesos de globalizacion y el dominio de la cul-
tura occidental han logrado de cierta manera que la
sociedad chilena se rija principalmente por canones
universales, los que opacan en parte, la transmision
y preservacion cultural indigena precolombina, la
cual se encuentra limitada a medios y contextos
poco atractivos para la sociedad actual y un publico
minoritario dentro de ésta.

PARA QUE

Para contribuir a la conservacion del patrimonio na-
cional indigena, y asi fortalecer la identidad y el ima-
ginario cultural de la sociedad chilena actual, pues
este documenta nuestra historia hasta la actualidad
tanto tangible como intangiblemente otorgandole
un sentido.

4.2. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Transmision del contenido cultural del pueblo
Selk’nam enfocado en su practica caracteristica y su
estructura social, mediante un juego de mesa, con
el fin de preservar esta cultura en la sociedad juvenil
de nuestro pais.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Determinar las practicas caracteristicas de la cultura
Selk’'nam y su conservacidn en la actualidad.

Caracterizar al usuario mediante la definicion sus
principales interacciones y percepciones.

Desarrollar un juego de mesa que transmita aspec-
tos culturales Selk’'nam en un espacio colaborativo
con el usuario y expertos en la cultura.

Evaluar los conocimientos adquiridos de la cultura
Selk’nam luego de la implementacién del juego.

I0V

Cantidad de practicas caracteristicas determinadas.

Cantidad de interacciones criticas identificadas.

Cantidad de componentes del juego de mesa que
fueron desarrollados de manera colaborativa con la
asesoria de expertos en la cultura Selk’'nam y usuarios.

Cantidad de respuestas acertadas logradas por los
participantes luego de jugar.
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4.3.1 USUARIO GENERAL

CONOCIMIENTO DEL USUARIO (DEL 1 AL 5)

s %1%

INTERES DEL USUARIO (DEL 1 AL 5)

33 EW

Esquema 5: elaboracion propia en base a las encuestas realizadas.

El usuario general o promedio del proyecto se en-
foca en la juventud de la sociedad chilena actual, la
que especificamente considera hombres y mujeres
entre 18 y 30 anos.

Este rango etario es el que forja el futuro del pais,
estando compuesto ademas, por las dos generacio-
nes mas numerosas de nuestro pais segun el censo
del 2017 (centennials y millennials) (La Tercera,
2017)

Segun las encuestas y entrevistas realizadas duran-
te el proyecto?, este es el segmento que presenta
mayor ignorancia frente al tema, pero que al mismo
tiempo manifiesta cierto interés por cambiar y aca-
bar con ella.
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Fromedio Conocimianto

Humanista 3
Cientifica 1.7
Matemitica 1.8
Artisticas 28

Total Perscnas

Humanista 106
Cientifica T3

Matematica T

Artisticas 103

Tabla 2: Elaboracion propia. Tabla desarrollada a partir de las encuestas y
entrevistas a usuario.

Las representaciones o la informacion existente
acerca de los pueblos originarios o indigenas del
pais, son por lo general asociados a una etapa es-
colar, por lo que los jévenes al cumplir 18 o 19 afios
van perdiendo el vinculo con relacién a este temay
se enfocan segln sus propios intereses. en este caso
no queda espacio para la historia originaria, a no ser
que esta se trate de un interés propio y especifico
de un determinado individuo.

Por este motivo es que el proyecto se enfocard en
jovenes principalmente vinculados con areas cienti-
ficas y/o matematicas, es este segmento en el cual
el fendmeno de desvinculacion ancestral se percibe
con mayor intensidad.

4.3.2 USUARIO CLAVE

Dentro del usuario descrito anteriormente encontra-
mos “El jugador aficionado”, este es el fundamental
difusor e instructor del juegos de mesa, es quien por
lo general tiene el juego y se encarga de encontrar
un contexto para jugar e invitar a su entorno. Por
otro lado, este usuario actia como trendsetter
(pionero), es quien esta adelantado en cuanto a las
tendencias y las implementa en su territorio. Es por
eso que el proyecto lo considera como un usuario
clave para su desarrollo, ya que si logra cautivar y
comunicar el juego a este, el resto del trabajo estara
practicamente logrado.

A continuacién se presentan dos graficos concéntri-
cos que presentan las interacciones de los usuarios
descritos anteriormente (usuario general y usuario
clave). Cada uno muestra las interacciones mas habi-
tuales y menos habituales de cada uno indicadas
segun su posicidn con respecto al nicleo (nucleo:
usuario correspondiente).

Comparando y analizando ambos graficos, el usuario
clave tiene una mayor cercania a los juegos de mesa
y suele realizar actividades que lo hacen mas culto
respecto a diversos temas. Sin embargo, tanto el
general como el usuario clave tienen interacciones y
un entorno muy similar, lo que los lleva a relacionar-
se entre si y compartir tiempos y espacios, particu-
larmente los recreacionales y sociales.

MAPA DE INTERACCIONES

Documentales -

Museos « Universidad -

Vida social *
Deporte *

Libros - CamEiel

- Descendientes
indigenas

- Familia secundaria

« Profesores

- Amigos
colegio

USUARIO
Netflix - GENERAL + Amigos

Juegos -

de mesa
Redes sociales -

Trabajo -
Ocio -

Colegio -

Museos *
Deporte

Universidad -

Vida social +

Libros -

universidad

- Familia primaria

- Expertos

- Descendientes
indigenas

« Familia secundaria

- Amigos

3 « Profesores
colegio

Trabajo + USUARIO - Amigos
Netflix - CLAVE universidad

Carrete «
Juegos -
de mesa
Documentales -
Redes sociales

Ocio -
Colegio

« Familia primaria

- Expertos

Esquema 6: Mapa de interacciones del usuario elaboracion propia en base

a la informacion recopilada en entrevistas con el usuario.
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4.4.1. CONTEXTO

Sintetizando y visualizando el contexto general des-
crito anteriormente, el proyecto se enfocara en la ju-
ventud chilena actual, la cual describimos como una
sociedad globalizada y occidentalizada, que se rige
mayormente por patrones universales y aspira a un
futuro compuesto netamente de avances tecnoldgi-
cos. Sin embargo, pese a encontrarnos en plena era
digital, los juegos de mesa han sabido mantener un
espacio dentro de los tiempos de ocio de la juven-
tud chilena. Los informes publicados en el afio 2018
y 2019 por el INE (Instituto Nacional de Estadisticas)
acerca del uso del tiempo de los chilenos, indican
que estos utilizan mas de un tercio de su dia en
ocio y vida social (Agricultura, 2018), destacandose
entre ellos, los jévenes. (INE, 2019). Por otro lado,
la encuesta realizada para esta etapa del proyecto?,
confirmé que para los jovenes los juegos de mesa
forman parte importante de este tiempo destinado
al ocio y la vida social. En este sentido, este tipo de
medio conjuga estos dos ambitos.

El proyecto tomara forma dentro de los tiempos de
ocio o de recreacién presentados por este segmento

de la poblacidn, especificamente en eventos sociales
con un numero limitado de personas, donde tanto
hombres como mujeres buscan pasar un buen ratoy
compartir alguna actividad “extracurricular’”’ con sus
amistades.

En estos espacios sociales, el contenido Iudico busca
generar informacién, comunicacién y debate entre
los jugadores, es decir que se logre “poner el tema
sobre la mesa” de una manera mas implicita o
casual, en que el usuario no sienta que esta siendo
educado o esta sometido a un contexto por obliga-
cién o deber.

Johan Huizinga describe que, al entrar en el mundo
del juego, los jugadores se sumergen en una dimen-
sidn ajena a la de la cotidianeidad, donde se toman
nuevos roles, se someten a nuevas normas en un
tiempo y espacio determinado (...). Sin embargo, es
una actividad libre y voluntaria, que se pretende im-
plementar fuera de cualquier mandato o institucion
para este proyecto. (Huizinga, 1972).

’Encuestas realizadas para el proyecto a alrededor de 250 jovenes pertenecientes al territorio nacional. Estas recopilan informacion acerca de los cono-
cimientos y perspectivas de los jovenes respecto a los pueblos originarios chilenos. Por otra parte, exponen las principales interacciones de los jovenes

haciendo hincapié en aquellas relacionadas con el mundo del juego.
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PATRON DE VALOR

- Materializa un patrimonio inmaterial
buscando su complementacion, proteccion
y valor.

- Toma el potencial reconocimiento que
existe de los iconos de la cultura Selk’'nam,
ddndole mayor profundidad, contenido

y sentido, logrando que el usuario no se
limite a observar la cultura, sino invitarlo a
que se involucre y participe.

- Da a conocer una cultura ancestral
de manera ludica, actual, transversal y
socialmente aceptada.

- Toma un espacio dentro de contextos
de recreacion y vida social, de manera
espontdnea, donde logra que el usuario no

sienta obligacion, ni deber.

4.5 REFERENTES
Y TENDENCIAS
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REFERENTES Y TENDENCIAS

Para las referencias de esta tesis se estudiaron
principalmente las actividades en las que los
jovenes enfocan su interés, asi como también

en algunos de los atributos con los que pretende
contar el proyecto: Cultural, Integral, Ludico,

Social, Recreacional.

KIDZANIA

Ciudad interactiva creada para nifios entre 4 y 14 afios, la cual
propone un innovador concepto para la atraccion y aprendizaje
de estos a través del juego de roles, en donde en una ciudad
construida a la escala de ellos, se presentan alrededor de 80 pro-
fesiones para experimentar. Cada sucursal enfoca sus profesiones
de acuerdo con el area en que se encuentre, esto es cultura,
geografia, alimentacion, entretenimiento, entre otros. A través
de de Kidzania los nifios experimentan parte de la vida adulta y
profesional, aprendiendo de roles, conceptos y términos a los
que se enfrentaran mas adelante. Pese a que se trate de deberes
de adultos, Kidzania logra la atraccion y el entretenimiento de los
nifios.

Fuente: https://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2019/05/article_0004.
html

FUGA, ESCAPE ROOM

Experiencia donde se ponen a prueba la Idgica, la creatividad y el
trabajo en equipo.

Es la practica del escapismo por ocio, donde se retine un grupo
limitado de personas, se encierran en una habitacion y deben
intentar salir descifrando pistas y acertijos en un periodo de 60
minutos. FUGA cuenta con diferentes misiones para elegir que
representan diferentes lugares o tematicas, en donde los cautivos
se sumergen en un rol de acuerdo al contexto que se involucren.

Fuente: https://www.rockandpop.cl/2018/07/los-escape-rooms-llega-
ron-a-chile/

DIXIT

Juego de mesa que se basa en ilustraciones abstractas para

la interpretacidn de los diferentes jugadores. Dixit trae una
innovadora dinamica de juego, donde los jugadores se expresan

e interpretan libremente a base de cartas ilustradas generando
conversacion y debate. El contenido generado a través del juego
es relativo al grupo de jugadores, cada juego es una nueva expe-
riencia. Este juego tiene un disefio de interaccidn en el cual este
solo propone contenido a través de sus elementos y los jugadores
disponen libremente a partir de ellos.

Fuente: https://www.qghn.es/donde-jugar-juegos-de-mesa/

MONOPOLY

Conocido originalmente como “Landlord’s Game”. Este juego de
mesa fue creado por Elizabeth Magie Phillips en 1902 para dar a
conocer los conceptos y amenazas que implica la economia capi-
talista y de monopolio. Este fendmeno posteriormente conocido
como Monopoly es el juego mas consumido en el mundo, donde
con un tablero, un par de dados y tarjetas se exponen los con-
ceptos existentes en un contexto econdémico y las experiencias
que este trae consigo. Monopoly ademas cuenta con numerosas
versiones, dentro de las cuales se destacan las que varian segun el
contexto territorial, como Monopoly Chile, el que

entrega informacion mas especifica y significante para jugadores
del pais.

Fuente: https://cadenaser.com/programa/2015/06/16/hoy_por_
hoy/1434448907 _798759.htm|

TIMELINE

Juego de cartas en el cual cada jugador recibe un nimero de
cartas con hitos de la historia, los cuales debe ordenar cronold-
gicamente acorde a las cartas que sus compafieros irdn ubicando
por turnos, el objetivo es que mediante aciertos se vayan desha-
ciendo de cartas.

Timeline logra contextualizar a los jugadores en cuanto a los
hechos histéricos mundiales, independiente de que se trate de
una competencia individual, la instancia genera de cierta forma
la busqueda de un objetivo comun que se ird desarrollando por
medio de discusidn, fallas y aciertos y lograran el aprendizaje de
los jugadores.

Fuente: https://juegosdemesayrol.com/blog/time-line/
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5.1 METODOLOGIA '
DEL PROYECTO

DESIGN THINKING

La metodologia del proyecto se llevd a cabo con las
5 etapas del needfinding: observar, comprender,
definir, prototipar, iterar e implementar. Todas estas
se enfocan en llegar a una efectiva implementacion.
En el primer periodo del proyecto (seminario), se
llevaron a cabo las 3 primeras etapas (observar,
comprender y sintetizar), mientras que las 2 res-
tantes (prototipar e iterar), se realizaron durante el
segundo periodo del proyecto (Titulo).

Las 5 etapas serdn expuestas a continuacion

con sus principales tareas y objetivos.

OBSERVAR
Decteccion de una necesidad o carencia

Etapa de exhaustiva observacion del entorno, la que
buscé detectar una carencia o necesidad.

En esta etapa el proyecto se enfocé principalmente
en la sociedad chilena actual y su vinculo con la
historia originaria de Chile.

COMPRENDER

Definicion del problema

Método: Cualitativo

Técnica: Revision de la literatura, entrevista a exper-
tos, encuesta usuario

Instrumento: Pauta entrevista, pauta encuesta,
libros, articulos académicos

Para esta etapa se realizé en primer lugar una revi-
sidn global de literatura para conocer la cultura en
términos generales. Luego se realizaron 2 entrevis-
tas a expertos para profundizar, constatary com-
plementar el material bibliografico recopilado. Por
ultimo se realizé una entrevista para medir el interés
y desconocimiento presentado.

OE1: Determinar las practicas caracteristicas de la
cultura
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SINTETIZAR
Conclusiones y alternativas de solucion

Método: Cualitativo y cuantitativo

Técnica: Revision de la literatura, entrevista usuario,
encuesta usuario, mapa de interacciones
Instrumento: Pauta entrevista, pauta encuesta,
libros, articulos académicos

Para esta etapa se definieron las principales in-
teracciones del usuario con el objetivo de idear
soluciones que sean coherentes con sus habitos,
pensamientos y percepciones. Para esto se revisé
brevemente el material bibliografico y realizaron 3
entrevistas a usuario, las que reunieron la informa-
cién para la construccion de mapa de interacciones.

OE2: Caracterizar al usuario mediante la definicion
sus principales interacciones y percepciones.

PROTOTIPAR
Construccion de posibles soluciones

Método: Cualitativo y cuantitativo
Técnica: Co-creacidn, prototipado
Instrumento: Prototipos

Para esta etapa se llevé a cabo un proceso colabo-
rativo de disefio con el usuario y expertos, donde se
aplicd el material recopilado en diversos prototipos
y posteriormente en la propuesta final.

OE3: Desarrollar un juego de mesa que transmita
aspectos culturales Selk’nam en un espacio colabo-
rativo con el usuario y expertos en la cultura.

Tabla 3: Design Thinking. Elaboracion propia en base a (Figueroa, B., Mollenhauer, K., Rico, M.,
Saavedra, R., & Wuth, P. (2017). Creando valor a través del disefio de servicios. Renato Bernasconi.

TESTEAR

Validacion y correccion de la solucion

Método: Cualitativo y cuantitativo
Técnica: Focus group, evaluaciones
Instrumento: Prototipo final, pauta de preguntas

Para esta etapa se definieron las principales in-
teracciones del usuario con el objetivo de idear
soluciones que sean coherentes con sus habitos,
pensamientos y percepciones. Para esto se reviso
brevemente el material bibliografico y realizaron 3
entrevistas a usuario, las que reunieron la informa-
Cién para la construccién de mapa de interacciones.

OE4: Evaluar los conocimientos adquiridos de la
cultura Selk’nam luego de la implementacion del
juego.
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5.2.1 USUARIO

Para levantar informacién y elementos claves del
usuario se realizaron dos encuestas, una enfoca-
da en sus interacciones comunes, especificamen-
te dentro del mundo del juego y la otra enfocada
en medir el interés, conocimiento y puntos
débiles en cuanto a los pueblos indigenas dando
énfasis en la cultura Selk’nam.

INTERES

Interés promedio del 1 al 5 fue de un 2,8
aproximadamente.

CONOCIMIENTO

Conocimiento promedio del 1 al 5 fue de un
2,3 aproximadamente.

PUNTOS DEBILES

Confusion entre los Selk’nam y otros pueblos
indigenas, incluso de otros territorios.

Poca diferenciacion entre el pueblo Selk’'nam
y los pueblos vecinos de este.

Conocimiento sin fondo del rito del Hain

Débil conocimiento de las caracteristicas
basicas de la cultura como sus principales
practicas, ubicacion geografica y modos de
vida.

. TENDENCIAS Y PREFERENCIAS

Juegos de ingenio, estrategia y con una dosis
de conocimiento, como Dixit, Catan, 7 Won-
ders, entre otros.

@ CONTEXTO

Vacaciones, previas de carrete y de vez en
cuando en tiempos de ocio durante el afio.

Partidas de juegos principalmente con amigos
y familia.

‘ CONOCIMIENTOS ADQUIRIDOS

El 42,2 % asegura haber adquirido algun de
conocimiento a través del juegoy el 35,9 %
cree haberlo hecho.

Entre los tipos de conocimientos adquiridos
se repite:

- Cultura general

- Administracién de recursos

- Historia

- Desarrollo de Estrategias

- Trabajo en equipo

Tabla 4: elaboracion propia en base a la informacion recopilada con el usuario

5.2.2 EXPERTOS

Para el levantamiento de informacién con exper-
tos en la cultura y patrimonio nacional indigena se
realizaron entrevistas para profundizar en cuanto
al contenido.

Ademas tomando en cuenta los puntos débiles
presentados en los resultados de las encuestas al
usuario, se definieron categorias y conceptos cla-
ves de la cultura Selk’'nam para aplicar y reforzar a
través del juego.

Por otro lado, se elaboré una paleta de colores

y se definieron estilos graficos para aplicar en

los diferentes elementos del juego, los que se
presentaran con mayor detalles en el documento
mas adelante.

El documento cuenta con el listado completo de palabras
adjuntado en los anexos.

ORGANIZACION PRACTICAS ECONOMICAS PRACTICAS SOCIALES ALIMENTACION

Poligamia Intercambio Lucha de clanes Guanaco
Monogamia Caza Intercambio Mariscos
Puntos cardinales Recoleccion Duelos Ballena
Clanes Guanaco Rituales Frutos

Roles Arco y flecha Idioma propio

VESTIMENTA PRACTICAS ARTISTICA ESPIRITUALIDAD COSMOLOGIA

Piel de guanaco Pintura corporal Rito de iniciacion Transmigracion

Mocasines Trabajo en cuero Espiritus Chamanismo
Gorro coénico Cesteria Revelacion Curandero
Plumas Artesania con plumas Adultez Universo
Capas Pintura corporal Monoteista

CLIMA UBICACION GEOGRAFICA FLORA FAUNA

Viento Tierra del Fuego Bosque pre-Antartico Guanaco
Nieve Patagonia Junco Ballena
Frio Chile Lenga Roedor
Hielo Argentina Coihue Magallanico Lechuza
Niebla Atlantico sur Maleza Carancho
CARACTER/ASPECTO HABITAD CONQUISTA

Moreno Noémade Genocidio

Fornido Terrestre Exilio

Alto Campamento Mestizaje

Territorial Choza Misionero

Luchador Cuero animal Colono

Tabla 5: elaboracion propia en base a al informacion recopolilada con expertos y material bibliogrdfico
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5.2.3 DESCENDENCIA SELK’NAM

En este caso no se pudo desarrollar un trabajo
completamente colaborativo con la descenden-

cia de esta cultura, sin embargo, la representante
Selk’nam, Hema’ny Molina, entregd ciertas sugeren-
cias haciendo hincapié en algunos puntos, lo que
hizo necesario realizar algunos ajustes dentro del
juego y de algunos puntos tocados en los fundamen-
tos del proyecto.

En primer lugar sugirié tener cuidado con algunos
aspectos y perspectivas que se han sido distorsiona-
dos, estos son:

e El uso de los espiritus de manera irrespetuosa,
descontextualizada o netamente superficial.

® La erronea perspectiva de un machismo dentro de
la cultura Selk’nam, la que ella considera un tema de
roles y no de obligaciones impuestas en su sociedad.

En segundo lugar, propuso nuevos enfoques para el
proyecto, que le propiciaban integridad y cierta in-
novacion al tema a tratar en el proyecto, estos son:

e Los conflictos entre clanes existentes dentro de su
sociedad, que nacian principalmente por disputas
territoriales.

e El rito del Hain con una mirada enfocada en su
largo proceso mads que en la ceremonia “final”’ de
este, ya que para ella esta ceremonia implicaba
nada mds que una prueba final de todo lo que se
entregaba desde el nacimiento hasta los inicios de la
adolescencia.
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5.3.1 PRIMEROS PROTOTIPOS

En el desarrollo del proyecto se planteo, mas que
crear un juego nuevo, el usar como referencia y
adaptar un juego ya existente. En este proceso de
prototipado se exploraron diversos juegos exis-
tentes para adaptar y traducir la cultura en ellos.
Se comenzé con los juegos mas consumidos por la
juventud chilena, donde se destacan juegos como:
Colonos de Catan y Monopoly.

Estos juegos entre si cuentan con dindamicas simila-
res, las cuales no se adaptaron con espontaneidad
al contenido que se queria transmitir. Por otro lado,
la popularidad de los juegos testeados limité a los
jugadores, debido a que el contenido original estaba
tan internalizado dentro de sus mentes, por lo que
no lo podian ver adaptado a otra tematica como lo
es la cultura Selk’'nam.

Posteriormente se exploraron otros tipos de juegos
que tuvieran dinamicas compuestas por la parti-
cipacién de 2 bandos o dos jugadores, como por
ejemplo las cartas Pokémon y las cartas Magic.
Debido a su dinamica y complejidad, no resultaron
ser ejemplos éptimos para el proyecto, por lo que

no se llegd a un proceso de testeo con este material.

P,

Fuente: https://juegosdemesayrol.com/comprar-catan.html

Fuente: https://www.reviewbox.com.br/deck-magic/

5.3.2 CODIGO SECRETO

Finalmente, terminando la etapa de exploracion de
juegos de mesa, se analizd el juego Cddigo Secreto.
Este contaba con caracteristicas y dindmicas mas
particulares en comparacién con los juegos mas
comunes. Este poseia numerosos elementos para
trabajar y transmitir informacion de peso, en este
caso las tarjetas ilimitadas de palabras fueron épti-
mas para contextualizar muchos aspectos diferentes
de una cultura. En este juego también predomina

la comunicacién y transmision oral, lo que actua
acorde al caracter de la cultura Selk’nam.

El proyecto utilizé como referente base el juego
Codigo Secreto, tomé su dinamica expuesta en el
instructivo y la adaptd incorporando su propia tema-
tica (cultura Selk’nam), objetivos, grafica y disefio.

Este juego se adapto en numerosas versiones a
través de prototipos y testeos. Los primeros fue-

ron desarrollados a partir de la informacion y de la
colaboracién entregada por expertos en la cultura
junto con las sugerencias dadas por un descendiente
Selk’nam. Esta colaboracion fue constante durante
el proceso de prototipado y testeo, se propuso y co-
rrigié el contenido, los objetivos, los personajes y el
desarrollo del instructivo a partir del juego original.

Fuente: https://juegosdemesayrol.com/codigo-secreto.html
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5.4 PROTOTIPADO Y TESTEO
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ETAPA1

Prototipo 1

Se experimentd con el juego original, se compren-
dieron sus objetivos, dindmicas y elementos, para
poder posteriormente comprenderlo y manejarlo
correctamente para su adaptacion.

Aspectos a medir

Potencial del juego original para una adaptacion
con el nuevo contenido (Cultura Selk’'nam)

Testeo

El juego funcionaba de la manera descrita en el ins-
tructivo y se presenté como una base potencial para
crear el nuevo juego Selk’'nam. Sin embargo habian
temas graficos y de interaccion para mejorar, ya que
los diferentes tamafios y materialidades que compo-
nian los elementos del juego no se relacionaban de
manera armonica y podian generar confusion. Por
otro lado las palabras que componian el juego no
tenian relacién, por lo que la creacidn de una base
tematica para estas ayudara a darle mas potencial
en cuanto a su contenido.

eidoud uoideloqge|a :eyes80304

eidoud uoideloqe|a :eyesS01o04
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Fotografia: elaboracién propia

Fotografia: elaboracién propia

ETAPA 2

Prototipo 2

Se incorporaron objetivos, imagenes y términos de
la cultura Selk’'nam a base del instructivo original

Aspectos a medir

Potencial del juego original para una adaptacion
con el nuevo contenido (Cultura Selk’nam)

Testeo

Comprensién y coherencia entre los nuevos con-
ceptos, objetivos y tematica incorporados sobre la
dindmica original.

ETAPA 3

Prototipo 3

Se incorporaron objetivos, imagenes y términos
de la cultura Selk’'nam sobre el juego original y el
instructivo.

Aspectos a medir

Funcionamiento de la dindmica del juego a partir de
la incorporacidén de los nuevos conceptos, objetivos
y tematica.

Testeo
En términos de contenido los personajes reque-

rian de una mayor descripcién, debido a que no se
distinguian los roles dentro del relato y el juego. Lo
mismo ocurria en el instructivo, la relacidon entre el
juego y la cultura era débil, por lo que se considerd
la incorporacién de un glosario Selk’nam y una breve
introduccidn que llevara a los jugadores a entender
e involucrarse mas en sus roles y en el relato.

En cuanto a temas graficos y de diagramacion
utilizada, las cartas de palabras no contaban con
una buena legibilidad ya que fueron impresas en un
sentido, por lo que perjudicaba al grupo sentado
contrariamente a estas.

eidoud uoideloqge|a :eyesSo01o4

eidoud uoidesoqge|a :eyes30304
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Fotografia: elaboracién propia

Fotografia: elaboracién propia

ETAPA 4

Prototipo 4

Se disefié una propuesta mds acabada del juego,
con los objetivos, conceptos y grafica de la cultu-

ra Selk’'nam. Por otro lado, se experimentd con la
cantidad de palabras utilizadas para cada juego, por
lo que se hicieron dos partidas una 25 cartas y otra
con 42 cartas.

Aspectos a medir

Funcionamiento de la dindmica del juego en conjun-
to con la nueva gréfica incorporada.

Testeo

La dindmica del juego vy la grafica aplicada funciona-
ron de manera eficiente en conjunto, sin embargo,
el funcionamiento de la dinamica requirié unos cam-
bios en cuanto a los plazos que existian para cada
jugada. Al aplicar 25 palabras en el juego, resultaba
ser muy facil para los jugadores, por otro lado, al
aplicar 42 se convertia en un juego mas tedioso
que aburria a el equipo contrario cuando no estaba
jugando. Para esto se tomo la decisidn de dejar la
aplicacién de 25 palabras pero limitando el tiempo
de jugada, por lo que se incorpord un reloj de arena
de un minuto para cada una de estas. (Jugada: Dar
la pista y elegir la(s) carta(s) que la representa(n)).

ETAPAS

Prototipo 5

Se aplicd la propuesta final del juego, incluyendo

la grafica y las dinamicas con todos los cambios y
correcciones generadas a partir de las etapas ante-
riores.

Aspectos a medir

Funcionalidad y comprension general del la pro-
puesta final para entrar en la etapa de validacidn.

Testeo

Los ajustes realizados en el prototipo final sin duda
respondieron a los cambios que requeria las dinami-
cas del juego, sin embargo se debieron pulir algunos
detalles. Por un lado algunas de las palabras aplica-
das en juego debian ser mas especificas, por ejem-
plo, en lugar de tener en cartas separadas “arco” y
“flecha”, resultaba menos confuso colocarlas en la
misma como “arco y flecha”, por lo que se considerd
este cambio en algunas de ellas. En cuanto a la grafi-
ca algunos colores debian diferenciarse mas entre si,
como por ejemplo el gris y el negro pues cada color
representaba conceptos muy diferentes, por lo que
se ajustaron algunos de ellos dentro de la paleta y se
realizaron algunas pruebas de impresion.

eidoud uoideioqge|s :eyesgoio4

eidoud ugoeloqe|s :eyes30304
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6.1 KARUKINKA

6.1.1 KARUKINKA

Fotografia: elaboracién propia

Fotografia: elaboracidon propia

Karunkinka es una expresién en el idioma Selk’'nam
la cual significa “Nuestra tierra”. El territorio Se-
Ik'nam es disputado no solo con culturas ajenas,
sino que también con los mismos miembros de la
cultura. Para cada uno de los clanes Selk’'nam es im-
portante su espacio y lo protegen como un tesoro.
Por lo que Karunkinka pretende englobar todo lo
que implica este territorio y el valor que tiene para
sus habitantes.

Por otro lado su slogan: “La defensa de la mistica
tierra Selk’'nam”’, busca comunicar que existe mas de
lo que se nos presenta de esta cultura y lo importan-
te que es para los habitantes de esta tierra defen-
derla.
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6.1.2 RESUMEN DEL JUEGO
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El juego consiste en dos equipos que representaran
distintos clanes de la cultura Selk’nam,los cuales
resolveran sus disputas territoriales a través de la
ceremonia del Hain. El clan que logre pasar primero
las pruebas de este ritual logrard avanzar hacia la
adultez y por ende ganard la partida.

Cada clan estara formado por un mentor y al menos
un iniciado, este siguiendo las pistas entregadas por
su mentor deberd ir descubriendo palabras claves
dispuestas sobre la mesa que provienen del entorno
natural y cultural Selk’'nam. Esto se llevara a cabo

Fotografia: elaboracién propia
TR -

A L

mediante turnos alternados y en un determinado
tiempo de respuesta.

El mundo Selk’nam estara representado en una cua-
dricula sobre la cual estaran las cartas que contienen
las palabras claves que cada clan debera descubrir.
A medida que cada clan vaya develando las pistas,
irdn encarnando sus espiritus y avanzando hacia su
objetivo, el cual es descubrir todas las palabras y
encarnar todos sus espiritus antes de su clan rival.

El documento cuenta con el instructivo original del juego adjunta-
do en los anexos.

6.2 TRADUCCION DEL JUEGO
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6.2.1 RESUMEN DEL JUEGO

WIATLLENE.

Para cada partida se utilizan 25 cartas, las cuales se

distribuyen al azar sobre la mesa en una cuadricula

de 5x5.

Estas son un componente esencial del juego ya que

exponen las caracteristicas que componen y definen
la cultura Selk’nam y todo lo que implica el proceso

previo del Hain.

Las palabras fueron elegidas a base de las categorias
expuestas anteriormente en la tabla realizada en
colaboracién con expertos. (Tabla 5)

CATEGORIAS

® Organizacion Social

e Practicas Econdmicas
® Pricticas Sociales

® Practicas Artisticas

e Alimentacion

e Vestimenta

® Espiritualidad

e Cosmologia

e Apecto/caracter

e Ubicacién Geografica
e Clima

® Flora

® Fauna

e Habitat

e Conquista

El juego original ““Cédigo Secreto”, cuenta con 400
cartas de palabras, sin embargo, Karukinka, cuenta
solo con 200, esto con el propdsito de favorecer el
proceso de aprendizaje mediante la reiteracion.
Por otro lado, como expansion del juego, se consi-
dera la incorporacion de nuevas cartas de palabras
relacionadas con la cultura Selk’nam.

6.2.2 ROL DE LOS JUGADORES

MENTORES

Adultos Selk’nam ya iniciados,
encargados de guiar a los
jévenes durante la ceremonia
Y €n su proceso previo.
(Interpretados por un jugador
de cada clan)

Fotografia: elaboracién propia

INICIADOS

Jévenes que a través de esta
ceremonia y su proceso pre-
vio lograran ser reconocidos
como adultos Selk’nam.
(Interpretados por los juga-
dores)
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6.2.3 HERRAMIENTAS DEL JUEGO

CARTA GUIA

Cada partida cuenta con una carta guia que corres-
ponde a la cuadricula preparada en la mesa. Esta in-
dica la posicién de los espiritus que deben encarnar
los jugadores.

Los mentores roban una carta guia al azar para cada
partida y la ubican en el soporte que tendran ante
ellos. La carta guia es compartida por ambos men-
tores y se mantiene en la misma direccion sobre el
soporte durante todo el juego.

Por otro lado, la carta guia sefala el clan que em-
pezara la partida. El clan inicial tendrd que adivinar
8 palabras, mientras que su oponente tendra que
adivinar 7.

El juego cuenta con 40 de estas cartas (20 rojas y
20 grises). Cada una cuenta con una combinacion
diferente.

TARJETA DEL HAIN - EQUIPO INICIAL

Hain es el nombre para nombrar tanto a la ceremo-
nia, como al choza donde principalmente se llevaba
a cabo, por lo que esta tarjeta indicara el comienzo
del juego. Esta es reversible, por lo que se debe
voltear hacia el lado del clan inicial. Durante el resto
de la partida sera una tarjeta correspondiente a ese
clan.

El juego cuenta con 1 tarjeta de este tipo

RELOJ DE ARENA

El juego también cuenta con un reloj de arena
dentro de sus herramientas. Los jugadores le dan
la vuelta a este y exige a su oponente que realice la
jugada antes de que se agote el tiempo.

(Jugada: Dar la pista y elegir la(s) carta(s) que la
representa(n)).
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6.2.4 PERSONAJES

ETINNER S

Las descripciones de cada uno de los personajes se
desarrollaron en base al material bibliografico reco-
pilado de Anne Chapman y Lucas Bridges.

ESPIRITUS DEL INFRAMUNDO

Seres de la espiritualidad Selk’'nam quienes cuentan
con un rol y un aspecto que los identifica. Estos son
los seres que los iniciados buscan encarnar a medida
que superan las diferentes etapas del juego.

Solo existen registros fotograficos de 7 espiritus, por
los que son los que se presentaran en el juego.

El juego cuenta con 7 cartas de espiritu para cada
equipo (Clan Rojo y Clan Gris)

XALPEN

Espiritu intangible femenino, al cual se encuentran
subordinados la mayoria de los espiritus. Xalpen
puede destruir a aquellos que se rehdsan a cumplir
sus deseos y la sola presencia de algun jugador le
estorbara, por lo que se debe evitar su encuentro
durante el juego, si no llevara a los jugadores del
clan correspondiente directo a la derrota.

El juego cuenta con 1 carta de este tipo

POBLADORES

Indigenas Selk’nam del campamento, los cuales no
participan directamente en la ceremonia ni en el
proceso previo. Un encuentro con ellos es insignifi-
cante para los jugadores, por lo que tan solo implica
desperdiciar el turno.

El juego cuenta con 9 carta de este tipo
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6.3 IDENTIDAD GRAFICA
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6.3.1 IMAGOTIPO

El caracter grafico que Karukinka quiere comuni-
car es el descubrimiento de misterios ancestrales
que fueron ocultos por mucho tiempo, en otras
palabras busca entregar la sensacién de que se
esta abriendo un libro abandonado hace afios que
contiene un rico contenido.

Para esto se probaron recursos graficos como
sombras, texturas imperfectas, formas irregulares
que simulan un trabajo mas analogo como el que
existia en aquellos tiempos.

Karukinka “Nuestra Tierra”, se trata de un imago-
tipo, el cual se compone de un logotipo (palabra)
y un isotipo (imagen).

KARUKINKA

KARUKINKA
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KARUKINKA

Albertus MT Std - Regular

KARUKINKA

Adaptacion

- . ]

LOGOTIPO

Es dificil describir la cultura Selk’nam en una tipo-
grafia, debido a que era un recurso desconocido
para ellos en esos tiempos, por lo que, luego de una
exploracidn, se tomé como referente una tipografia
existente llamada Albertus MT Std, ya que esta con-
taba con una buena base para el desarrollo del lo-
gotipo. La tipografia original se distorsiond, dejando
las particulares serifas que contenia pero buscando
un caracter mas analogo y aludiendo al estilo de los
trazos que lograban en sus pinturas corporales.

ISOTIPO

Por otro lado, el proceso de construccién del isotipo,
se basa en una sintesis de los elementos utilizados
para las pinturas corporales que utilizaban para
diferentes ocasiones, estas eran principalmente
compuestas por circulos y lineas, que al igual que

el resto de los elementos graficos toma un caracter
analogo, es decir figuras irregulares.

6.3.2 PALETA DE COLORES

# 1D1B1E

# FFFFFF

# ECE4D3

# FFFFFF

#902926

# AF3231

Fuente: https://www.thoughtco.com/all-about-
coal-1440944?utm_source=pinterest

!

[

a1

Fuente: https://significadodelaspiedras.com/
semipreciosas/caliza/

Fuente: http://biovegetalis.blogspot.
com/2014/01/propiedades-cosmeticas-de-la-ar-
cilla.html|

NOgYVYD

VZITv)J via3iid

VIoy V11104V

Los colores elegidos aluden principalmente a los re-
cursos materiales que abundaban y se intercambia-
ban dentro de la isla. Los pigmentos que prestaban
estos recursos son esenciales para la elaboracion
de las pinturas corporales que utilizaban para sus
eventos especiales como lo es El Hain.

En esta encontramos dos gamas opacas de rojo, un
blanco acompanado del beige y negro con un leve

tono grisaseo. Estos seran nombrados a continuacion.

BEIGE
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6.3.3 ILUSTRACIONES
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Fuente: ilustraciones Cristébal Lépez, Anne Chapman, https://www.kaikai.cl/products/afiche-selknam
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Las ilustraciones son una abstraccion de las fotogra-
fias tomadas por el padre Martin Gusinde en la ce-
remonia del Hain recreada en 1933. Estas imagenes
son los Unicos registros fotograficos que se tienen
de esta ceremonia.

Por otro lado, también se tomaron en cuenta las
descripciones de los libros de Anne Chapmany
Lucas Bridges para este proceso.

Los espiritus para los Selk’nam son uno de los aspec-
tos mas sagrados de su cultura, por lo que se busca-
ron ilustraciones mas abstractas, simples y mas bien
neutras, con objeto de que no generen percepciones
infantiles, agresivas, irénicas, o cualquier caracter
grafico que las descontextualice.

ESPIiRITUS




6.3.4 PACKAGING

POBLADORES XALPEN
Fuentes: Fotografias de Martin Gusinde. Hain, Chapman A. El espiritu de Xalpen se trataba de un ser intangible, o —_—_—— ) I o Como pa~ckaging se optd por una caja t?uqc.lrada de
: por lo que no hay registros fotograficos de este. El g b 3 ' un tamafio medianamente pequefio, similiar al de

pueblo Selk’nam lo representaba contruyendo una - ‘S * ews --.-_- | un libro. Esto facilita su traslafjo y entrega la p05|b.|—

efigie, la cual la describen como “armazén cilindrico 5 3 ! __::__..:-—PH% lidad de siir guardad%eg.:n |Ilbrer0 0 en un espacio

de seis metros de alto y 80 centimetros de diametro 2 3 s NKP‘ s % :‘____:,ﬂ-:'___.:-_-__:_.__..:____;;r qué Incentive su uso habrtual. . o

forrado con ramas, hojas y cueros de guanaco que o | KARUKI k- ? = - Por otro I?ado, se bu.sco el aprovechamiento maximo

pintaban de rojo con lineas blancas transversales”. T o e ; 8 #_._._,_._:_.:._,.:_..-“'___;:_ del espacio, con el fin de desarrollar un producto

(Edwards y Gusinde, 2003) %“ g { 5 My g ..:-:r'-'-}'_..-;:’"lf'; relativamente econdmico y ecoldgico.

La ilustracidn de este espiritu se baso en la descrip- - | .' 5 Al e | _ _ o

cién anterior y en algunas interpretaciones graficas E k | __,_..--""f E.ste pack_agmg Cuenta CQ” dos plezas, una caJa. inte-

existentes que incluyen circulos a su descripcion. ‘,’ rlo.r (deshza!o}le) y una caja exterior que la cont|’en.e.
i La informacién se encuentra expuesta en esta Gltima

(caja exterior), donde por el frente se presenta el
imagotipo con su slogan y por su reverso la intro-
E duccién del juego que contextualiza al jugador en la
historia y tiempo. En cuanto a los costados de la caja
exterior, se ubican las ilustraciones de espiritus de
la ceremonia del Hain, los que dan un indicio de la
tematica del juego.
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6.4 ASPECTOS TECNICOS




PACKAGING CARTAS

1? ﬁll:% ‘ﬂﬁ. ? TVIOTIHLIVA HOISVANHEOY

Unidades: 100

Medidas: 7,5 x 7,5 cm

Bt e Lo .

g " il i |L | 1 . L PATRILOCAL AGRUPACION Material: Couché de 300 gr polilaminado

= | Hill “ Hi H |l Material: Cart6n piedra de 1,7 mm forrado en
[ f « WL f i !; .r Il papel couché de 170 gr polilaminado Color, Tiro y retiro
5 | R

| N iIr R Medidas:
% ] i| i || HELHI i' ancho: 19,5 cm
I H LR R largo: 17 cm
alto-4,5cm Unidades: 25

Pieza 1 (soporte), Color Medidas: 7,5 x 7,5 cm

Material: cartén piedra de 1,2 mm forrado en
papel couché de 130 gr polilaminado

Color, Tiro y retiro

Material: Carton piedra de 1,7 mm forrado en
papel couché de 170 gr polilaminado

Medidas: Unidades: 40

ancho: 19,5 cm .

largo: 17 cm Medidas: 5,5 x 5,5 cm
alto-4,5cm

Material: Couché de 300 grs polilaminado

pieza 2 (deslizable), Color

Color, Tiro y retiro
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INSTRUCTIVO

KARUKINKA

Medidas: 16,8 x 15,8 cm
(cerrado)

Material: Couché de 130
Paginas: 14

Color, Tiro y retiro

"L ] [* S
S s e : Medidas: 33,6 x 15,8 cm
(abierto)

Material: Couché de 130
Paginas: 14

Color, Tiro y retiro

6.5 VALIDACION KARUKINKA
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6.5.1 VALIDACION

El documento cuenta con las pautas de evaluacién adjuntadas en anexos

Fotografia: elaboracién propia

Para la validacién de la efectiva entrega y difusion
de conocimientos a través del juego se realizd una
evaluacién antes y después de cada partida de jue-
go, lo que permitié una medicidn a corto plazo de
los conocimientos adquiridos. Esta se realizé a dos
grupos de 4 personas y a partir de sus respuestas se
calcularon promedios y se sacaron algunas conclu-
siones.

La evaluacion consistio en 3 etapas que seran ex-
puestas a continuacion.

ETAPA 1

“Escriban palabras que se les vengan a la cabeza
cuando les digo Cultura Selk'nam’”’

En esta etapa realizd una comparacion en la canti-
dad de respuestas dadas antes y después de la im-
plementacidn del juego. Por otro lado, se analizaron
respuestas erréneas o confusas.

LUCHADORES
EXTINTOS

INDIGENAS
ORIGINARIOS CULTURA

PASADQO PROBLEMATICOS
HISTORIA

Evaluacion 1
Total de respuestas: 24

Evaluacion 2
Total de respuestas: 43

CAZADORES
ORIGINARIOS

NéMAD ES ESPIRITUALES
FUERTES
ANCESTRALES LUCHADORES

MONOTEISTAS
INDIGENAS

Esquema 7: elaboracion propia en base a las respuestas de la evaluacion de validacion.

Resultados

Efectivamente la cantidad de palabras dadas por el
usuario aumentaron luego de la implementacion del
juego. Por otra parte, sus respuestas en un principio
solian tratar de cosas mas obvias, conceptos genera-
les que pueden pertenecer a otros pueblos indige-
nas, pero por lo general no eran respuestas muy
especificas ni muy “arriesgadas’”” en comparacion
con las respuestas dadas en la misma evaluacién
realizada posteriormente.
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ETAPA 2

”¢Cual de estas practicas y/o caracteristicas perte-
necen a la Cultura Selk'nam?’”’ (Considerando su vida
antes de la llegada de los colonos)

En esta etapa se listaron practicas y caracteristicas
de variados pueblos indigenas, incluso, algunos per-
tenecientes a otros territorios para que el usuario
indicara cuales pertenecen a la cultura Selk’'nam y
posteriormente comparar el nimero de respuestas
correctas entre la primera evaluacion realizada y las

siguientes.
¥ Respuestas Correctas
0 Partidas 8.4
1 Partidas 11,2
2 Partidas 14,5

Tabla 6: elaboracion propia en base a las respuestas de la evaluacion de validacion.

104

X Respuestas Incorrectas

224

16,1

17.3

Total de alterativas correctas: 7
Total de alterativas incorrectas: 16

Resultados

Se notd un leve incremento en las respuestas
correctas en la segunda evaluacion, sin embargo,
este fue alin mas notoria luego de la 3ra partida de
juego, lo que demuestra que cada partida aporta
con informacion para el usuario.

Por otro lado, entre respuestas incorrectas se regis-
tré una leve disminucion.

ETAPA 3

“Seleccione imagenes que creas que aluden y/o
pertenecen a la cultura Selk’'nam”

En esta etapa se expusieron diferentes imagenes
que representaban diferentes aspectos, como por
ejemplo paletas de colores, vestimentas, ubica-
ciones geogrificas, entre otras. Estas debian ser
seleccionadas por el usuario para analizar si los
elementos graficos y aspectos descritos entre las pa-
labras y las dindmicas del juego llevaban al jugador a
adquirir conocimientos de este tipo.

X Respuestas Correctas X Respuestas Incorrectas
0 Partidas 21 i
1 Partidas 4,2 56
2 Partidas 53 21

Total de alterativas correctas: 20
Tabla 7: elaboracion propia en base a las respuestas de la evaluacion de validacion. Total de alterativasincorrectas: 35

Resultados

Los resultados en este caso fueron similares a los de
la etapa anterior, se vid un incremento de respues-
tas correctas y disminucién de respuestas incorrec-
tas a medida que se realizan partidas de juego. Sin
embargo, en esta etapa los cambios fueron mas
leves, por lo que se concluyd que en este caso, las
palabras y conceptos tienen un mayor potencial que
las imagenes para transmitir informacion.

Por esto es que se considerara para un futuro la
incorporacion de imagenes en conjunto con las
palabras ya aplicadas.
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7.1 ESTRUCTURA DE COSTOS
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INVERSIONES INICIALES

Desarrollo web $1.000.000
Desarrollo Carrito de compra $400.000
Patentamiento, Registro Marca $50.000
Computador gerente $1.200.000
Consitucién sociedad, escrituras, notario, etc. $1.000.000
llustraciones $100.000
Disefio grafico/industrial del juego $500.000
Experto en pueblos originarios (16) $1.000.000

Total: 5.250.000

COSTOS FOS

Sueldo Gerente (Fundador) $1.000.000
Arriendo de bodega + oficina + gastos generales compartidos $120.000
Publicidad Instagram $100.000
Influencers $50.000
Viticos $30.000
Depreciacién PC (3 afios) $33.333
Community Manager $20.0000
Servidores web + Carro de Compra $50.000
Mantencién pagina web + Dominio $50.000

Gastos varios (contador, locomocién, etc.) $60.000

Total: $1.693.333

COSTOS VARIABLES

Produccién Packaging $3.896
Produccién Tarjetas (265 u.) $7.784
Reloj de arena $200
Produccién instructivo $950
Soporte cartas $700

Despacho promedio (mayoristas y E-coomerce) $1.900

Total: $15.430

Tabla 8: elaboracion propia en base a cotizaciones y estudio de mercado.

Las bases de la estructura de costos se realiza-

ron por un lado, con la informacién recopilada a
través de la cotizacion del producto en la imprenta
Colorpack y por el otro, con la colaboracion del
ingeniero comercial Daniel Daccarett, “Un empren-
dedor serial al servicio de los emprendedores”
(Endeavor, 2020)quién entregd su asesoramien-
to en esta parte del proyecto, para calcular los
costos en base de los recursos con que cuenta un
emprendimiento en una etapa inicial. Para esto se
abarataron algunos costos, principalmente los de
servicio y los destinados a los insumos de oficinas
y/o bodegas, sin embargo, no se dejaron de lado
los recursos que requiere el proyecto para cumplir
con un trabajo y servicio profesional.

En primer lugar, se definieron los diferentes costos
gue este presenta el producto, costos fijos, costos
variables e inversiones iniciales. Dentro de estos
se considerd, sueldo de gerente para el desarro-
llador del proyecto, material de trabajo, material
de produccidn, equipo de servicio y de especialis-
tas, buscando un contexto laboral mas integral y
eficiente.

Trds la definicion general de costos, se calculé el
precio minimo que debia tener el producto para
cubrir su produccion y el precio mdaximo que podia
alcanzar segun la demanda en una etapa inicial del
cliente objetivo; Fijando asi el precio del producto
en $25.000 pesos chilenos.
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Tabla 9: elaboracion propia en base a cotizaciones y estudio de mercado.

Teniendo claro los costos se definieron las ventas e
ingresos mensuales. Tras el analisis de mercado y
competencia de la industria de los juegos de mesa,
se estima el incremento de las ventas a medida que
el producto vaya consiguiendo mayor alcance entre
el usuario. Por otro lado, las ventas muestran ser
relativas a la temporada anual, por lo que al no ser
una constante, se estima una venta mensual prome-
dio de 192,5 unidades durante el primer afio.

Cabe destacar que como decisidon comercial se opté
por producir en el dia cero, todos los juegos que se
proyecta vender durante el transcurso de un afio,
esto implica una inversion de $26.030.500 que

representa el costo directo de disefio y fabricacién
del producto. Por otra parte, los costos fijos opera-
cionales se detallan en la tabla como un gasto mes a
mes. Es importante sefialar que segun los flujos pro-
yectados, iniciando el proyecto en el mes de enero,
se produce la infleccion en el mes de julio (ingresos
mensuales pasan a ser mayores a los gastos del mis-
mo periodo). A su vez la recuperacién de la inversion
inicial se produciria en el mes de noviembre, pero
dado que se considera un desfase de tres meses
para el pago de las ventas, esta recuperacion del
capital no se materializaria hasta el mes de febrero.

El documento cuenta con los calculos en detalle de la estructura
de costos y flujo de caja.

ESTADO DE RESULTADOS

Enero

Ingreso Total $0
Costos Fijos $1.693.333
Costos Variables $711.500

$2.404.833

Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio

S0 $1.250.000 $750.000 $1.000.000 $1.750.000 $2.500.000
$1.693.333 $1.693.333 $1.693.333 $1.693.333 $1.693.333 $1.693.333
$426.900 $569.200 $996.100 $1.423.000 $1.992.200 $2.561.400
$2.120.233 $3.512.533 $3.439.433 $4.116.333 $5.435.533 $6.754.733

Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
$3.500.000 $4.500.000 $6.250.000 $6.250.000 $7.500.000 $35.250.000
$1.693.333 $1.693.333 $1.693.333 $1.693.333 $1.693.333 $20.320.000
$3.557.500 $3.557.500 $4.269.000 $5.692.000 $7.115.000 $32.871.300
$8.750.833 $9.750.833 $12.212.333 $13.635.333 $16.308.333 $88.441.300

IMPUESTO 27%

Enero

UAI mensual -$1.154.833
UAI acumulada -$1.154.833
Impuesto 0
up! -$1.154.833

INGRESOS MENSUALES

Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio
-$1.370.233 -$1.262.533 -$939.433 -$616.333 -$185.533 $245.267
-$2.525.067 -$3.787.600 -$4.727.033 -$5343.367 -$5.528.900 -$5.283.633

0 0 0 0 0 0
-$2.525.067 - $3.787.600 -$4.727.033 -$5.343.367 - $5.528.900 -$5.283.633

Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
$999.167 $999.167 $1537.667 $2.614.667 $3.691.667 $4.558.700

-$4.284.467 -$3.285.300 -$1.747.633 $867.033 $4.558.700
0 0 0 $705.960 $996.750 $1.230.849
-$4.284.467 -$3.285.300 -$1.747.633 $161.073 $3.561.950 $3.327.851

Enero

Precio $25.000
Cantidad 50
$1.250.000

Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio
$25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000
30 a0 70 100 140 180
$750.000 $1.000.000 $1.750.000 $2.500.000 $3.500.000 $4.500.000

Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
$25.000 $25.000 $25.000 $25.000 $25.000

250 250 300 400 500 2.310

$6.250.000 $6.250.000 $7.500.000 $10.000.000 $12.500.000 $57.750.000
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FLUJO DE CAJA

Enero

Ingresos $0
Costos Fijos -$1.693.333
Costos Variables -$26.030.500

-$27.723.833

Febrero Marzo Abril Mayo Junio Julio

$0 $1.250.000 $750.000 $1.000.000 $1.750.000 $2.500.000
-$1.693.333 -$1.693.333 -$1.693.333 -$1.693.333 -$1.693.333 -$1.693.333
$0 $0 $0 $0 $0 S0
-$1.693.333 -$443.333 6943333 -$693.333 $56.667 $806.667

Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
$3.500.000 $4.500.000 $6.250.000 $6.250.000 $7.500.000 $35.250.000
-$1.693.333 -$1.693.333 -$1.693.333 $1.693.333 $1.693.333 $20.320.000
$0 S0 $0 $0 S0 -$26.030.500
$1.806.667 $2.806.667 $4.556.667 $7.943.333 $9.193.333 $29.539.500

—— O © ©
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BUSINESS MODEL CANVAS

SOCIOS CLAVES

Imprenta

Puntos de venta:
tiendas especializadas,
retails, museos, redes
sociales y mercado
online

Expertos especia-
lizados en culturas
indigenas

Conadi

Representantes de
cada cultura involu-
crada

ESTRUCTURA DE COSTOS

Registro de marca

Creacidn sociedad

Elaboracion del producto

Equipo de servicio y especialistas

ACTIVIDADES CLAVES

Alianza con usuarios de
influencia

Difusion en redes
sociales

Estrategia de marketing

Logisticas de venta 'y
despacho

RECURSOS

Equipos y programas
para el disefio y ma-
nejo de la pagina web,
compras online y redes
sociales

PROPUESTA DE VALOR

Juego de contenido y
produccion nacional

Entrega y difusion
de conocimientos
culturales nacionales
de manera ludica e
interactiva

Propone una tematica
innovadora dentro del
mundo ludico

Promueve la comunica-
cion y debate mediante
la participacién en
equipos

RELACIONES CON CLIENTES

Interaccion redes
sociales

Interaccién online

Interaccidn presencial

CANALES

Redes sociales
Mercado online
Tiendas especializadas
Tiendas de retail

Museos nacionales

FUENTES DE INGRESO

Ventas del producto

Posibles fondos concursables

SEGMENTO CLIENTE

Hombres y mujeres
chilenos
Entre 18 y 30 afios

Practicantes de juegos
de mesa

Vinculados con el
area cientifica y/o
matematica

Tabla 10 : Elaboracion propia en base al estudio de mercado y informacion recopilada
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FINANCIAMIENTO

Para el financiamiento del proyecto se buscaron
posibles fondos concursables que se enfoquen en
el apoyo para la produccién nacional e impulsen
econémicamente el proyecto.

Por otro lado se consideraron alianzas estratégicas
con cuerpos claves que dieran a conocer el proyec-
to, buscando su difusidén y comercializacion.

p> Fondos
@i | Cultura

— FONDART

FONDART Y FONPAT

Fondart entrega fondos concursables entregados
por el gobierno de Chile, destinados a las diferentes
areas que conforman la cultura del pais. Dentro de
estas encontramos un categoria llamada “Fondo
del Patrimonio Cultural” la cual tiene la finalidad de
“financiar proyectos que promuevan la investiga-
cion, produccion, registro, disefio e intervencion del
patrimonio cultural material e inmaterial de Chile.”

Existen fondos concursables similares a este, como
por ejemplo el “Fondo Patrimonio Cultural FONPAT
SNPC”, entregado también por el gobierno del pais
el cual entrega fondos destinados a los proyectos
que busquen el beneficio del patrimonio cultural de
Chile en todas sus formas, donde se consideran los
pueblos indigenas y otras manifestaciones cultura-
les.

Fuentes: https://portal.fondos.gob.cl/cultura/snpc-fondo-del-pa-
trimonio-fonpat y https://www.fondosdecultura.cl

CAPITAL SEMILLA

B
SERCOTEC

POSTULACIONES ABIERTAS 2019

CAPITAL SEMILLA EMPRENDE

El financiamiento que entrega el Capital Semilla
tiene un enfoque en los nuevos emprendedores de
Chile, el que pretende propiciarles un buen punto
de partida y darles un espacio en el mercado. Este
se encarga de la implementacién de un proyecto de
negocios, sus gestiones empresariales como capaci-
taciones, asistencia técnica, acciones de marketing,
y las inversiones en bienes necesarios para cumplir
el objetivo del proyecto.

Fuente: www.sercotec.cl/capital-semilla-emprende

E ROYECTOD ACORIDO

LEY DE
DONACIONES
CULTURALES

LEY DE DONACIONES CULTURALES

El gobierno de Chile entrega la opcion de presentar
proyectos destinados a “actividades de investiga-
cion, creacion y difusidn de la cultura, las artes y

el patrimonio.” Estos son evaluados por el Comité
de Donaciones Culturales, el cual una vez aceptado
otorgaria donaciones para algunos de los servicios
que el proyecto requiera, como por ejemplo la
imprenta del juego. Esta ley sin embargo presenta
algunas restricciones, en este caso se debe postular
con el respaldo de la universidad, institucion u orga-
nizacion involucrada.

Fuente: http://donacionesculturales.gob.cl

Ministerio de las
Culturas, las Artes
v el Patrimonio

CONSEJO NACIONAL DE LAS CULTURAS, LAS
ARTES Y EL PATRIMONIO

“QOrganismo encargado de proponer politicas, pla-
nes, programas y medidas al Ministerio de las Cul-
turas, las Artes y el Patrimonio, ademas de definir
aspectos como las lineas de los Fondos Concursables
y el reconocimiento a cultores/as y expresiones del
Patrimonio Cultural, entre otras tareas.” Este orga-
nismo ademas de impulsar el proyecto econémica-
mente, puede ser una alianza clave para la difusion
del proyecto.

Fuente: https://www.cultura.gob.cl/consejo-nacional/
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8.1 REFLEXION CRITICA
Y PROYECCIONES

EDITORIAL DE JUEGOS DE PUEBLOS INDIGENAS

Esta tesis toma como caso de intervencion la cultura
Selk’nam, sin embargo este se proyecta a la apli-
cacion del mismo juego a otras culturas indigenas
de Chile con ciertas variaciones en sus objetivos

y tematica. Para que esto funcione en una misma
linea y lenguaje, seria necesario el desarrollo de una
editorial dedicada a esto, con un nombre que defina
el objetivo comun de los diferentes juegos, asi como
utilizar los elementos potenciales que haya logrado
la primera propuesta como solucién para el pro-
blema similar que presenta la comunidad indigena
chilena.

Para potenciar esta editorial, como proyeccion del
proyecto, se busca difundir este conjunto de juegos
como un todo a través de informacion relevante,
como citas, conceptos o los aspectos que identifican
a cada cultura. Para esto se tomard un medio acorde
a las interacciones comunes de los jovenes, por lo
que se desarrollara un Instagram con esta informa-
cién de manera interactiva.

AJUSTES CON LA PARTICIPACION ACTIVA
DESCENDENCIA SELK’NAM

El proyecto cuenta con un desarrollo basado en el
analisis bibliografico, la colaboracién de expertos
en la cultura y el patrimonio, con una activa partici-
pacion del usuario y por ultimo con las sugerencias
principales dadas por la descendencia Selk’'nam.
Esta uUltima comenzd con el analisis de entrevis-

tas y con una reunién introductoria al proceso de
co-creacion. Sin embargo, este no se pudo llevar a
cabo debido a que contaba con un proceso largo en
donde el proyecto deberia pasar por la aprobacién
de toda la corporacion mediante reuniones antes
de comenzar y poder entregar cualquier tipo de
informacioén. La disponibilidad de la corporacion

y el periodo con que contaba el proyecto no era
compatible, por lo que se tomaron sus principales
sugerencias y correcciones. Este proceso se habria
llevado a cabo a partir de la segunda quincena del
mes de enero, por lo que quedarian pendiente los
ajustes del proyecto entregados por la corporacion
Selk’nam.

AJUSTES DEL JUEGO A LARGO PLAZO

Karukinka, al tratarse por sobre todo de una activi-
dad participativa, dindmica e interactiva, propone
cambios y sugerencias en cada partida de juego.
Por esto, es que proyecto a lo largo del tiempo
requerira de algunos ajustes que seran necesarios
para garantizar la validacién del juego a largo plazo.

PRIORIZACION DE UN DISENO ECOLOGICO

El disefio del juego en cuanto a su materialidad,
tamafio y calidad, se desarrollé acorde a las interac-
ciones que éste requeria. Dentro de esta parte de
su disefio, el proyecto no se enfocd principalmente
en la busqueda de un disefio ecoldgico, lo que es un
factor importante dentro de la produccién actual,
por lo que deberia ser considerado dentro de los
siguientes pasos que tome el disefio del juego y sus
mejoras.
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3.2 CIERRE
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En términos de los objetivos planteados para este
proyecto podemos concluir que de forma inicial se
logré el objetivo principal: crear un juego de mesa
que lograra entretener y educar a la vez, sentando
las bases de una propuesta mas integral y completa
respecto a la difusidn de nuestro patrimonio abori-
gen, especificamente la del pueblo Selk’'nam.
KARUKINKA , en este sentido, se plantea como un
punto de partida, un paso mas en pos del recono-
cimiento de nuestro patrimonio ancestral. Su valor
radica en la exploracion y aplicacién de métodos
novedosos o al menos no cominmente utilizados
como difusores culturales, incorporando aspectos
gue apoyan la capacidad cognitiva del participante,
la interaccion y la participacién activa y dinamica,
todos elementos que estimulan y refuerzan la me-
moria y el imaginario colectivo.

Fotografia: elaboracion propia
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ENCUESTA A USUARIO (JUEGOS) - SEMINARIO

ENCUESTA A USUARIO (PATRIMONIO Y PUEBLO SELK’NAM) - TITULO
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CATEGORIAS Y LISTADO DE PALABRAS DE LA CULTURA SELK’NAM

Patrilocal
Patrilineal

Linaje

Exogamia
Poligamia
Clanes

4 cielos

Puntos cardinales
Norte

Sur

Este

Oeste
Agrupacion
Roles

Familia

Vida comunitaria
Parentezco
Madres

Padres

Hijos

Abuelos

Nifios

Tribu
Transmision oral
Herencia

Pueblo originario
Monogamia

130

Intercambio
Caza
Recoleccion
Arco y flecha
Honda
Guanaco
Presa
Cazador
Aprendiz
Recursos
Arcilla
Piedra caliza
Carbén
Madera

Lefia
Corteza
Abastecimiento
Provisiones

Lucha de clanes
Intercambio
Rituales

Duelo

Idioma propio

Guanaco
Mariscos
Frutos
Caza
Recoleccién
Omnivoros
Ballena
Caminata
Algas
Peces
Murtilla

Piel de guanaco
Mocasines
Cuero animal
Capa

Sombrero cénico
Plumas

Cesteria

trabajo en cuero
Pintura corporal
Artesania con plumas

Arcilla
Piedra caliza
Carbén
Madera
Ceremonia
Hueso animal
Grasa animal
Espiritus
Aceite natural
Blanco

Rojo

Negro
Pintura corporal
Pigmento natural
Desnudez
Cantos

Ritual
Adultez
Simbdélico
Eventual
Espectadores
Revelacion
Choza
Lineas
Circulos
Cuernos
Plumas
Roles
Encuentro
Dialogo
Custodia
Posiciones
Participacion
Obstaculos
Dinamico
Iconico
Popular
Adolescencia
Danza de la rana

Danza de la serpiente

Legado
Coregrafia
Capacitacion

Cosmologia

Transmigracion
Luna
Estrellas

Sol
Chamanismo
Sabio
Curandero
Monoteista
Creencia
Mito/leyenda
Purificacion
Muerte
Hechizo
Invocacion
Eclipse
Universo

Viento
Helada
Lluvia
Invierno
Nieve
Temporal
Frio
Hielo
Niebla
Nube
Tempestad
Escarcha
Granizo
Llovizna

Tierra del Fuego
Isla

Estrecho de Magallanes
Canal de Beagle
Patagonia

Chile

Argentina
Bosque
Montafia

Rio

Lago

Atlantico Sur
Oceano/mar
Extremo sur
Laguna

Valle pantanoso
Ciénaga

Muralla rocosa
Planicie

Austral

pastizal
Sendero

Zanja

Limitrofe
Pradera

Colina escarpada
Altura

Charco

Hielo

Monte
Delimitacion
Humo

Arena

Barro

Tronco

Ramaje
Ensenada
Oscuro
Acantilado

Hierba

Maleza

Hongo

raiz

Junco

Lenga

Bosque pre antartico
Arbustos

Nirre

Coihue Magallanico
Arboles Achaparrados
Murtilla

Guanaco
Ballena
Lobo marino
Aves
Tucu-tucu (roedor)
Nutria

Zorro

Perro
Roedores
Lechuza
Serpiente
Pingtiino
Pato

Cisne
Flamenco
Carancho
Insectos

Moreno

Fornido
Macizo

Fuerte

Larga cabellera
Robusto
Luchador
Indigena
Fueguino
Territorial

Alto

Cuero animal
Piel de guanaco
Madera

Lena
Campamento
Fogoén
Noémade
Terrestre
Planicie
Choza
Refugio
Antorcha
Fuego

Genocidio
Exilio

Escape
Mestizaje
Misionero
Supervivencia
Lucha
Colono
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INSTRUCTIVO KARUKINKA
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EVALUACION PARA LA VALIDACION DEL JUEGO
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DETALLES DEL CACULO DEL FLUJO DE CAJA
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