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Hace dos afios atrds, tuve dos oportunidades
importantes. La primera fue mi practica de oficina
y la segunda la de servicio, donde me llevaron a
trabajar en dos Fondart diferentes, relacionados con la
educacion en base a diferentes identidades culturales.
Llevandome a trabajar en una investigacion acerca de
los artefactos pertenecientes al pueblo yagan.

Mientras realizaba la investigacién y las propuestas
generadas a través de esta, personalmente me iba
maravillando ante todos los artefactos fabricados
hace muchisimos afios. Sin decir alguna sola palabra
me hablaban de su cultura de origen, en dénde vivian,
cémo recolectaban esto recursos, qué recolectaban e
incluso su cosmovision del mundo.

Esto me empujo a querer investigar mas, lo que me llevo
aencontrardiferentes problemas en el cuidado de estos
conocimientos, que lamentablemente muchas veces
no son resguardados o conocidos por sus mismas
comunidades de origenes, a causa de las muchisimas
dificultades que han tenido histéricamente.

Por esto se abordar el problema desde la educacion,
generando una propuesta que permitano solo transmitir
estos conocimientos a base de los artefactos, sino
que también en formar un espacio de intercambio
cultural donde se respeten estos saberes junto a sus
comunidades. Todo esto para lograr un objetivo en
comun, el respeto por el otro.

Berenguer, J., Sinclaire, C., Cornejo, L., & Escobar, M. (2008). linea de costa [Fotografia].
Recuperado de https://museo.precolombino.cl/wp-content/uploads/2020/10/Pescadores-

de-la-niebla.-Los-changos-y-sus-ancestros.pdf



INTRODUCCION

Se genera una aproximacion general de la problematica,
Introduccion ————e Problematica —————e Investigacion con el fin de guiar al desarrollo de la investigacién, los
resultados y propuesta de proyecto.



Los procesos de preservacién relacionados con la
tecnologia indigena dentro del territorio chileno, se
ha visto afectado histéricamente no solo por la falta
de recursos u organizacién, sino que también por
problemas culturales y sociales que han llevado a la
poca efectividad de su cuidado. (Herrera, Alexander,&
Ali,Maurizio.2009).

Esto ha provocado una desvalorizacién sobre la
historia y cultura de estos saberes a las generaciones
mas jovenes. Lo que evita el desarrollo de procesos
gue la pongan en valor, desde la formacién educativa

Se
toma en cuenta los procesos de aprendizaje dictados
formalmente en clases y los utilizados por los propios
estudiantes.

Los resultados del proyecto demuestran la efectividad
de un proceso tangencial, logrando asi una
transmision mas adecuada de estos conocimientos
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basica y después de esta. Este fendmeno se acentlia  durante y después del aprendizaje. Ofreciendo otras 2081_owia0 - puemeron R
mas a causa de la pandemia, donde los recursos,  oportunidades para explorar otras vias de iteracion,
herramientas y ambientes no han sido suficientes para  yjsibilizacion y hasta de contexto. Con esto se espera
adaptarse a las necesidades de los docentes y a l0s  |ograrreconocery revalorizar los procesos tecnolégicos
hogares de los estudiantes. de las culturas ancestrales de mejor manera.
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Es por eso que se necesita desarrollar un proceso
de aprendizaje diferente en la transmision de estos
conocimientos, sobre todo enfocarse en los jovenes,
proponiendo un aprendizaje significativo y tangencial
por medio del juego. Esta formacion de aprendizaje
auto-orientado ha demostrado ser una herramienta
eficaz para ayudar a los estudiantes a adquirir nuevos
conocimientos en un contexto que ya disfrutan o se
relacionan. (Manuel, S. L. J. 2018)
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[Fotografia]. Recuperado de https://museo.precolombino.cl/wp-content/uploads/2020/10/

Berenguer, J., Sinclaire, C., Cornejo, L., & Escobar, M. (2008). Balsa de lobo marino
Pescadores-de-la-niebla.-Los-changos-y-sus-ancestros.pdf



Se orienta bajo tres tematicas, la percepcién tecnolé-
Percepcién Conocimientos de los gica, los conocimientos de los pueblos originarios, su

Investigacion —— e La educacion en Chile

importancia como problematicas especificas y la edu-
cacion en chile, en los procesos y materias actuales.

tecnolégica pueblos originarios




PERCEPCION TECNOLOGICA

Percepcidn
tecnoldgica

Definicion de o proplematica ——e Proyecciones
tecnologia

Se analiza como a través de la percepcion tecnoldgica,
la forma en como es vista y utilizada la tecnologia
influye en los procesos de preservacion, desligando

la definicion y proceso original de lo que es realmente
tecnologia.




Definicion de Tecnologia

Antes de definir la perspectiva tecnoldgica chilena, se
debe entender qué es “tecnologia”. Las definiciones
del término, son bastante variables, por ejemplo
la RAE, lo define como el “conjunto de teorias y de
técnicas que permiten el aprovechamiento practico
del conocimiento cientifico”. Si bien da cuenta de
la idea general acerca de la sofisticacién, tiene un
caracter excluyente del nacimiento de esta, donde es
“la aplicacién del conocimiento cultural a la tarea de
vivir en un ambiente fisico” . (Macionis,1989)

Esto deja ver que hay un proceso cultural detras para
la formacién de este conocimiento que se aplica en
nuestras vidas, ademas es “una fuerza omnipresente,
multifacética y dinamica, que tiene una elevada
tendencia a provocar cambios en los entes sociales
desde el mas pequefio, local hasta el global” . (Basiuk,
1977) Lo anterior entrega una cualidad clave, y es
que la tecnologia es una fuerza que provoca cambios
sociales, ahora bien, el propédsito de esta es el de
resolver problemas.

Las definiciones existentes acerca de la palabra
“tecnologia”, tiene varias aseveraciones, facilmente se
podria debatir cudl se consideraria verdaderamente
correcta, “...cuando se lee o se escucha un mensaje que
contiene el término tecnologia, cada individuo tenderd
a darle un significado diferente y, por ende, a interpretar
el mensaje original de distinta forma.” (Maldifassi P, J.
2018)

Problematica

El problema de su definicion provoca confusiones
habituales, por ejemplo, presentando la tecnologia
solo como un “objeto sofisticado”, como celulares,
computadores, automoviles o herramientas mecanicas,
pero enrealidad son el “resultado” de la técnica, proceso
o conocimiento tecnolégico. Por ejemplo, la artesania
en su técnica, si es un tipo de tecnologia, los saberes
o conocimientos también lo son, por lo tanto “...surgen
de una memoria cultural, una tecnologia representada
en la acumulacion de un conocimiento tradicional
aplicado a un objeto.” (El desafio de las comunidades
artesanales rurales una propuesta ecotecnoldgica para
una artesania sostenible. 2009)

Ahora bien, ;Coémo ha sido vista en la sociedad?,
¢Coémo se ha desarrollado a través del tiempo?, ;Qué
valoran las personas?, es aqui cuando se investiga
acerca de la percepcion tecnoldgica en Chile.

Percepcién tecnoldgica

La “percepcion tecnoldgica”, es la forma en que las
personas entienden y aplican las tecnologias en su
cotidianidad. En el caso de Chile es mas bien percibido
como una herramienta utilitaria, aplicada de forma
basica, que ademds excluye el proceso social y cultural
de por medio. (Rodriguez Garcés, C. R, & Sandoval
Mufioz, D. 2017)

Esto ha llevado a la desvalorizacién y la no adopcién de
conocimientos autdctonos de los pueblos originarios,
desaprovechando las oportunidades dentro y fuera del
territorio, donde por ejemplo, enriquecer el patrimonio
o apoyar procesos de investigacion. También la
educacién como agente importante de cambio, ha
tenido dificultad en transmitir estos conocimientos,
siendo ajenos a lo largo de la educacion basica y
superior.



Para notar la percepcion tecnoldgica, se llevd a cabo
una encuesta propia realizada en octubre del afio
2020, para esta investigacién, del cual hubieron 81
participantes, de entre 18-35 afios a estudiantes
universitarios, una amplia mayoria definié que la
tecnologia era “un objeto sofisticado” (Grafico.5), y que
la artesania no era considerada concretamente como
un tipo de tecnologia (Grafico.1)

También se observé que una gran mayoria no cree
que en chile tiene o desarrolla tecnologias autéctonas
(Gréfico.2), acentuando laidea que latecnologia es solo
un objeto sofisticado, una mera herramienta nacida en
el conocimiento cientifico (Grafico.3), alejdndose de la
concepcion correcta con un origen cultural y social.

Por otra parte, al preguntar en qué area deberia tener
mas relevancia la tecnologia, surge con fuerza lo
medioambiental, dejando en segundo lugar lo social
(Gréfico.4), si bien no necesariamente esto es negativo,
sigue demostrando que la perspectiva tecnoldgica se
aleja del desarrollo social.

Ahora bien, ;Es realmente importante rescatar estos
conocimientos?, ;Cual serd su importancia para
nuestra sociedad? Y para quienes estén fuera de sus
comunidades, ;Tienen relevancia?

¢Para ti la artesania es
una tecnologia?

32,1% Tal vez 24,7% Tal vez

Graéfico 1.

¢Con cuadl de estas definiciones de
“tecnologia” te identificas mas?

\

Gréfico 3.

Conjunto de teorias y de técnicas que permiten el
aprovechamiento practico del conocimiento cientifico

El desarrollo ambiental

. El desarrollo social

Una fuerza omnipresente, multifacética y dindmica,

. que tiene una elevada tendencia a provocar cambios
en los entes sociales desde el més pequefio y local
hasta el global.

La aplicacion de conocimiento cultural a
la tarea de vivir en un ambiente fisico.

. El desarrollo cientifico

. Otros

Aplicacion de teorias y tecnicas desarrolladas en el
. ambito cientifico en artefactos o metodologias

Un procedimiento que hace mejorar la
. vida humana

Gréfico 2.

"Solo puedes elegir la més importante para ti". El
desarrollo tecnolégico debe tener en cuenta...

¢Crees que Chile tiene o desarrolla
tecnologia autéctona en su territorio?

24,7%
Un conocmiento

28,4%
Un proceso

2,5 % Objeto/proceso que se
mejoré en comparacién a lo que
existia antes

Gréfico 4.

7,2% Otro

Grafico 5.

S ..

Graficos. Encuesta.
Elaboracién propia.
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CONOCIMIENTOS TECNOLOGICOS
PROVENIENTES DE LOS
PUEBLOS ORIGINARIOS

Se comenta la importancia de los conocimientos
El valor para nuestra El cuidado del Efectos negativos Casos de Intervencion en provenientes de los pueblos originarios, la relacién con

sociedad patrimonio en la preservacion desvinculacién ~ la educacion el patrimonio y cémo han sido afectados negativamente
hasta llegar en la educacion.
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Gran parte de las tecnologias indigenas al ser
menospreciadas se han perdido a través del tiempo.
Es de vital interés cuidar estos conocimientos, no solo
por una razoén social para sus comunidades, también
por un valor, ambiental, cientifico, y cultural.

Valor ambiental

Gran parte de los conocimientos provenientes de la
agricultura, silvicultura y la construccion de la vivienda,
de los pueblos del norte de Chile por ejemplo, han tenido
un gran interés por su rescate y adaptacion actual, con
el objetivo de beneficiar a las personas. ..." un creciente
numero de cientificos sociales, agrénomos e ingenieros
se han volcado a evaluar las posibilidades de aplicar
en el presente, y a amplia escala, el conocimiento
producido en torno a las soluciones culturales del
pasado” ... (Herrera, Alexander,& Ali,Maurizio.2009).

Valor cientifico

También ciertas investigaciones relacionadas con el
andlisis de ciertos materiales contenidos en artefactos
antiguos, son desconocidos tanto su proceso de
fabricacion, como la extraccion de algunos materiales
metalurgicos. Entrega la oportunidad, en la blisqueda
de nuevos métodos de trabajo o incluso en el uso de
aplicaciones desconocidas de ciertos materiales.
En una entrevista realizada a la arquedloga Marcela
Sepulveda, destaca una gran falta de incentivo tanto
en la formacion de personas que se interese por esto y
de la visibilizacién para el resto de las personas.

El frente cientifico, relacionado especificamente en el
area de laarqueologia, disciplina que dirige los procesos
mas formales en preservaciones tecnoldgicas antiguas,
se ha visto con pocos recursos para generar mas areas
de investigacién. Ademas tiene la imposibilidad de
poder explorar excavaciones u utilizar instrumentos
que faciliten la recuperacion de estos conocimientos.

Valor cultural

Por otra parte, al no generar el valor cultural en el
cuidado de estos saberes, produce que los cambios
estructurales, referidos al desarrollo de nuevas
politicas, leyes o condiciones en areas sociales, se vean
afectadas a largo plazo, producto de la perspectiva
tecnolégica chilena mencionada anteriormente.

También otro foco de interés por cuidar y recuperar
estos conocimientos mucho mas cercano a nosotros
es por nuestro patrimonio. Esto genera una gran
disyuntiva en la actualidad por los procesos de cambio
que esta viviendo Chile, ya sea por el reconocimiento o
la busqueda del patrimonio. Pero independientemente
de esto, es necesario reconocer la identidad de los
pueblos originarios, ya que como lo mencioné el
profesor Gerardo Mora en una entrevista sobre el
patrimonio, Chile seguramente se convertira en un pais
pluricultural, por lo tanto se van a necesitar nuevos
mecanismos que inviertan esto desde la educacién
hasta en la politica.

Berenguer, J., Sinclaire, C., Cornejo, L., & Escobar, M. (2008). Puntas de lanza [Fotografia].
Recuperado de https://museo.precolombino.cl/wp-content/uploads/2020/10/Pescadores-

de-la-niebla.-Los-changos-y-sus-ancestros.pdf




Definicion del patrimonio

Antes de hablar sobre el patrimonio en Chile, se
debe entregar una definicién clara de esta, se puede
entender por patrimonio como .." un valor intrinseco
que se asocia a un bien (material o inmaterial), que
ha ido cediendo frente a nuevas perspectivas que lo
conciben como una construccién social, que se define
a partir de los imaginarios sociales que determinan lo
que es “propio” .." (Marsal, D. 2018).

Ademas de ser una fuente de inspiracion, con sentido
e identidad cultural, la importancia del patrimonio es
generar nuevas ideas, mediante la conservacién y
difusidon de la cultura. Debe considerar el presente y
futuro, considerarse algo como patrimonio tiene que
perseguir .." el rescate y la promocién de la cultura,
haciéndola accesible, asegurando su desarrollo como
permanencia en el tiempo.” (Serra, D. 2014).

Patrimonio en Chile

En el caso de Chile, en los ultimos afios el patrimonio
se ha posicionado en el debate para el desarrollo de
politicas de proteccién y el fomento de la cultura, a la
vez la ciudadania ha tenido un mayor interés en apoyo
por su defensa y promocidn, lo cual es importante para
esparcir ciertos valores por su cuidado. .." al encarnar
ciertos valores, el patrimonio se vuelve un bien
preciado y en constantes disputas, sujeto a tensiones
e intereses que cruzan el ambito politico, social y
econémico.” (Serra, D. 2014).

Ahora bien, ; Estan considerados los pueblos originarios
en el patrimonio Chileno?, si pero no contanta presencia
y proteccion como el resto de patrimonios relacionado
con la historia colonial y europea. Esto se puede
observar en las mismas leyes de la legislacion chilena:
La primera disposicién que se refiere a la promocion y
proteccién de las culturas indigenas que se encuentra
en el articulo 1 inciso 3°, establece el deber del Estado
en proteger y promover el desarrollo de las culturas
originarias, adoptando las medidas necesarias para tal
fin. Complementa esta norma el articulo 7, sefialando
en suinciso 2° que “el Estado tiene el deber de promover
las culturas indigenas, que forman parte de la Nacién
chilena”.

No obstante, el inciso 1° del articulo 7 contiene
una norma bastante contradictoria con el interés
de promover las culturas indigenas al sefialar que
“el Estado reconoce el derecho de los indigenas a
mantener y desarrollar sus propias manifestaciones
culturales, en todo lo que no se oponga a la moral, a las
buenas costumbres y al orden publico”.

Esta norma a ido en contra del libre desenvolvimiento
de las culturas indigenas, dado que impide cualquier
manifestacién cultural autéctona que se oponga a “la
moral, a las buenas costumbres y al orden publico”.
(Gonzélez Carvajal, Paola. 2004)

Efectos negativos en el patrimonio

Lo anterior se ve manifestado con ciertas prohibiciones
en la construccion de ciertos artefactos o costumbres.
Otro punto es el cuidado del territorio que
originariamente habitaban los pueblos del pasado, de
los cuales no han recibido proteccién, impidiendo que
sean considerados como un patrimonio natural. En la
seccion de “casos de desvinculacion” en la memoria se
ahonda algunos casos especificos.

La consideracion del patrimonio dentro del dambito
indigena es bastante volatil principalmente porque
existen diferentes pueblos a lo largo del territorio,
concibiéndose de distinta forma lo que es patrimonio
para ellos, ademas de algunos que deja el Estado
Chileno rescatar, tratado erréneamente en unificarlos
en vez de verlos por separado. “En efecto, no existe
ni es posible que exista un solo patrimonio cultural
indigena, definido y ordenado segun categorizaciones
construidas desde fuera. Lo que existe mas bien son
varios patrimonios culturales indigenas, cada uno
asociado a su vez a las particulares configuraciones
y particularidades de cada sistema cultural.” (Abarzua,
D. A. 2020). Es necesario considerar las identidades
de cada pueblo y en cédmo estas se manifiestan.
Existen diferentes categorias que ponen en valor las
comunidades indigenas, como el territorio, la lengua,
el arte o en este caso la tecnologia ancestral como
propuesta.

113



Efectos negativos en la sociedad

Desde afura del ambito del patrimonio, e institucional,
a nivel social (Cémo ha afectado la perspectiva
tecnolégica en Chile, la preservacién de estos
conocimientos?

Ha tenido un fuerte efecto negativo a través del tiempo,
generando una desvinculacién incluso en los mismos
miembros de una comunidad, donde sus propias
raices, “se subvalora y/o menosprecia la experiencia
personal y el conocimiento tradicional que en parte
son sustituidos a través de la publicidad y la educacién
centrada en costumbres urbanas-occidentales”
(Peredo,S., & Barrera, C. 2005).

A nivel social, relacionado a la identidad y vivencia
de las personas identificadas ante una etnia en su
territorio, han sufrido una fuerte discriminacion ante
una conducta etnocéntrica dominante no solo en el
pasado histérico, también en el presente. “Estudios
etnograficos actuales sobre la educaciéon en Chile
muestran que, consciente o inconscientemente, en
nuestra sociedad no podemos o no queremos abrirnos
a la diversidad. Por el contrario, intentamos, haciendo
uso de mecanismos autoritarios y discriminadores,
homogeneizarnos y homogeneizar a otros en torno a
una cultura dominante.” (Poblete S, Maria Pia. 2003)

Efectos negativos en la educacién

Esto aun se puede observar hasta nuestros dias,
actualmente en la educacién se presenta Ia
implementacion de la asignatura “Lengua Indigena”,
posicionandose como un apoyo en la preservacion
de las culturas ancestrales en establecimientos
educacionales, pero, del cual responde solo desde
primero hasta sexto bdsico.

, lo cual no vincula efectivamente los
conocimientos alolargodelaeducacién.“Con el Decreto
Supremo N° 280 (2009) del Ministerio de Educacion,
se implementa el Sector de Lengua Indigena (SLI) en
establecimientos educacionales que cuentan con un
20% o mas de matricula indigena y en aquellos que
quieran favorecer la interculturalidad”(MINEDUC.2009).

Ademas, como se verd mas adelante, este atiende a
conocimientos linglisticos y territoriales que, si bien
son de gran importancia para el reconocimiento de sus
pueblos, no ahonda mas en el curriculo educativo con
relacion a las “tecnologias ancestrales” referido a la
construccién de ciertos artefactos o al analisis critico
de su desarrollo y evolucién a lo largo de la historia.

Niveles: 3'

Lengua indigena 3" basico

Lio3OF 0g 77

Lio3OF 10 %

Oralidad

Lio3OF o1 %

LIo3 OF 03 %

Documentos curriculares

s

5

6

Fjesy objelivos

|IZACION
CULAR 2020 *

Curriculum nacional, Ministerio de educacién Chile (2021). Lengua indigena [Fotografia].

Recuperado de https://www.curriculumnacional.cl/portal/Educacion-General/Lengua-

indigena/
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Comunidades indigenas

Existen diferentes problematicas internas por parte de
lascomunidadesindigenasalolargodelterritorio, sibien
algunas son muy singulares se destaca principalmente
la “desvinculacién de las generaciones mas joévenes”
en cuando a su propia historia y cultura. Provoca un
traspaso deteriorado de ciertos conocimientos. Para
la investigacion se aprovecho la experiencia obtenida
tras realizar la practica de servicio con el profesor
Tomads Vivanco en el desarrollo de un Fondart del cual
se trabajo con el Fablab Austral en Puerto Williams.

En aquel proceso se tuvo que investigar acerca de los
artefactos indigenas del pueblo Yagan donde si bien
no hubo un acercamiento directo con la comunidad
actual, se investigaron las problematicas que han
tenido actualmente, también después de la practica de
servicio, serealizé otrainvestigacion relacionada con el
pueblo Chango teniendo la oportunidad de entrevistar
a un antropélogo que trabaja con la comunidad
recientemente reconocida.

Pueblo yagan

La comunidad encontrada en Bahia Mejillones en la
actualidad se destaca por la artesania en cesteria, es el
rescate mas significativo de sus técnicas representado
mayoritariamente por mujeres, si bien los hombres se
han centrado en la pesca artesanal y en la construccion
de otros artefactos como puntas de lanza o canoas,
SON Muy escasas.

Actualmente en este Ultimo aspecto la comunidad
Yagan ha tenido recientemente una perdida, ya que
el dltimo artesano Martin Gonzalez que fabricaba
las puntas de lanzas y canoas en diferentes escalas,
ha fallecido hace casi un afio, no pudiendo transmitir
esos conocimientos a algin descendiente directo.
También la lengua Yagan esta casi por desaparecer
ya que solamente queda una persona que lo sabe
hablar, Cristina Calderén la cual ya tiene una edad muy
avanzada. Por otra parte la comunidad ha tratado de
proteger el territorio que habitaban de las salmoneras,
de las cuales han estado destruyendo parte del
territorio.

Pueblo chango

Procedentes de la Serena fueron reconocidos
recientemente por el estado chileno, al tener una
entrevista con el antropdlogo y experto en artesanias
pesqueras del norte de chile, Rodrigo Dias PI3, del cual
trabaja con la comunidad changa de la zona, se pudo
identificar problemas mds actuales.

Contaba cémo se encuentran desarrollando Ia
preservacion de sus técnicas, especificamente en la
construccion de sus balsas, de las cuales en un caso
parecido al del pueblo yagan, solo se encuentra un tnico
artesano pesquero que sabe coémo es su construccion
original. Esto ha sido complicado, por una parte por los
materiales que se necesitan, en este caso la utilizacién
de cuero de lobo marino al que no pueden extraer por
ley, ademds de la busqueda de otros medios para
preservar su cultura e historia con el resto de las
generaciones jovenes, ya que histéricamente como
el resto de pueblos minoritarios han sufrido bastante
discriminacién, sobre todo en su propio territorio.
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Pueblo chango

En esta ocasion se decidid trabajar con los
artefactos del pueblo Chango comunicdndose con
la representante de este pequefio y reciente pueblo
originario reconocido por el Estado Chileno. Yasna
Marin Alvarez, dirigente de |la agrupacién perteneciente
de la Caleta Chafaral de Aceituno, la Serena, han
trabajado durante muchos afios al reconocimiento
como comunidad perteneciente al pueblo Chango.

Al consultar acerca de sus problematicas como
objetivos, menciona que han tratado de buscar siempre
de poder visibilizar al resto de las personas acerca de
su existencia como pueblo originario, pero mas que
afuera de su territorio dentro de este.

Esto ha sido un problema con bastante tiempo de
existencia, el poder trabajar con las mismas personas
de la caleta que se ven reacias tanto en reconocer
como en poder apoyar a la misma comunidad que ha
estado con ellos durante décadas. Segun la sefiora
Yasna, esto proviene por la preocupacién de que, al
ser reconocidos como pueblo originario, ellos pedirian
recuperar las tierras que histéricamente le pertenecia
a su pueblo, pero esto mismo se ve sumamente
desvirtualizado como alejado de la realidad ya que
como comunidad nunca ha sido su objetivo el tema
del territorio, sino mas bien el reconocimiento y
visibilizacién de su existencia como pueblo.

Por esto mismo han desarrollado galerias dentro de la
caletatambién una guiaturistica propia para comunicar
no solo su historia también los valores que quieren
transmitir al resto de las personas. Otro punto que ha
sido fundamental para ellos son sus artefactos, sobre
todo el mas representativo para ellos la balsa de cuero
de lobo marino que como se menciond anteriormente
ha tenido complicaciones para volver a desarrollar su
construccion original.

Reconocimiento reciente

Al ser un pueblo originario recientemente reconocido
mas que nunca su objetivo es poder visibilizarse,
han estado trabajando tanto en generar recorridos o
incluso postular a diferentes fondos locales para crear
una buena infraestructura en la documentacién de su
historia, ya sea mediante libros o de la conservacién de
sus artefactos de manera mas artesanal.

Otro punto importante que para ellos es fundamental
intervenir ademas del turismo que ha sido su
principal fuente tanto en generar recursos como de
reconocimiento, es la educacion. Cerca de la caleta
existe solamente un pequefio colegio que en cierto
tiempo se les ensefiaba a los nifios pequefios acerca
del pueblo chango y de sus herederos, pero que por
diferentes circunstancias se dejaron de impartir.

Como comunidad todos sus integrantes se ven
orgullosos tanto de su origen como historia, conocen
bastante bien sus artefactos que a pesar de quedar
vivo los Ultimos artesanos han transmitido a sus
descendientes con bastante fuerza no solo su
fabricacion, sino de la importancia de mantener vivo
estos conocimientos hasta el dia de hoy, el legado que
han estado cuidando durante décadas.

Lamentablemente por la llegada de la pandemia
bastante proyectos fueron parados, teniendo que
adaptarse a las circunstancias, aunque también se
han visto en la necesidad de buscar otros medios de
difusion, como la utilizacion de redes sociales o el
desarrollo de piezas audiovisuales como fotograficas.

Es importante por lo tanto recalcar en visibilizar sobre
la existencia de los pueblos originarios en nuestro pais,
teniendo como eje inicial la educaciéon y mas que nada
en el alcance de esta con el resto de las personas.
Como se analizara mas adelante Chile se encuentra
bastante atras en su desarrollo educativo tanto en
ensefiar acerca de los pueblos originarios como en la
ensefianza e importancia del patrimonio y del cuidado
de estos conocimientos.
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Como se ha analizado el cuidado en la preservacién
de los conocimientos provenientes de los pueblos
originarios se ha visto afectado en muchisimos frentes,
por una parte, la desvalorizaciéon sea a expendido
desde un nivel social, cultural, ambiental, tecnolégico,
intelectual hasta politico.

También a arraigado parte de estas problematicas al
interior de las comunidades, donde uno de sus mayores
tesoros los jévenes, se han alejado en el aprendizaje y
transmision de diferentes conocimientos de su propia
cultura.

Es por eso que es de gran importancia intervenir desde
la educaciéon, no solo es una forma de ensefiarles
a las generaciones mas jovenes la importancia de
aprender estos conocimientos sino, también en
poderlas compartir durante y después de su formacion
educativa.

Para esto se debe analizar el contexto educativo
en Chile, el andlisis del curriculo e investigar de los
procesos como métodos de aprendizaje dictados
formalmente en el aula, ya que al conocer estos se
podrd idear en una propuesta que responda a las
problemadticas en preservacion.

En esta ocasion se debe centrar en los aprendizajes
orientados con la tecnologiay si estas estan presentes
en el contexto indigena.

Enfoque al cuidado del patrimonio indigena
Actualmente existen propuestas que podrian mejorar
el cuidado del patrimonio indigena, una de estas es
la “promocion de la educacién formal y no formal” del
cual tiene que ver con “Incentivar el conocimiento de
los pueblos indigenas desde un verdadero enfoque de
derechos humanos e intercultural. Puede permitir a
todos los integrantes de nuestras sociedades conocer
su historia, conocimientos y expresiones culturales
tradicionales.” (Abarzua, D. A. 2020).

Para esto se debe avanzar en el desarrollo de tematicas
que ahonden mas ciertos conocimientos que se dejan
solo a las instituciones o formaciones académicas con
relacion a la ensefianza de la “tecnologia ancestral”
la cual ain no ocupa un rol de importancia dentro y
fuera de la educacion Chilena. “En Chile se presenta
un avance parcial en materia curricular referente a
los pueblos indigenas y su patrimonio cultural, el cual
también puede ser observado en un salto disciplinario,
puesto que anteriormente el contenido curricular de
los pueblos indigenas estaba encapsulado unica y
exclusivamente en la asignatura de Historia, Geografia
y Ciencias Sociales." (Aravena, F. 2017).

Se abre la discusién hacia la interculturalidad como
via de educacién en contextos indigenas, no solo en
cuanto a contenidos disciplinarios, sino mds bien a la
construccion de comunidades de aprendizaje.

Museo de historia natural de Valparaiso, Ministerio de las culturas, de las artes y

patrimonio (2021). Momias Chinchorro [Fotografia]. Recuperado de https://www.mhnv.

gob.cl/galeria/momias-chinchorro-del-museo-de-historia-natural-de-valparaiso
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LA EDUCACION EN CHILE

Se ahonda mas acerca de la educacion en chile, en la
Sintesis de la ensefianza de la tecnologia, el patrimonio, las brechas
investigacion por pandemia y procesos de aprendizaje que puedan
aportar en el desarrollo de la formulacién del proyecto.

Aprendizaje
— e ssignificativo
y tangencial

La educacion La educacion La educacién en

tecnoldgica Chilena ® patrimonial ® pandemia
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Tecnologia

En Chile existe la asignatura de “tecnologia” la cual
“busca que los estudiantes comprendan la relacion del
ser humano con el mundo artificial. Esta comprensién
implica reconocer que, a través de la tecnologia, la
humanidad ha intentado satisfacer sus necesidades
y deseos, y solucionar sus problemas en numerosas
dimensiones”. (Curriculo Nacional) Como es
mencionado en el mismo curriculo nacional, el objetivo
es comprender por medio de la tecnologia el avance
de la humanidad a través del tiempo, entendiendo
asi la relacién con su entorno en base a sus avances.
También parte de aprender esto es para utilizarlo en la
generacion de soluciones en base a la tecnologia.

Ademas, si se analizan los objetivos estan enfocados
mas en la creatividad del estudiante que comprender
los procesos tecnologicos, lo cual deja de lado toda
una historia de procesos que dan cuenta del avance de
la humanidad o de las personas en su propio territorio.

Todas las unidades desde primero basico a segundo
medio se orientan a una educacién en el aprendizaje
de tecnologias digitales para innovar, esto no
necesariamente es negativo, pero genera una gran
duda al planteamiento de cémo se deberia ensefiar “los
procesos tecnolégicos” y ha “qué cosas darle valor”.

Objetivos

También se mapeé el curriculo en todas las materias,

Eciono1

El conflicto de esto es que en realidad el curriculo

enfocadoenelaprendizajeolahistoriadela“tecnologia”
es mas bien “ensefar herramientas tecnolégicas
en desarrollar proyectos, emprender o resolver un
problema en concreto. Por lo tanto, se contrapone con
lo que se menciona en la misma instruccién el del ”
comprender por medio de la tecnologia el avance de la

y en general existe un gran vacio sobre los pueblos T e 2 .

originarios, incluso en Historia solamente aparecen dos
instancias. La primera en segundo basico, solamente
en la unidad 2, y en séptimo basico donde solamente
en launidad 4 hablan de las “civilizaciones de América”,
donde solamente se comenta de las “mas relevantes”
para Latinoamérica.

Documentos curriculares Elesy objetivos.

humanidad através deltiempo”. Incluso enlas unidades
en primero bdsico, se empieza con la siguiente, “unidad
1: Incentivar la curiosidad y la creatividad a través del *7 .

uso de un software de dibujo”. ' :
- B

Unidad 1: Mejorando el usode los  Unidad 2: Oportunidades y
re desafios de la tecnologia en la
actualidad

Curriculum nacional, Ministerio de educacién Chile (2021). Tecnologia [Fotografia].
Recuperado de https://www.curriculumnacional.cl/portal/Educacion-General/Tecnologia/.
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Otros cursos

Las materias de “lenguaindigena”y “lenguay cultura de
los pueblos originarios ancestrales”, donde la primera
se imparte desde tercero basico a octavo basico y la
segunda de primero a sexto bdsico.

Las unidades anteriores orientan solamente en el
caso de las comunidades mapuches mientras que la
segunda ensefia mas sobre los pueblos originarios en
general aunque también destacan musica de origen
cultural africana y europea.

Unidad 1

¥

Las dos e§tép orientadas en la ensefianza de diferepteg Arte . Unidiadt 4 Centos mus‘lcjﬂesy
culturas indigenas, el problema como se mencioné Por el lado de artes visuales estos se encuentran \rgl;%'ll%ﬁggi mitosyitradiclones it &
en “la perspectiva tecnologica chilena” estas se en cuarto basico en la unidad 2 y 3 , se habla ;.. secesaicns

parten si existe un cierto porcentaje de estudiantes  respectivamente de “culturas precolombinas 'y e
pertenecientes a una comunidad indigena o si “el artesanias americanas” y “pintura y escultura de  vilancicos yrepresentacion de mitosy

tradiciones mapuches Revision final de los

19 horas pedagogicas

Profundizaciéon en expresiones musicales
de Ameérica, sus raices musicales (pueblos

establecimiento educacional lo quiere implementar”, culturas precolombinas americanas”. progresos en los alumnos y presentacion i musicas aficanas y cultura
4 “ . s ” del trabajo del afi

ademas en el caso de “lengua indigena” esta solo T

se orienta al porcentaje mayoritario de jévenes En este caso si bien los objetivos de ambas unidades = siromicons MEREROGION

indigenas. Por ejemplo, si la gran mayoria pertenece
a comunidades Mapuches entonces se les ensefia
Mapudungun, quienes sean de una minoria no se les
enfoca tanto. A pesar de existir estos dos cursos que

es en profundizar los pueblos originarios de chile,
realza a las otras culturas de diferentes regiones de
América. Son mds practicas que intelectuales, trata
de centrarse en la creatividad de los estudiantes que

Unidad 3

(2021). Musica [Fotografia). Recuperado de https://www.
curriculumnacional.cl/portal/Educacion-General/Musica/

Curriculum nacional, Ministerio de educacién Chile

ayudan a reconocer mas a los pueblos originarios, no  comprender de forma mas profunda la identidad de los
generan el impacto necesario para que sedescentralice  pueblos originarios.
la educacion. Otras materias donde se habla de los

pueblos originarios es en artes visuales y en musica. Otro problema mencionado en una entrevista con 2 = _- =
la docente Andrea Orellana es que muchas veces el = W P
Miusica curriculo no es el problema central en la educacidon Unidad 2: Culturas precolombinas  Unidad 3: Pintura y escultura de
. . . ~, y artesanias americanas culturas precolombinas y
En musica, ocurre en dos oportunidades, en la unidad ~ de los jovenes, ya que esta pensado para ser un . . . americanas
4 “cuentos musicales y villancicos: mitos y tradiciones  mecanismo flexible para que los docentes puedan 18 horas pedagégicas

Realizar trabajos de arte basados en la

Mapuches”, partido en tercero basico, y en quinto  impartir mas libremente las materias y unidades .. .iceonia de tos cutturas A T A
basico en la unidad 1 “raices y expresiones de la en cuestion, pero aun asi, existe una gran falta de  srecolombinasyamericanas centréandose  pintura y escultura die las culturas

s . ” . . e e , en las lineas de contorno, precolombinas y americanas, centrandose
musica americana”. capacitaciones y recursos que potencialicen mas las

en el color (tono y matiz)
materias en cuestién. MAS INFORMACION +
MAS INFORMACION +

Curriculum nacional, Ministerio de educacidén Chile (2021).

Arte visuales [Fotografia]. Recuperado de https://www.
curriculumnacional.cl/portal/Educacion-General/Artes-

visuales/

120



Educacion Patrimonial

La educacién patrimonial en Chile, aparece
principalmente en las asignaturas de Artes visuales e
Historia. Las dos se imparten en segundo basico y son
“unidad dos: patrimonio cultural en Chile” y “unidad 4:
tradiciones costumbres y patrimonio chileno”.

Estos cursos que tienen un enfoque mas que nada
histérico del patrimonio, mencionan monumentos,
territorios, obras que se desprenden de la cultura
chilena, aunque igualmente se mencionan a los
pueblos originarios tiene un enfoque mads colonial del
patrimonio.

Es importante mencionar que si bien en las materias
de Artes visuales e Historia se menciona el patrimonio
en otras unidades, no son el eje principal a discutir,
otra problematica relacionada con lo anterior es que
solamente se centra en segundo basico, por lo tanto
si bien es positivo que se situé a una edad temprana
de los jovenes no se refuerza a lo largo del tiempo, y
aunque exista la sugerencia en abordar el patrimonio
en otras unidades depende mas que nada del docente
que este impartiendo.

Esto claramente genera desigualdades en el
aprendizaje, dependiendo de la calidad de la valoracién
en que se imparta en las salas de clase.

Importancia de una buena educacién patrimonial
Ensefiar acerca del patrimonio en un proceso mas
prolongado en la educacion, ya que de esa forma los
jévenes podran valorarlo muchisimo mas y entenderlo
ampliamente integrando a los pueblos originarios como
las culturas emergentes. De esta forma, el alumnado
construird sus valores identitarios y simbdlicos,
contribuyendo a la formacion de una ciudadania
comprometida con la valoracién y respeto social del
patrimonio. Si desde edades tempranas conocen y
experimentan su Patrimonio, posiblemente, cuando
sean mayores, lo consideren como parte de si mismos,
lo cuiden, lo valoren y lo protejan. (Peinado Rodriguez,
M. 2020)

Se necesita una vision integradora en la forma de
ensefaracerca del patrimonio, recursos mas didacticos
que ayuden a comprender el sentido social, territorial y
comunitario que lo conforma. Esto tiene la finalidad de
conectar otros contenidos socialmente relevantes, que
pueden ser contextualizados, que sean representados
o interpretados mediante la utilizacién del patrimonio,
y para esto se necesita el desarrollo de capacitaciones
0 recursos que ayude a los docentes en su labor
de ensefar. "Hay que tener en cuenta un aspecto
clave, la formacion del profesorado para que estos
profesionales de la educaciéon puedan llevar a cabo el
disefio y experimentacion de materiales y propuestas
didacticas en este sentido”. (Cuenca Loépez, J. M.,
Martin Caceres, M., & Estepa Giménez, J. 2020)

Perspectiva desde la docencia

Se realiz6 una entrevista a la profesora de historia
Naomi Ampotia, la cual menciona la falta de ensefianza
de los pueblos originarios en la educacion, sobre todo
“en la actualidad de estos pueblos”. Por otra parte, la
ensefianza del patrimonio sucede algo parecido, en el
sentido del valor y en la forma de lo que se considera
verdaderamente patrimonio, ya que la educacién en
chile es afectada por una perspectiva ideolégica que
lamentablemente no es integradora.

Esto se puede observar en el mismo curriculo educativo,
donde sele pone en valory mayor fuerza una perspectiva
mas bien “técnica”, en otras palabras, en solo obtener
conocimientos para formar buenos “profesionales
técnicos”, mas que en formar “buenos ciudadanos”,
conscientes de sus derechos, obligaciones y de un
buen pensamiento critico.

Desde hace mucho tiempo existe una gran brecha enla
educacién, no solo en recursos, también en las formas
de ensefiar como de los procesos de aprendizaje. Estos
han aumentado por la pandemia, haciendo énfasis enla
necesidad de desarrollar nuevos recursos, procesos o
herramientas que puedan responder a las necesidades
actuales y futuras, que “dejarad después la pandemia”.
Sumado a que comenzaran importantes cambios en la
politica del pais.
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Se entrevistd a dos educadoras y pedagogas, Neyén
Costés y Andrea Orellana, de las cuales se han
enfrentado con el desarrollo de la pandemia. Para
orientar la entrevista se plantearon siete preguntas.
1..Como ha afectado la pandemia al desarrollo del
aprendizaje?

2.;Cudles son los problemas principales?

3.¢Ha habido algun beneficio?

4.;Qué actividades o herramientas se han
implementado?

5.:Qué actividad o herramienta les gustaria

o esperaria?

6.¢Se utilizan otros medios (Metodologias)

de aprendizaje?

7.:.Se reconoce el aprendizaje tangencial?

Entrevista

Se logré verificar una gran variedad de problemas y
dos beneficios especificos. Se mencioné en ambas
entrevista que la brecha en la educaciéon aumenté
significativamente en los hogares, ya sea por la calidad
de la conexion, de los recursos y espacio disponibles.
Esto a complicado el rol del profesor tanto para evaluar
o transmitir conocimientos de manera mads precisa,
también el proceso de aprendizaje, que ademas de
ser menos flexible, imposibilita el protagonismo de
los estudiantes para interactuar entre ellos. Pero
principalmente ocurren 4 problematicas principales,
que afectan a los docentes hacia sus estudiantes.

Horas de trabajo

A pesar de tener un horario fijo este no se respeta
con exactitud, trabajando en horas fuera de las
programadas, incluso teniendo que ocupar los fines de
semana o festivos, para la planificacién de los cursos.

Saturacion

Lamentablemente muchos profesionales se han
retirado de sus trabajos por el estrés acumulado, lo cual
a dificultado mucho al resto del cuerpo docente activo,
gue han tenido la obligaciéon de sumarse muchos mas
cursos y por lo tanto estudiantes a su cargo.

Capacitaciones

El salto tecnoldgico que se vivid ainicios de la pandemia
ha generado problemas para adaptarse a ciertas
herramientas, de las cuales “la misma institucién no
les han ensefiado lo suficiente”, tanto para dominarlas
como disefar las propias suyas.

Herramientas

Se han entregado herramientas para la comunicacién
entre los estudiantes y docentes, pero se ha visto una
falta de instrumentos que faciliten otras tareas, como
evaluaciones, grupos de trabajo o incluso plataformas
para crear sus propias actividades. Esto es importante
ya que literalmente en las dos entrevistas se menciond
que practicamente se debian hacer “malabares” para
entregar nuevos formatos a los estudiantes.

Muchas veces el mismo docente ha debido planificar,
buscar e incluso elaborar herramientas o actividades
mucho mds amenas para los estudiantes, pero que
admiten no son suficientes para vivir este proceso.
Aunque se destacan dos cosas positivas.

Saltos tecnoldgicos

Por la brusca implementaciéon de la tecnologia en
la educacion, si bien ha entregado problemas, a
ayudado a fortalecer durante este periodo extenso las
habilidades tecnoldgicas, sobre todo en los docentes,
gue se han visto con la necesidad de aprender nuevas
habilidades y herramientas. Asi que se tendra un mayor
conocimiento en la digitalizacién.

Cambios estructurales

Todos los problemas, desafios y amenazas que se han
desarrollado, demuestran que faltan enormes cambios,
tanto de los establecimientos, como de las leyes,
politicas, econdmicas y tecnoldgicas. Esto ha llevado a
plantearse en como se deberia desarrollar la educacién
en Chile, e incluso repensar el rol del docente y del
estudiante en el protagonismo de su propio aprendizaje.

Por lo tanto, se estan buscando nuevos enfoques
para el futuro de la educacién, sobre todo procesos y
herramientas que apoyen la transiciéon politica como
social que se esta viviendo en el pais.
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Contexto social

Los efectos de la pandemia han generado una mayor
brecha en la educacién, si bien existen politicas
publicas de las cuales les ha entregado a las
poblaciones mas pobres dispositivos electrénicos, no
en todos los hogares contaban con ese recurso para el
desarrollo del aprendizaje. Ademads, muchos colegios
han desplazado gran parte de la responsabilidad
educativa a los padres de los jévenes, lo cual ha sido un
problema ya que muchos son analfabetos digitales. “Si
ya era dificil que padres sin mayor formacion apoyaran
a sus hijos en el proceso educativo, pedirles muchas
veces a analfabetos digitales que acompafien a sus
pupilos en la teleeducacion en confinamiento resulta
francamente un despropdsito, generando nuevamente
una brecha entre los grupos sociales y su acceso a la
educacion”. (Quiroz, C. 2020)

En ese sentido se deben considerar otros tipos de
procesos y herramientas que puedan ser efectivas
en el desarrollo de la educacion. En las entrevistas
anteriores se mencioné el aprendizaje significativo
por parte de las docentes, la busqueda de este y el
desarrollo de un método que lo logre. Este pretende
buscar cémo los contenidos de ciertas materias
se adapten al conocimiento que conozcan los
estudiantes, con el fin de que ademas de entenderlo
mas facilmente puedan apreciarlos o abordarlos en
un periodo de tiempo mucho mds largo, incitandolo en
aprender mucho mas.

Es un punto importante a considerar, mas en el contexto
en que se encuentran los estudiantes hoy en dia, ya
que, no solo en el ambiente en que se desenvuelven
los a afectado, también en la consideracion de sus
conocimientos y procesos que han adaptado.

Muchas veces ocurre que no se consideran los saberes
como herramientas que saben manipular y entender
los mismos estudiantes, esto es fundamental para
insertar mecanismos mucho mas eficientes, duraderas
y significativas para ellos.

En cuanto a otra consideracion, también tiene que
ver con su espacio fisico y en los recursos que se
tiene, ;Realmente tienen acceso a algun computador
o celular?, ;Tienen un ambiente tranquilo sin ruido o
preocupaciones?, ;Qué utilizan o utilizarian para ayudar
a mejorar sus espacios?

Esto es importante para el desarrollo del proyecto, del
cual busca en crear una herramienta educativa, que
pueda ser utilizada por los docentes hacia sus alumnos,
por esta razon se investigd sobre el aprendizaje
significativo y en los componentes en que se desarrolla,
para el complemento del proyecto.

"44% de los escolares
chilenos sienten que han
aprendido poco o nada”

(Ipsos, ONG Educacion,
2020)
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Muchas veces se cree que el aprendizaje debe apuntar
a un cambio de conducta, esta idea se limita con lo
que en realidad debiera ser, un proceso en la busqueda
de significado. Esta idea nace como una forma mas
cercana y efectiva para transmitir conocimientos u
otros tipos de ensefianzas.

Significado

Uno de estos procesos que buscan otro camino
fuera de una ensefianza estatica con una intencién
solamente formativa, es el aprendizaje significativo.
Este tipo de aprendizaje busca que los contenidos
estén relacionados con los estudiantes, “se debe
entender que las ideas se relacionan con algun
aspecto existente especificamente relevante de la
estructura cognoscitiva (Que sirve para conocer) del
alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo,
un concepto o una proposicién”(Ausubel, 1983 :18).

Esto ocurre cuando una idea, concepto o actividades
nuevas se conecta con un concepto clave que
conozcan los estudiantes. El objetivo es poder generar
una interaccion entre sus conocimientos y las nuevas
informaciones, ya que, este anclaje al ser formado
correctamente no solo vincula ciertos elementos,
también genera una retencién de estos conocimientos
de una manera mas facil y efectiva.

Ahora bien ;De qué forma se deberia disefiar un
aprendizaje significativo?, ;Qué cosas se deberian
aprender? O ;Como se deberia comunicar?,

Objetivo principal
Primeramente, hay que tener claro que lo mas
importante del aprendizaje significativo

Por lo tanto, el proceso se tiene que
trabajar en el “qué” y no tanto en el “como” ya que
esto ultimo dependera totalmente del estudiante. El
aprendizaje significativo ocurre cuando la persona
interactla con su entorno y de esta manera construye
sus representaciones personales, por lo que, es
necesario que realice juicios de valor que le permiten
tomar decisiones en base a ciertos pardmetros de
referencia. (El aprendizaje significativo y la evaluacién

de los aprendizajes. 2004)

Al lograr que las actividades resulten significativas,
producird que el aprendiz disfrute lo que este haciendo,
que participe con interés, que se muestre seguro
como confiado, aumentando su creatividad como la
imaginacion en su propia experiencia de ensefianza,
ahora ;Como se realizaria esto?, es aqui cuando se
debe buscar otro tipo de proceso.

Aprendizaje complementario al significativo

Existen varios tipos de aprendizajes junto sus
procesos correspondientes, algunos se enfocan la
propia exploracién del estudiante, otros en poner
como principal rol a los docentes, o incluso utilizar
herramientas convencionales o juegos para aprender.

Pero dentro del contexto actual por pandemia como
también en las proyecciones del futuro, algo que
se tiene claro es que el estudiante debe tener un
rol protagonico. En las entrevistas se destaca que
debieran ver herramientas o espacios que faciliten la
participacion del estudiante y que este mismo genere
su propio conocimiento o conclusiones. Un proceso
que se enfoca en esto es el aprendizaje tangencial, que,
a diferencia del significativo, se orienta en el "como" del
aprendizaje.

La idea de poder tener dos tipos de aprendizajes es
que sus procesos se complementen mutuamente,
si se conectan adecuadamente no solo generard
una herramienta mas eficaz, también en desarrollar
métodos de implementacién mas flexibles.
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Significado

Este tipo de aprendizaje destaca en su proceso, busca
que las personas puedan auto-educarse teniendo
interaccion en un espacio que ya disfrutan, por ejemplo
si las personas juegan videojuegos con un topico
histérico, hay una gran probabilidad que estos quieran
investigar fuera de este, informacion relacionada con
la época.

Objetivo

Sibien estetipo de aprendizaje buscalaauto-educacion,
el proceso puede mejorar su sistematizacion para
guiarlo en los contenidos o intenciones que se quieran
producir. Aunque sigue siendo una via exploratoria
en cuanto a los tipos de aplicacién que se pueden
lograr, tienden a generar buenos resultados, segun los
expertos, la formacion de aprendizaje auto-orientado
ha demostrado ser una herramienta eficaz para
ayudar a los estudiantes independientes con las fases
naturales de aprendizaje. (Manuel, S. L. J. 2018).

Orientacion

A pesar de ser utilizado de manera mas independiente
de la formacién educativa, puede adaptarse dentro de
esta. Se debe tener en cuenta como se implementaria,
considerar un espacio exploratorio para que los
estudiantes utilicen herramientas mas creativas, ya
sea por medio de videojuegos o aplicaciones. Pero este
debe tener una corriente educativa, no solo diversion
sin contenido.

¢Como o por cudl medio se deberia realizar el
aprendizaje tangencial?, por lo general siempre se le ha
asociado a los videojuegos, ¢ Esto tiene alguna relacién
con la educacion?, poseen un potencial educativo
extraordinario, sin embargo, la perspectiva desde la
cual se intenta aprovechar ese potencial, debiera ser
diferente de la existente, de cambiar la finalidad del
mismo juego y orientarlo al aprendizaje en vez de al
entretenimiento. (Piuzzi,G. 2009)

Evaluacion

También hay que orientar la forma de evaluarlo, ya
que esto es lo que realmente demuestra la eficacia del
proceso, (Steiner et al. 2015) sostiene que, aunque hay
un creciente cuerpo de evidencia sobre la eficacia de
los videojuegos para el aprendizaje, la evaluacién es
a menudo mal disefiada, incompleta, sesgada, si no
totalmente ausente. Las evaluaciones bien disefiadas
gue demuestren el efecto educativo pueden fomentar
una adopcién mas amplia por parte de las instituciones
educativas y los proveedores en capacitacion
apoyando su desarrollo. Se necesitan evaluar tanto el
nivel de aprendizaje tangencial, en cuanto a que tan
explicito o implicito es la informacion que se quiere
transmitir y el nivel de jugabilidad, relacionado con
las actividades mismas. Si el primero tiene un nivel
muy alto los contenidos seran dificiles de transmitir,
y mientras la segunda también sea mayor si bien sera
mas entretenida centrara la atencién en el juego y no en
el contenido mismo.

Nivel de aprendizaje
tangencial

Nivel de jugabilidad

Imagen. Niveles.

Elaboracion propia.
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La educacién como eje

Como se ha analizado a lo largo de esta seccion,
intervenir en los procesos educativos tienen una
gran relevancia mas en el contexto actual donde
la educacién a distancia ha generado brechas en
diferentes puntos. Tanto las condiciones en espacio,
conectividad y evaluacién, la falta de vinculos mediante
la participaciény protagonismo de los jovenes, ademas
de la falta de herramientas como de capacitaciones
para potencializar la calidad del proceso.

Es importante determinar la orientacion del proyecto
tanto de los roles que debe cumplir dentro de la
formacién educativa de los jovenes y docentes o de
los agentes externos que se pudieran implementar. Al
comprender esto ayuda entender que el enfoque tiene
gue centrarse en los estudiantes, encontrar puntos de
contacto en sus propios conocimientos para acoplarse
con el aprendizaje.

Procesos de aprendizaje

Utilizar el aprendizaje significativo es fundamental
para identificar esos puntos de contacto de los cuales
como se verd mas adelante, utilizando metodologias
de disefio se encontraran mas efectivamente. Por
otra parte, el aprendizaje tangencial si bien es una
propuesta propia de implementacién, rescata los
medios donde se pudiera aplicar de forma mucho mas
exploratoria, genera una oportunidad trabajar en estos
dos procesos en la elaboracion de la propuesta formal.

Para generar un proceso que dé cuenta de la
visibilizacién tecnoldgica pertenecientes a los saberes
ancestrales, se debe tener un espacio de integracién
tanto de los procesos de aprendizaje formales y el de
los estudiantes, que puedan analizar como comprender
las funciones, condiciones y materiales donde fueron
creados y pensando los artefactos en sus respectivos
territorios culturales.

La relacion de los conocimientos ancestrales

Para esto es bueno observar los procesos implicados
en la artesania, fundamentalmente el vinculo de una
técnica, material de la regién de donde provenga. Los
artefactos son objetos que nos pueden transmitir una
gran cantidad de informacion, que ayudan en transmitir
conocimientos e historia sin la necesidad de un medio
totalmente escrito. , “... los objetos que nacen de estas
tradiciones, sus colores, sus usos y el imaginario que
utilizan indican muchas cosas sobre las caracteristicas
cultural de los pueblos y son capaces de transmitirnos
hasta la esencia misma de la geografia que los vio
nacer”. (En didlogo con la innovacion. Artesania chilena
contemporanea. 2020)

Beneficios

Producir estos tipos de espacios, relacionados al
trabajo, entre comunidades, con expertos en alguna
materia o los mismos estudiantes, fortalece la
generacion de procesos que puedan desprender
aquella herencia cultural y natural.

En el caso de los miembros de una misma comunidad,
los apoya en transmitir estos conocimientos de otras
formas, sin perder necesariamente el sentido del origen
de aquellos saberes, ya que la cultura no es cerrada
ni estatica, constantemente se va desarrollando.
Fortalecer esas relaciones y confianzas producen una
“vision compartida” del territorio y por lo tanto de cémo
crecer o aprender para las futuras generaciones. “..Su
identidad remite a una visién compartida del espacio
en cuestion y su futuro por parte de la poblacion que
reside alli.” (CEPAL. 2012)

Esta via relacionada con la innovacién social, posibilita
un espacio colectivodonde “el énfasis enla participacioén
y el vinculo entre actores desplaza la atencion de la
transmision de informacién en soluciones que ofrecen
respuesta a problemas sociales concretos, hacia la
apropiacion de procesos colectivos generadores de
aprendizajes integrales. (Eizaguirre Anglada, S., & Klein,

J-L. 2020)
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Tras la investigacion se procedié a la formulacion
del proyecto, los componentes principales hacia su
desarrollo definitivo.

Oportunidad de qué - Por qué -

Usuario y Antecedentes

Objetivos ——e Metodologia ——e
contexto y referentes

disefio para qué




Oportunidad de diseno

La tematica por desarrollar esta fuertemente
relacionado con la educacién, la arqueologia y la
antropologia, disciplinas que no son indiferentes para
el adrea del disefio, que en esta oportunidad entrega
una importante relevancia en el desarrollo del proyecto
por su gran divergencia de herramientas. Ademas,
sumando al contexto actual, se necesitan resolver
necesidades importantes provocadas por la pandemia,
como se menciond la brecha en la educacion, la
revalorizacion de la tecnologia indigena o medios
de transmision en el aprendizaje mas efectivos.
Desarrollando ya sea herramientas que puedan
responder rapidamente, procesos u servicios durante
y después de la pandemia. También a causa de esta se
estan desarrollando cambios estructurales no solo en
la educacion también en las politicas publicas, por lo
tanto, puede ser una importante relevancia desarrollar
proyectos en este mismo periodo.

Igualmente las necesidades que se abordan en las
tematicas el disefio responde estratégicamente,
primero en la observacion de interacciones, la
busqueda de puntos de contacto o anclaje que sean
relevantes para el proceso, la sustentabilidad a través
del tiempo, estrategias en cuanto a la experiencia, la
identificacién de usuarios especificos o un ecosistema
de interacciones entre usuarios, la ideacién de
propuestas mas acotadas pero eficientes, el trabajo
interdisciplinario, la investigacion y el desarrollo de

metodologias de trabajo.

Trabajo entre diferentes
disciplinas, entre la arqueo-
logia, las comunidades, la
educacion y el disefio

En este sentido hay una gran oportunidad tanto para
las disciplinas involucradas como al disefio mismo,
poniendo en valor la labor del disefiador en buscar
soluciones a problemas contingentes actuales de
una forma ordenada, creativa, viable y de ideacion
constante.

Finalmente cabe destacar que la oportunidad de recibir
por parte de las otras disciplinas conocimientos y
procesos, genera un espacio enriquecedor para el
disefador, siendo una forma mutua de trabajo del cual
refuerzan y potencializan la formacion profesional,
donde sin dudas la labor del disefiador esta mds que
preparado para enfrentarlo.

Disefo

Arquelogia

Educacion

Busqueda encontrar puntos de

Oportunidad de
disefio

Proyecto pensado
para el futuro

Colaborativo entre
comunidades

Entornos del
proyecto

Generando propuestas conscientes

—— e contacto que resuelva la pro- —— @ que puedan ser sostenibles en el
blematica futuro y en el presente

Imagen. Focos oportunidad.

Elaboracién propia.
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Qué - Por qué - Para qué

ARCHENT

Artefactos con historia en nuestro territorio

Qué

Recurso educativo digital que fomenta la valoracién de
los artefactos tecnoldgicos indigenas en el territorio,
mediante procesos de aprendizaje significativo,
articulados a plataformas digitales, aprovechando sus
herramientas y alcance.

Visién: generar un modelo que pueda integrar comu-
nidades indigenas y organizaciones, en implementar

herramientas para la educacién, generando relaciones
que puedan ser sustentables a lo largo del tiempo.

Por qué

En el sistema educativo en Chile se observa la ausencia
de procesos que reconozcan el aporte cultural y
tecnoldgico de los pueblos originarios, lo que provoca
una falta de valoracién por parte de los jévenes durante
y después de su formacion educativa.

Para qué

Para fomentar la valoracién del patrimonio cultural y
tecnolégico presente en los artefactos, desarrollando
procesos de aprendizaje adaptativos que refuercen los
contenidos ensefiados en las instituciones educativas.
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Objetivos

Objetivo general

Disefar un recurso educativo para la valorizacién de la
tecnologia indigena respecto a sus artefactos de origen,
adaptandose a los procesos de aprendizaje utilizadas
por los docentes y estudiantes.

Objetivo especifico 1  Objetivo especifico 2  Objetivo especifico 3  Objetivo especifico 4

Definir los elementos culturales y natura- Comprender material y técnicamente la Identificar puntos de contacto de las in- Desarrollar recurso de aprendizaje, au-
les presentes en el territorio, con que se fabricacion y utilizacién de los artefactos  teracciones presentes en el proceso de to-orientado y evaluativo para jovenes
fabricaron los artefactos seleccionados. histéricamente y especulativamente. aprendizaje entre alumnos y docentes. entre los 13-19 afios.

.O.V 1 .O.V 2 .O.V 3 .O.V 4

Revision de fuentes bibliograficas, Revisién de fuentes bibliograficas, Analisis AIEOU, entrevistas con docentes Cantidad de resultados obtenidos del
categorizar en base a entrevistas andlisis de artefactos. y estudiantes. proceso, entrevistas con expertos,

con expertos o con miembros de pautas de evaluacién.
comunidad.
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Metodologia

La definicién del proceso metodoldgico, estad pensado
de los primeros cuatro verbos seleccionados de los
objetivos especificos, definir, comprender, establecer
y desarrollar. En ese sentido cada seccion del
proceso contiene minimo una metodologia de disefio,
facilitando tanto la obtencién veraz de la informacion
como la identificacion de interacciones claves para el
desarrollo de la propuesta.

Definir: tiene como objetivo, conocer y seleccionar
los elementos culturales y naturales contenidos en el
territorio, del cual procede el artefacto seleccionado.
Para este caso es fundamental mapear los elementos
necesarios, por esa razon se utilizard el concept
mapping, relacionado con el desarrollo de esquemas o
conceptos referentes a la definicién de esos elementos.

Comprender: se centra en entender de forma mas clara
el artefacto seleccionado. En este proceso se realiza el
artifact analysis, del cual en conjunto con la entrevista
de expertos y de revision bibliografica se podra definir
correctamente las piezas seleccionadas.

Obj 1 Obj 2

Definir

Las primeras etapas estan enfocadas en la recoleccion de
informacion, tanto para la definicion de los artefactos como

los puntos de contacto en los procesos de aprendizaje
utilizados por sus alumnos.

Comprender

Establecer: En este punto es importante identificar las
interacciones como los procesos de aprendizaje que
se imparten en la educacién formal, como también las
utilizadas por los docentes y los estudiantes. En esta
ocasion se utiliza las técnicas de AIEOU que permitiran
identificar puntos de contacto en la generacion de
aprendizaje significativo.

Desarrollar: En este punto se desarrolla el recurso
con la cantidad de datos obtenidos, generando
mecanismos como propuestas que deberian adaptarse
a las circunstancias planteadas. Para las pruebas
en cuanto a mecanismos, formas o prototipado se
utilizara creative tolkits en una forma adaptada para el
funcionamiento de los mecanismos que se realizaran
con el recurso.

Redisenar

Evaluar: Relacionado con los testeos, se trata de
resolver las complicaciones que puedan tener los
primeros prototipos, dependiendo de sus propésitos,
ya sea estéticos, mecanicos o funcionales. Se testea
con un numero pequefio de usuarios y expertos con el
fin de refinarlo mucho mas en especifico.

Compartir: Ya al tener un prototipo mas completo
se comparte con una mayor cantidad de usuarios,
evaluando en este caso el aprendizaje, tratando de
cumplir los propdsitos del prototipo.

Obj 3 Obj 4

Establecer Desarrollar

Evaluar

Compartir
I

»
>

Se desarrollan las primeras propuestas,
idealmente seria reciclar constantemente
las propuestas hasta afinarlas a una

concreta, asi no se pierda mas tiempo.
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Usuarios y contexto

Usuario y contexto

En esta ocasion la definicion de un usuario en concreto
puede verse poco concretado si es que se toma en
cuenta todos los actores que se deben considerar
para la implementacion de este recurso educativo.
Por lo tanto, se considera una definicion més concreta
de cada actor como de sus roles dentro de este,
cabe destacar que en las formas de implementacién
pueden varias ampliamente, pero se tomara solo en
consideracién al recurso desarrollado actualmente.

Quién Implementa

Ya sea una entidad independiente sin fines de lucro
o institucion de educacién para que sus docentes lo
descarguen u persona interesada.

Quién entrega

Los y las educadoras que imparten principalmente los
cursos de historia, tecnologia, artey lenguaindigena. Es
importante enfocar no solo el recurso educativo a los
estudiantes, también alos y las docentes, siendo eficaz
tanto para implementar como utilizar, no molestando o
malgasto el tiempo requerido en planificar la actividad.

Miembros de alguna comunidad indigena, como
herramienta de ensefianza propia para sus mismos
hijos u familiares, sin ningun tipo de restriccién para
utilizar. También como un puente en caso de exponer
en algun sitio o contexto.

Quién recibe

Jovenes estudiantes entre los 12-19 afios, este rango
de edad esta definido, primeramente, por el avance
del curriculo nacional con relacién a la ensefianza de
pueblos originarios y del patrimonio, si bien el mayor
fuerte de esto se ve en cursos mas bajos (segundo
bésico, por ejemplo), es importante poder abordar un
rango de edad posterior a octavo basico, ya que, desde
alli ocurre un decaimiento de estos conocimientos.

Donde y Cuando

Las actividades estan pensadas para ser utilizadas
como un recurso de “fortalecimiento alternativo”
después de clases en el hogar del estudiante, ya que
existe un gran nimero de jévenes que no se concentra
durante la clase, ya sea por problemas de conectividad
o de concentraciéon mismas.

Otro sector del cual pudiera adaptarse, es en centros
culturales como recurso digital, ya sea en museos,
exposiciones entre otros.

Quién implementa
Entidad sin fines de
lucro / intituciones
educativas

Quién entrega
Docentes / Miembros
de la comunidad

Quién recibe
Jévenes entre los
12-19 anos

Dénde y Cuando

En los hogares después
de clases / Centros
culturales

Se define un ecosistema de usua- Desarrollo de cada elemento
rios, de los cuales el proyecto debe —— e junto a su rol que cumplir en
todo el espectro del ecosistema

convivir como minimo
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Antecedentes y referentes

Antecedentes: en la blusqueda de los antecedentes
se tomaron en cuenta 3 pardmetros principales,
aprendizaje, de los cuales estan relacionados
con el proceso de ensefianza para entender algun

conocimiento tecnolégico como una artesania.

Métodos o contextos de implementacion, relacionado
en qué ambito fueron desarrollados o bajo qué enfoque,
y de renovacion, como estas técnicas se renuevan bajo
diferentes formatos.

Mi laboratorio de artesania:
Proyecto educativo orientado en
la ensefianza de técnicas arte-
sanales provenientes de pueblos
originarios, contenida en un kit
para nifios junto a sus padres.
Gran parte del material se en-
cuentra en linea, ademdas de en-
seiiar técnicas de una forma sim-
ple y en familia.

Otros Antecedentes

PIN arpillera parlante:

Proyecto que junta la ensefianza
artesanal de la arpillera con e-tex-
tiles, en talleres para la educacién
basica. Genera un espacio de
reconstruccién cultural en base
al trabajo disciplinario , transfor-
mando las técnicas de la arpillera
para las nuevas generaciones.

Huellas del Biobio:

Kit educativo para el trabajo en
aula que promueve y valoriza el
patrimonio cultural y natural pro-
cedentes de la region del Biobio.
Utiliza actividades y recursos au-
diovisuales que muestran la re-
lacién del territorio con su gente
para la concientizacion.

Norte... ;Pura tierra?:

Acercar a nifias y nifiosde 10a 13
afios al conocimiento cientifico
tras las actividades culturales re-
lacionadas con el suelo del Norte
Chico, por medio de un material
didactico y audiovisual utilizado
en las escuelas por profesores.

Kuyfi:

Aplicaciéon mévil que busca acer-
car las raices étnicas de Chile a
través de la narracion de histo-
rias originales en formato de au-
dio-cuento y sonidos de la tierra,
contando el gran valor histérico y
turistico.

The Hybrid Bricolage:

Es un proyecto orientado en la fabricacion
de piezas textiles en base a patrones corta-
dos en laser, del cual introduce a las perso-
nas a la técnica del bordado de piezas texti-
les. La misma pieza con sus cortes guian a
la persona a aprender y generar el producto.

Laju: Artesanias en tu region:

Proyecto de titulo realizado por Maria Ure- Talleres escolares dirigidos por artesanos
ta Lira, que Introduce el concepto de LAP, locales, donde ensenan técnicas textiles a
“laboratorio de artesania paramétrica”, un ———¢ nifios y nifias de educacion basica. Es una
intervencion directa por parte de los arte- truyendo una fabricacion especulativa origi-
sanos locales ademas de ser mas cercana nal y moderna del artefacto, expuesto en un
significativamente a los jévenes. museo.

Khipu electrotextil:

Proyecto de Constanza Pifia Pardo, realiza
un rescate del Khipu, un artefacto antiguo
Inca que se tiene poca informacion, recons-

programa de renovacion artesanal mediante
una sistematizacion simple para los artesa-
nos y artesanas de mimbre.

133



Antecedentes y referentes

Referentes: Para la busqueda de referentes se toma-
ron en cuanta dos pardmetros principales, técnicos,
referidos a las mecanicas que se utilizan ya sea en
cémo se desarrollan ciertos productos o narraciones y
estéticos, del cual considera no solo la calidad grafica
sino en como esta lo comunica al receptor, ya sea en
identificar ciertos objetos o acciones.

Paleo:

Juego de mesa que utiliza cartas
para el desarrollo de una partida
de supervivencia en la prehistoria.
La narrativa avanza a través de
las cartas, poniendo en diferentes
desafios al jugador, ya sea supe-
rar una amenaza o armar artefac-
tos liticos.

Otros Referentes

Minecraft:

Juego digital acerca de super-
vivencia, donde el jugador debe
extraer los recursos que tenga al-
rededor de los diferentes biomas
que se generan. Es importante el
crafteo referido a la construccion
de artefactos con ciertos recur-
sos hechos en una mesa con su
forma.

Reigns:

Juego multiplataforma del cual
tomas el rol de un rey que debe
sobrevivir a su reinado por el
maximo tiempo posible. Es un
juego sencillo donde la Narrativa
es labase de las decisiones a tra-
vés de las cartas, teniendo prota-
gonismo tus decisiones.

WildLife Interactive:

Es un programa educativo pues-
to en museos, donde presentan
multiples actividades digitales
interactivas, como por ejemplo
tocar proyecciones cambiantes,
dibujar sobre una superficie y que
aparezcan ciertos elementos de
los cuales son inmersivos.

River of Grass:

Es una exhibicidn interactiva pero
del cual en vez de un objeto inte-
ractivo es un espacio, donde las
personas al moverse por cierto lu-
gar activan ciertas animaciones a
través de las proyecciones, estos
tipos de experiencias son gene-
rados con pocos recursos como
espacio.
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Se muestran los primeros pasos del proceso de disefio

Definicién del territorio ——e  Definicion Artefactos ——e  Definicion Aprendizaje ——e Prototipos  enfocado en las primeras tres etapas de la metodologia
hasta el desarrollo de los primeros prototipos.




Definicion del territorio y sus recursos

En este punto se utiliz6 el concept mapping (imagen.1) Utorlyquebradss Quebradpsal  Deserto pampay gandes  Altiplnoysalares

costeras interior quebradas dealtura

como herramienta metodoldgica, tanto para recolectar
y ordenar la informacién de los territorios, con el
fin de ver las conexiones entre ellos, segun su tipo y
concentracion de recursos.

marisco

Concept mapping
Es una metodologia utilizada para las primeras e el
fases de ideacion en la recoleccién de informacion,

conceptos o ideas, del cual ocupa como herramienta etz el
principal mapas conceptuales que conectan diferentes
conceptos, encontrando relaciones utiles que se aves
pudieran utilizar en los niveles superiores de ideacion. calderon negro
(Hanington, B., & Martin, B. 2019) ==

Definicion

Para la recoleccién de toda esta informacién se partié i
con el estudio arqueoldgico de diferentes excavaciones o S pusk
relacionados tanto de los primeros pueblos del norte : X :
hasta el desarrollo propiamente de los ndédmadas
costeros identificados hasta el dia de hoy como el

silice

silice, cuarzo etc.

pueblo Chango. .
2
. . [o%
Este punto de partida ayudado con los contenidos <
recomendados por la arquedloga Marcela Sepulveda, g m.
sellevo al desarrollo de diferentes mapas conceptuales. 8s
&
O <
]
— O
s 8
. . g0
Link del material ]
=

Se define un ecosistema de usuarios, Desarrollo de cada elemento

de los cuales el proyecto debe convivir ——— e junto a su rol que cumplir en
como minimo todo el espectro del ecosistema
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Resultados

Gréficos. Elaboracién propia
Maverick Marin.

Resultados origen animal
Se identificaron 36 recursos, de los cuales en su i
mayoria pertenecen a un origen vegetal, por otra parte,
se tuvo que condensar la definicién de los biomas
que en este caso se designaron 5, litoral y quebradas
costeras, quebradas al interior, desierto, pampas y
grandes quebradas y altiplano con salares en altura.
Existen combinaciones y subtipos de biomas pero que
en este caso su identificacion estaria fuera tanto de la
investigacién como el contexto histérico del pueblo
Chango.

origen mineralo rigen vegetal

imagen 2. Concentracion segun por tipo.

Elaboracién propia.

En la primera imagen (2.) se identifican los tipos de
recursos, se pueden clasificar en tres, de origen animal
(7 en total), de origen mineral (5 en total) y de origen
vegetal (24 en total).

En la segunda imagen (3.) se registra la concentracién
de estos recursos segun sus biomas de pertenencia, en
el litoral y quebradas costeras (9 en total), quebradas
al interior (9 en total), desierto (5 en total), pampas
y grandes quebradas (7 en total) y en el altiplano
(19 en total). Algunos de estos tienen otras o mas
procedencia, pero fundamentalmente se concentran
muchos mas recursos vegetales en los altiplanos y
animales en el litoral.

altiplano quebradas

imagen 3. Concentracién seguin biomas.

Elaboracién propia.

pampas desierto
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Definicion de los artefactos

Al tener mas reconocido tanto los territorios con sus
recursos se procedieron a trabajar con los artefactos,
que en este caso ademds de seleccionar los mas
significativos, se orientaron en su forma de construiren
el pasado, para poder imaginar situaciones del pasado
tanto en su uso como en su fabricacién. Generando
una guia (imagen.1) que contextualizara su contenido.

Analysis artifact

Se planted utilizar el analysis artifact, una metodologia
de disefio del cual mapea cualquier tipo de
artefacto para conocerlo de forma mas profunda,
especificamente del tipo de usuario y cultura que lo
utilizaban. Lo que realmente se estaba buscando era
“su historia” mas que su fabricaciéon misma.

Definicion

Los artefactos por estudiar fueron seleccionados
en ser los mas significativos para el pueblo con que
se estaba trabajando, que, en este caso del pueblo
Chango. Se caracterizan por su estrecha relacién con
el mar, siendo la balsa de lobo marino su artefacto mas
representativo. También se encontraban los arpones y
anzuelos como otros artefactos relacionados con su
actividad némada pesquera, pero son los que hasta el
dia de hoy los representa en la actualidad.

Link del material

Por otra parte, para generar la narracién acerca de los
primeros habitantes del norte hasta llegar al pueblo
Chango, se seleccionaron cuatro artefactos que toda
civilizacion ha desarrollado y que no ha sido este
pueblo la excepcion, siendo el pedernal, las puntas de
lanza, chuchillos y cestas fabricadas con fibra vegetal.

Preguntas desarrolladas en la ficha

1. ¢De qué material estd hecho?

2. {Cémo se construy6?

3. ¢£Qué funcién cumple?

4. ;Qué otros artefactos podrian tener el mismo
propdsito que este?

5. ¢ Tiene este artefacto alguna funcionalidad que no
haya sido prevista?

6. ;Donde usaria alguien esto y a qué otros artefactos
tendrian acceso?

7. En detalle, ;cual es el estereotipo del usuario de este
artefacto?

8. ;Como te hace sentir este artefacto?

9. ;Qué tan facil seria romper este artefacto?

10. ¢Qué tan facil seria repararlo?

11. ¢Ha sido alterado desde su creacion?

12. ;Se ha desarrollado una versién superior de este
artefacto?

13. ;Qué valor tiene este artefacto y para quién?

14. ;{Qué tipo de conocimiento especial, si es que hay
alguno, implicaria poseer el artefacto?

15. ¢Habria alguna razén para recolectar multiples
copias de este artefacto?

15. ¢Habria alguna razén para recolectar mudltiples
copias de este artefacto?

16. ¢Necesita un usuario interactuar activamente con
el artefacto para hacer uso de éI?

17. iCémo describiria este artefacto en una oracién?
18. ;Qué forma tiene este artefacto?

19. ¢Podria este artefacto haber inspirado algo en la
cultura contemporanea?

20. ¢Podrias imaginar un mundo en el que este tipo de
artefactos nunca existieron?

21. ¢Este artefacto depende de otros artefactos para
funcionar?

T i herado desde

imagen 1. Ficha artefactos.

Elaboracién propia.
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Artefactos pueblo Chango

En el caso de los artefactos representados para el
pueblo Chango, ademas de buscar informacién de
estos también se consulté con los representantes de
su comunidad reconocidos en La Serena, que a través
de entrevistas por zoom se llegé a una comprension
mas completa de los objetos.

Se aprovechdé ademas de mostrar material digital
adelantado a las propuestas y en realizar algunos
Sketch (Fotografia.1) para tanta imaginar como
registrar la construccion. Cabe destacar que muchas
veces ocurren conflictos entre el material arqueoldgico
y los saberes que se han transmitido hasta el dia de hoy
entre las comunidades indigenas, pero siempre se llevd
un objetivo en complementarse con la informacion, sin
debatir el valor de las dos fuentes.

En cuanto a la historia o al contexto de la utilizacién,
las entrevistas entregaron mucho para la comprensién
tanto del habitat y los desafios que sellevaronacaboen
el pasado, también se pudo conectar con los territorios
y recursos encontrados que compartian directamente
con las investigaciones arqueoldgicas. (imagen.2)

En este caso como el proyecto debia tener tanto un
espacio de respeto por lainformaciéon compartida tanto
por la comunidad como los hallazgos arqueolégicos
se seleccionaron los artefactos que no tuviesen
complicaciones para definirse sin mayor discusion
verificable.

P

5. {Tiene este artefacto alguna
funcionalidad que no haya
sido prevista? podria ser
como una nave hogar quizas,
aunque era més que nada
para cazar.

4. {Qué otros artefactos
podrian tener el mismo
propésito que este? alguna
canoa u otro tipo de
embarcacion.

3.2Quéh

como transporte y medio
mario en la caza de animales
en la costa.

6. {Donde usaria alguien esto
yaqué otros artefactos
tendria acceso? en la costay
seguramente tendria acceso a
artefactos fabricados con
hueso.

7. En detalle, gcudl es el
estereotipo del usuario de
este artefacto? quizas un
cazador o navegante con
grandes habilidades en el mar
seguramente alguien maduro)

8.,Como te hace sentir este
artefacto? tiene una forma
bastante especial, ademas de
verse muy bien construido.

9. ¢Qué tan facil seria romper
este artefacto? no seria
complicado si es perforado
con algun instrumento o roca,
incluso si fuese mordio o
chocado con algo.

2.4Co

se sacaban los cueros, se
utilizaba la misma tripa del
animal para hacer cordeles
con el fin de cocerlo, espinas,
seinflaba a pulmén con algin|
hueso de ave y se sellaba con
la arcilla.

1. {De qué material esta
hecho? 8 lobos marinos, con
arcilla y madera, ademas de
greda o arcilla cocida junto
con la sangre del lobo.

21. jEste artefacto depende
de otros artefactos para
funcionar? si, de muchos
seguramente cuchillos,
materiales a recolectar incluso
espacios de construccion.

balsa

20. {Podrias imaginar un
mundo en el que este tipo de
tefacts isti

19. ;Podria este artefacto
haber inspirado algo en la
: 7

para las personas que los
creaban seria muy dificil, ya
que responde a las
necesidades del territorio.

sia
los botes modernos.

18. 2Qué forma tiene este
artefacto? efectivamente
parace una balsa, con dos
cilindros alrededor, quizas
podria aparentar a algin pez
0 mamifero marino.

17. 4C6mo describiria este
artefacto en una oracién?
una balsa inflada de lobo

marino.

76. ¢Necesita un usuario
interactuar activamente con
el artefacto para hacer uso de
&7, sino tendria una
destruccion constante del
artefacto.

10, {Qué tan facil seria
repararlo? no seria tan
complicado, ya que el sistema
de sellado puede repararlo.

T1. {Ha sido alterado desde su
creacion? seguramente, con
otras materialidades o formas.

12 ;5 ha desarrollado una
version superior de este
artefacto? si, pero en otro tipo|
de ambiente.

13. ;Qué valor tiene este
artefactoy para quién?
aligual que el arpon es el
medio principal para la vida
de los cazadores ademds de
sutransporte, debia ser muy
valioso.

14 {Qué tipo de conocimientol

especial,si es que hay alguno,

implicaria poseer el artefacto?

ademés de construccién,

navegacion, reparaciony

conocimiento del territorio
ara su utilizacion.

75. {Habria alguna razon para
recolectar maltiples copias de
este artefacto? més que
artefactos del material si, en
caso que se rompiera o
parecido.

Fotografia 1. Dibujo balsa.
Elaboracion propia.

imagen 2. Ficha balsa.
Elaboracién propia.
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Procedencia de los recursos en los territorios

litoral

altiplano quebradas al interior

pampas desierto

litoral

altiplano quebradas al interior

pampas desierto

litoral

altiplano quebradas al interior

pampas desierto

litoral

altiplano quebradas al interior

pampas desierto

litoral

altiplano quebradas al interior

pampas desierto

litoral

altiplano quebradas al interior

pampas desierto

litoral

altiplano quebradas al interior

pampas desierto

Procedencia territorio: La gran mayoria de las
procedencias apuntan en las zonas del litoral
y altiplanicas, si bien las excavaciones que se
analizaron para la identificacién de los recursos
estdan mas relacionadas con habitantes no tan
cercanos a la costa (En el caso de los artefactos del
pedernal, la cesta, el cuchillo y la lanza), se puede
ver la importancia del mar para obtener recursos
tanto para los artefactos y alimentos en la zona.

También materiales basados en fibra vegetal eran
mas recolectados en los fluviales ubicados entre
las pampas y altiplanos, que en el caso del pueblo
Chango debia ser una de las zonas en donde
conseguir este preciado material.

Graficos 5. Resultados procedencia de recurso.

Elaboracion propia.
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Tipos de materiales

origen animal

origen mineralo rigen vegetal

Balsa

origen animal

origen mineralo rigen vegetal

Arpén

origen animal
;

origen mineralo rigen vegetal

Anzuelo

origen animal

origen mineralo rigen vegetal

»

Lanza

origen animal

|
lo

origen minera rigen vegetal

Cuchillo

origen animal

origen mineralo rigen vegetal

e

Cesta

origen animal

. . = .
origen mineralo rigen vegetal

Pedernal

Procedencia material: La mayoria de los
artefactos estaban fabricados con algun origen
animal, también tenian cierta presencia los de
origen vegetal, aunque por los registros estudiados
estos podian ser utilizados mas que nada en la
fabricacion de cestas o amarras en algunos casos,
ya que los Changos utilizaban en su mayoria los
recursos que les daba el mar en la elaboracion de
anzuelos, balsas y hasta de arpones, utilizando
hasta el ultimo hueso del animal que mas cazan,
del lobo marino.

Ahora esto no significa que no tuvieran la
necesidad de ocupar otros materiales, igualmente
para la fabricacion de sus cuchillos se utilizaban
piedras de cuarzo o en el caso de la balsa se
untaban arcilla junto al aceite del animal, los odres
que luego inflaban con el hueso hueco de un ave.

Graficos 6. Resultados tipo de material.

Elaboracién propia.
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Definicion procesos de aprendizaje

En este punto se orientd en encontrar puntos
de contacto, relacionados con los procesos de
aprendizajes tanto de los estudiantes como impartidos
en clase. Mas que nada la importancia de esto es
poder desde ya guiar la propuesta de disefio, donde
el desarrollo de una herramienta educativa pueda
ser comprendida facilmente como implementada sin
tanto inconvenientes.

AIEOU

Para este proceso se utilizé la metodologia AIEOU, del
cual tiene como objetivo entender a un usuario en un
contexto especifico, de hecho, recoge actividades (las
cosas que realiza o debe realizar), entornos (al espacio
o los espacios donde se desenvuelve), objetos (cosas
que utilice o le provocan), usuarios (relaciones con las
personas) y finalmente interacciones (acciones, ritos,
comportamientos a lo largo del proceso).

Definicion

La herramienta que utiliza esta metodologia puede
ser diversa, pero por lo general es en base a una ficha
(imagen.1) de la cual se rellana con observaciones
generales y puntualizadas que sirvan en el avance
de la propuesta. En esta ocasion se realizaron 5
entrevistas para orientar esas observaciones con el
fin de desarrollar una encuesta estructurada en base
a esta metodologia, visualizada en un mapa de flujo
con preguntas mas concretas, donde participaron 40
personas.

Link del material
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Actividades:

Entornos:

Interacciones:

AEIOU

Objetos:

Usuarios:

Nombre edad:

Fotografia 2. Croquis disefio ficha AIEOU.

Elaboracion propia.

imagen 1. Ficha AEIOU.

Elaboracién propia.
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Actividades: aprendizaje y estudio
en clases durante y después (pres-
tar atencién, apuntes, repaso en
clase, ver videos fabricar diferentes
objetos en clase)

Entomos: sin covid (en una sala
totalmente blanca, con mesas y
silas dispersas, bastante genérico,
en covid (en la casa de su hermano,
en una habitacin junto a él sin
escritorios, solo con camas como

0y0, un ropero, habitacion de
ladrillos algo frio)

Interacciones: prefiere ver videos a
través del computador, en un
entorno acomodado, en la escuela
no prestaba tanta atencién, durante
esta fabricaba objetos con papel.

Resultado Entrevistas

AEIOU

Objetos: ninguno en especial, tenia
un polerén muy grande que llevaba
al colegio para sentirse seguro, le
qustamucho el trabajo con papel,
tiene especial afinidad con el
computador.

Actividades: aprendizaje y estudio
en clases durantey después (pres-
tar atencién, apuntes, repaso en

clase, ver videos, dibujar en clases)

AEIOU

Usuarios: solamente interaccion
positiva con su hermano y sus
amigos no habia tanta afinidad
entre compafieros y en covid ain
menos.

Entomos: en una sala totalmente
blanca, con mesas y sillas dispersas,
bastante genérico), en educacion
superior (en la casa de su hermano,

Objetos: tenia una mayor interac-
ci6n con sus cuadernos y lpices en
su estuche, eran y son los objetos
més significativos para su aprendi-
zaje.

Actividades: aprendizaje y estudio
en clases durante y después (pres-
tar atencién, apuntes, repaso en

clase, ver videos, dibujar en clases)

AEIOU

Objetos: Mds que nada el celular y
su escuche del cual menciona que

e ayudaba a concentrarse cuando
retomaba los estudios,

Entornos: En una sala compacta,
algo fria pero cémoda en general
antes de pandemia. Ahora vive en
su casa adecuando su habitacion

en una habitacién junto a él sin
escritorios, solo con camas como
apoyo, un ropero, habitacion de
ladrillos algo frio)

Interacciones: preferencia a ver
videos a través del computador
después de clases, dibujaba en
clases a veces no de forma aleatoria

\}J

Usuarios: No tenia una mayor
relacién con sus comparieros y
compaeras, se presenta una

diar ya que no tenia un
espacio de estudio permanente en
suhogar.

Usuarios: No interactuaba tanto con
sus companeros, pero considera
que fuera del aprendizaje en aporte
referido a la comparifa y juego son

buena pero no més

que eso, més centrado con los
miembros de su familia.

sino como un punto de apoyo para
memorizar informacion, e gustaba
hacer objetos manuales, pero no
era sufuertey le agrada los espa-
cios en especial confortables como
actualmente su habitacion y su
cama.

sumamente necesarios més por la
pandemi

Prestaba atencién en clase a veces
dibujaba en la mesa durante clases
presenciales, después utilizaba
mucho material audiovisual. No
tiene tanta interaccion fisica ni
tampoco espacial en general,

Nombre edad: Daniel Ignacio Pezoa Contreras 17 afos

Observaciones: presenta un aprendizaje més que nada enfoc:
s

las clases

ado a lo audio-visual y en

, anoser.

alguien de su agrado. No
través de presentaciones.

Otros contextos museo: prefiere una
con objetos o guias visuales.

“artefactos"y en

Nombre edad: Francisco Pezoa Contreras 23 afios

Nombre edad: Wilton Gatica Marin

Observaciones: i bien preferia y utiliza en su proceso de aprendizaje algo audio-visual, también utiliza un
3 b ,

medio del

concentra q
para luego aplicar.

a

més especializados

para hacerlos, ya que por lo general as interacciones dentro de un museo son més bien estaticas

Notiene el aprendi la
ci6n en materiales mis visuales.

tiene una gran concentra-

le llamaban la atencion.

o os el d. I les gréfi bi

Actividades: aprendizaje y estudio
en clases durante y después (pres-
tar atencién, apuntes, repaso en
clase, ver videos)

Entomos: actualmente en su hogar,
a pesar de estar bien equipada, le
falta espacio para él,ya que vive
con cuatro personas mas, siendo
c6modo su espacio para estudiar,
ya que solamente puede estar en su
habitacién con una cama, velador.

Interacciones: por lo general pasa
mas tiempo en su computador,
pero al estudiar estudia con guias
imprimibles o ver presentaciones,
lleva consigo siempre una botella
de agua de la cual le ayuda ademas
de hidratarse concentrarse. Tam-
bién en su habitacion acomoda una
gran cantidad de cojines para
sentirse mas cémodo.

../l

AEIOU

Objetos: tenia una mayor interac-
ci6n con su botella de agua, es el
nico "objeto” con el cual lo consi-
dera especial.

Actividades: aprendizaje y estudio
en clases durante y después (pres-
tar atencié repaso en
clase, ver videos, dibujar)

AEIOU

Usuarios: No tenia una mayor
relacion con sus compaieros y
comparieras, se presenta una
buena sociabilizacion en familia,
pero no influyente en su aprendiza-
Je, se considera més bien indepen-
diente.

Entornos: Tiene un buen espacio
para estudiar y estuchar en clases,
on un escritorio propio, aunque
algo pequefio, vive con cuatro

Objetos: el objeto del cual tiende a
estar por més tiempo es su Tablet
del cual dibuja y su computador,
aunque siempre ha preferido
interactuar con sus lépices.

personas mis lo cual hace que su
entorno de aprendizaje se conten-
ga solo en su habitacion. Le gusta-
ia que fuese més silencioso.

Interacciones: por lo general pasa
‘mis tiempo en su computador,
pero al estudiar también dibuja,
debe estar moviéndose constante-

Usuarios: No tenia una mayor
relacion con sus comparieros y
compaiieras, se presenta una
buena sociabilizacion en familia,
pero no influyente en su aprendiza-
Je.

mente y tener todo ordenado, por
Io tanto, tiene diferentes estimulos
visuales como fisicos del cual da
detalle antes y después de clases,
también mueve mucho las manos
para sentirse cémoda y concentra-
da.

Nombre edad: Leonardo Suarez 17 aos

d utilizar la d ,si b vervideos
prefiere hacer las guias. También al tener un él’r para hacerlo més comodo, més que‘adaptarse a él"
museo: el MIM, entre ot tos también menciona el a

grifico.

Nombre edad: Cecilia Suarez 22 afios

o d i

, también tiende hacer dib

de memo-

ia 0 comprension de ciertas materias

menciona el a

grifico, pero que sea interactivo.

Entrevistas: el desarrollo de las entrevistas ayud6
a guiar la construccion del mapa de flujo, en este
caso se identificaron algunos elementos el comun
por ejemplo destacar la utilizacion de elementos
audiovisuales para el aprendizaje, los entornos que
si bien diferian daban un espectro estandar en los
espaciosyenelcasodelosobjetosfuerondiferentes
lo cual seguramente sea uno de los elementos que
mas pueden cambiar. Por lo tanto, se debe afiadir
otra caracteristicas mas relacionado con los tipos
de recursos y cuales serian considerados mas
aptos por los estudiantes.

Imégenes. Resultado entrevistas.

ion propia.

Elaborac
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Tabla de flujo contenido y organizacion

Tals donde 1 1al5 donde 1 al 1215 dondel intere: o iPor qué? Q lizas t i womo | T i obi¢ 0 < Qe i 11al5donde 1 | «C
y po 3 es muy pocoy 5 bastante, wy pocoy 3 der en clase? (por aprendizaje? te gustaria que fuera? cosas que te ayud: o durante o tuhogar o I para es muy pocoy 5 bastante, ;Qué | més utiizar oel
i« iCud 3 Cua A imientos ? efemplo escuchar la clase, (0Algoqy (por (Relacionado | educacion? (por ejemplo aprender? i i io i s co
bl tomar apuntes, hacer o  por ejemplo | ej musica, jugar | der, i te influye, te ias, vid
originarios? (en general) originarios? (contexto ‘esquemas, etc) tenerala inspira, te ayuda, etc) etc)

(Entendiéndose interactivo | ejemplo)
como un tipo de material que
no sea estatico, por ejemplo
una aplicacion u juego de mesa
para aprender)

educativo) tener un dado que mueva

constantemente)

por no interes,

Imégenes. Esquema de flujo construccion.

<
a
D
o
c
bS]
()
@©
fuera de 5
la clase §
er parte de escuchar ver -
<= estra (sesgo)I (entender) 7L
Pueblos originarios conocmientos, Actividades Entornos Objetos Usuarios Recursos
contexto y relevancia.
L ]
Interacciones

Esta primera zona tenia como objetivo Aqui se orientan las preguntas relacionada En la secciéon final se identificaban Ia

recolectar la informacion relacionada con

los pueblos originarios, especificamente
que tanto tenia en conocimiento la persona
como también la relevancia que le tenia.

con la metodologia ocupada, aqui estaba
en gran parte el fuerte de la cuenta para
identificar algun punto de contacto, construido
previamente por las 5 entrevistas realizadas.

relevancia o importancia de ciertos recursos
utilizados para aprender o concentrarse,
también se daba la opcién de mencionar
otras afuera de esas categorias.




Tabla de flujo datos cuantitativos

1al 5 donde 1 1115 donde 1 1al5dondel | ¢Ti iPor qué? C iComo | i Iz étipo Q I1al5donde 1 | iCa
esmuypocoy Sbastante, | es muy pocoy S bastante, pocoy 4 2 por aprendizaje? a [ 0g: w i para o bastante, cQue | mis utiizar
ebios onanos b y oo st Comedo s seque por demplo g | el sprender ey e | reentacionngummecs, | b
iginarios? (en general) ::g:;:r:;x)?((onte;m exavemas e memndado:ﬂ:ﬂ:{xo e inspira teayuda, et |eto) dgumam |
constantemente)
|
si or nuestro tomar apu Enla Si | Si Si Pre! es T \Y
imonio (ha clase
(i idad)
x i |
o o) ¢ / s - | | 0]
‘ S
) 2
ar Ta por no interes, Otro ° T oh g o3 ‘ oh i [
= = —1 ’ ( neutral) + N —- =— 4 = .:. ,‘ .g
’ ’ ’ E o
<* ’ ‘é’_ =
X J, K 4_ ’ Ex| es | id\tal LIUJJ 2.
- ¢ )\ L ¢ s
No fuera de No No No . [SINT)
[ c®
la clase \ O =
223
o ser parte de escucharver | | Mat ° \E =
Q uestra (sesgo) (entender) | ) ‘ =
1:10 (24,4 %) 1:11 (26,8 %) Im Presentaciones: 34 (82,9 %) Videos: 25 (61 %)
2:9 (22%) 2:14 (34,1%) g & Videos: 26 (63,4%) Audio: 6 (14,6%)
3:18 (43,9%) 3:9 (22%) a2 Otro: (22%) Otro: 0 (0%)
4:2 (4,9%) 4: 4 (12,2%) 52 Exposiciones: 10 (24,4%) M.Digital: 31 (75,6%)
5:2 (4,9%) 5:2 (4,9%) o Guias: 5 (12%) M. Fisico: 30 (73,2%)
i
@ »
-
&
~
[9)]
&

1:5(12,2%)
2: 18 (43,9%)

si: 24 (58,9%)
no: 3 (7,3%)
tal vez:14 (34,1%)

YACED)
no: 3 (7,3%)
tal vez:11 (26,8%)

1:8(19,5%)
2:16 (39%)
3:10 (24,4%)
4:5
5:2

3:12(29,2%)
4:4(9,8%)
5:2 (4,9)%

(12,2%)
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Tabla de flujo datos cualitativos

1al5donde 1

11l5 donde 1

I1al5donde 1 |Ca

Tienes interé iPor qué?

bre |

esmuy pocoyy 5 bastante,

iComo | 7T

i i G étipo Qué material

115 dondel

pocoy ? (pe
(Cuinto H ejemplo escucharla clase,

«

os pueblos tomar apuntes, hacer

originarios? (en general)

originarios? (contexto
educativo)

esquemas, etc)

(por

aprendizaje? a e d

(0Algoq g
cémodo u seguro, por ejemplo

I 00: [ hubi dstiera para
afuera de esta? (Relacionado [ educacién? (por ejemplo aprender?
| i te influye, te i ias, video:

es muy p bastante, ;Qué | més utilizar para aprender o el

tener un dado que mueva
constantemente)

inspira, te ayuda, etc) etc) en
(Entendiéndose interactivo
<omo un tipo de material que
1o sea estatico, por ejemplo
una aplicacion u juego de mesa
para aprender)

ejemplo)

Si _J Por nuestro
imonio

tomar apunt
(hace

(identidad)

o /i
£ @4

por no interes, Otro
@ neutral) N

escuchar ver
(entender)

2 go ser parte de

uestra (sesgo)
La gran mayoria de las personas reconoce
la importancia tanto del reconocimiento
de los pueblos originarios como también
conocer de estos, por la importancia de la
herencia cultural.

Casi existia un porcentaje equitativo entre las

fuerade
la clase

o)

Los entornos de los participantes en
general eran espacios simples, suficientes
para concentrarse, aunque la mayoria
de las mejoras que harian estaban
relacionados con el espacio en integrar
muebles, lugares silenciosos o plantas.

&

Algunas

musica.

La mayoria de los entrevistados

personas que se concentran en la clase como
afuera de estas, aunque se concentraban en tener un

proceso de aprendizaje mucho mds activo, en la toma
de apuntes o hacer mas cosas que reforzaran sus
estudios, por lo tanto, se involucraban mucho mas.

tenian objetos que utilizaban para su
concentracién, ya sea lapices, plantas u
objetos mas especificos que ademas de
tenerlos a mano interactuaban con ellos,
como tocarlos, olerlos o hasta escucharlos.

tenian ciertos rituales
muy especificos, pero
muchos repetian el tema
de la mucha, prepararse
algo caliente o escuchar

Fue interesante observar que muchos de los
participantes mdas que pedir herramientas
mucho mds tecnoldgicas, mdas bien pedian un
mejoramiento en la forma y en las condiciones
de aprender, lo cual generan dos grupos uno
mas orientado al uso de tecnologias actuales
solo que mostrados de otra forma y otros en
el mejoramiento de las condiciones mds que
implementar otras herramientas.

personas

Se mostraban positivo con las
cercanias de las personas en su
espacio, pero también un nimero casi
equitativo mencioné no importarle o
no influirle para el mejoramiento de
su aprendizaje.

Imégenes. Esquema de flujo.

Elaboracién propia.




Puntos de contacto

Se detectaron como minimo 19 puntos de contacto,
relacionado con la metodologia AIEOU, el objetivo
principal de encontrar y destacar estos puntos es mas
gue nada para tomar las primeras decisiones para el
desarrollo de la propuesta, destacando 9 puntos mas
importantes para el proyecto.

1.Abordar la propuesta después de clases, para atacar
una potencial area descuidada en el aprendizaje.

Usuario

2.Siendo mdas que nada independiente tanto para
que sea implementado facilmente los docentes y
estudiantes.

Entornos

. . Pueblos
3.Que se adapte bien en los entornos de trabajos ya : originarios
sea en el hogar como en las salas de clases.

Objetos

4 Variedad en los recursos, que no sea solo fisico, que
potencialice otras sensaciones.

5.Que desarrolle material visual o audiovisual eficiente.

. Lamitady un poco mds se.

Unagrar stud
concer

n concentracion de estudiantes s

niraba después de clases, esto es
importante de destacar ya que puede ser
q

Recursos

6.Implementar algo fisico, ya sea en la manipulacion o
en la actividad misma.

7.Utilizar adecuadamente los recursos digitales, sin la
necesidad de implementar una tecnologia compleja,
gue este bien comunicado.

2

Pueblos originarios
8.Que pueda ser utilizado multiples veces, sin parar
necesariamente en la ensefianza. e
9.Que lo que se disefie, le dé al estudiante un valor

mayor que solo cultural, también utilitario.

Imagenes. Resultado puntos de contacto.

Elaboracién propia.

Link del material
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https://drive.google.com/drive/folders/1t5UzivG-zH7dZsCxP1z14cyt9SljQJfP?usp=sharing

PROTOTIPO 1 MECANICAS

_ Alreconocer los puntos de contacto se comenzé aidear
Objetivos y Mediciones ——e Sketching ———e Prototipado y Testeo ——e Resultados y Analisis las primeras propuestas enfocadas en las mecanicas,

o en la forma de desarrollar las actividades.
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Objetivos y Mediciones

Objetivos

Los principales objetivos de este prototipo inicial es
poder desarrollar las mecdnicas en base a cuatro
puntos principales relacionados con las actividades
de los indigenas del pasado, explorar un territorio,
recolectar recursos, fabricar artefactos y superar
ciertas amenazas.

Por lo tanto, los principales objetivos para el disefio
del prototipo son:

1.Establecer un espacio de juego dinamico, entorno a
los biomas.

2.Desarrollar una mecanica de acciones para el jugador
(cédmo moverse, recolectar, construir, etc).

3.Generar una ficha o complemento para la recoleccién
de recursos.

4. Homogenizar momentaneamente los recursos,
segun su tipo de procedencia para la construccion de
artefactos.

Para los objetivos del jugador estarian definidos:
1.Poder identificar los tipos de recursos.
2.Gestionar los recursos.

3.Construir artefactos.

4 Superar las amenazas.

En esta primera etapa, los objetivos tienen un caracter
mas simpley algo restrictivos, solo para entender como
funcionaria dada estas principales circunstancias,
aunque en este punto no se muestren los biomas solo
el tipo de recurso que en este caso si su procedencia
es natural (como arboles, piedras, etc), costero (algas,
mar, etc) y animal (guanacos, aves, etc), la interaccién
de como se desplegarian estaria igualmente mostrada.

Medicion

Este prototipo se tomaron en cuenta principalmente
5 factores, la cantidad de turnos, tiempo, cuando se
consigue el primer artefacto, cuando se pierde el primer
artefacto, aparicion de la primera amenaza. Esto mas
que nada mide el flujo, entendido como el avance del
jugador durante una partida.

Sketching

Se desarrollaron los primeros Sketch enfocados en el
primery cuartoobjetivodel cual el primero es “establecer
un espacio de juego dindmico, entorno a los biomas”
y “homogenizar momentdaneamente los recursos,
segun su tipo de procedencia para la construccion de
artefactos”,. Como primera aproximacion se definieron
cubos como espacio de anclaje para los biomas y sus
recursos (imagen.1), un objeto mas tridimensional
es mas complejo que uno plano. Esta idea nace para
estimular interacciones mas fisicas en el aprendizaje,
una de las necesidades encontradas en los puntos
de contacto. Si bien la utilizaciéon de la tecnologia
es primordial para la propuesta, tanto para contener
informacion y material, se planteé que por lo menos
pudiera incentivar otros estimulos sin tanta necesidad
de lo digital.

En principio este cubo en cada cara tendria un bioma
en concreto o mas bien un tipo de recurso, como se
definié antes naturales (verde), costero (azul) y animal
(rojo). Si se hubiera continuado con esta idea original,
se hubiera podido generar diferentes mapas donde el
estudiante tuviera que organizarse estratégicamente.
(imagen. 2)

Iimagen 2. sketching prototipo cubo.

Elaboracion propia.

IiImagen 2. sketching prototipo cuboi.

Elaboracion propia.
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Sketching

Para el resto de los objetivos que eran “desarrollar una
mecanica de acciones para el jugador “y “generar una

Las fichas de los artefactos también fueron pensadas D

LA

mas que nada para que se pensara con qué estaba

ficha o complemento para la recoleccion de recursos”,
se planteé para el primer caso simplemente un dado
del cual en cada cara tuviera las acciones que podia
realizar el jugador (imagen.3):

1.Rojo: amenaza, aqui el jugador debia superar el
desafio o perder algo.

2.Verde: extraer, permitiéndole si queria que extrajera
el recurso del cual estuviera encima.

3.Azul: explorar, moverse a alguna otra cara del cubo
para ver otro bioma/recurso.

4. Naranja: construir, permitiéndole construir algun

construido el artefacto, si bien en este caso no
importaba el recurso exacto sino solo su procedencia,
esto ayudo a inspirar a los siguientes prototipos, sobre
todo la utilizacién de color como clasificacién.

Referentes claves para fichas artefactos:

Al principio la idea de poner los tipos de recursos para
generar un artefacto sin decirlo exactamente se inspiro
del referente de “Little Alchemy”, donde solo mostraban
diferentes elementos que al mezclarse forman otros
nuevos, pero sin decir por dénde empezar.

Iimagen 3. sketching prototipo dado.

Elaboracion propia.

artefacto (también lo comparte el morado)

5.Amarillo: nada, un turno libre para lanzar otra vez.
6.Morado: beneficio, donde era posible que te dieran
recursos o artefactos.

Pororipp ] ), couceginy Forcte seondh
Vel

Firho SUgo0%

Por otra parte, para el otro objetivo, se generaron
fichas de las cuales primero mostraban a la izquierda
al jugador, con sus tres vidas abajo, a la derecha el
espacio de artefacto (verde) y el espacio de recursos
(azul), ademas se hicieron fichas para los artefactos
base de los cuales fueron un cuchillo, una lanza, una
cesta y un pedernal, mostrando el color de los tipos
de recursos que necesitaban para construir como su
cantidad. (imagen. 4)

Iimagen 4. sketching ficha jugador.

Elaboracion propia.
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Prototipado y Testeo

Prototipado

Al definir bien las ideas se procedié a construir el
prototipo siendo fabricados en papel con masking tape
y marcadores. Para generar el anclaje de los recursos
con el cubo se cortaron al tamafio de las caras del
cubo los recursos junto a sus colores respectivos
con un total de cuatro por cubo (36), divididos por
igual en recursos, verdes (12), azules (12) y rojos (12),
enganchandose junto a unos clips.

Para la ubicacion del jugador en los cubos por arriba
se utilizé una pieza impresa en 3D que se tenia a mano
con forma triangular, no tenia ninguna relacién con
el desarrollo del proyecto, pero servia como punto de
referencia.

Al tener ya listas las herramientas se procedio a definir
las reglas “principales y generales” del juego:
1.Sobrevivir hasta el maximo de turnos posible.

2.Se podian recolectar hasta tres recursos maximos,
de los cuales podian aumentar en dos mas si se tenia
una cesta.

3.Al recolectar un recurso en un cubo, este desaparece
no vuelve en su espacio original.

4.Los movimientos se deciden a través del cubo con
acciones.

5.Se pueden mover solo un movimiento a un cubo al
lado de su posicidn, ya sea a la izquierda, derecha,
atras o adelante.

6.Para construir un artefacto se necesitan los recursos
del color que aparecen en su ficha correspondiente.
(estos recursos al ser utilizados no vuelven a la partida)

Las amenazas y beneficios se definieron con un total
de 16 cartas, divididos equitativamente, se definieron
las siguientes:

Amenazas

1.Pierdes bioma

2.Perdida de equipamiento
3.TR0o 1V =-1 corazén

4.1 cuchillo=-1vida

5.1 cesta=-1 equipamiento
6.Perdida de artefacto

7.1 lanza=-1 vida

8.1 pedernal=-1 vida

Beneficios

1.1V=+1pedernal

2.1V+1R+1A=recuperar cualquier artefacto
3.1V+1R=+1 cuchillo

4.1V+1R=+1 lanza

5.Intercambio de equipamiento

6.1V=+1 corazén

7.1V=+1 cesta

8.1R=+1 corazén

Testeo

Para la evaluacion del testeo se designaron dos tipos
de tablas de flujo con los siguientes parametros, la
primera:

1.Turno del primer artefacto.
2.Turno de la primera amenaza.
3.Turno de la primera exploracion.
4.Turno de la primera extraccion.
5.Turno del primer beneficio.

La segunda tabla mostraba los siguientes parametros
1.Cantidad de turnos.

2.Cantidad de tiempo.

3.Cantidad de amenazas.

4.Cantidad de exploracion.

5.Cantidad de extraccion.

6.Cantidad de beneficios.

La primera tabla esta relacionado al inicio de la
partida y como es el primer flujo para realizar todas
las acciones, es importante observar esta variabilidad
porque si se concentra un cierto parametro significa
que el dado con acciones junto a las mecanicas
funciona correctamente.

La segunda tabla muestra mucha mas informacion de
la cantidad de veces que se repite cierta accién, mas
gue nada para observar en mas detalle la cantidad de
pasos, entre el tiempo, turnos y acciones.

Para el desarrollo del testeo se registraron para cada
turno la accién que le corresponde, también en anotar
algunos hitos importantes para las tablas, algunas
pequefas anotaciones para las observaciones que se
presentaran en la etapa de andlisis. (imagen.5)

- Exeman= Gl fve  qf. ¥ corstann. b
= be  gaphuneT 99 compl 4 <
26 Replo = 45t bl aq_ppupm S fMéO 4
peve 1,4 - H%r ~ Me=rgpl j_«g, ExTro— w 9
osere, B4 $" e saatr, (30 orvenss L] 3
24 = Y4 e - q
’1_,57(4‘/V>A e e _ tpaepw 402 R P
e o ﬁ*ﬂ,'i/,, \z- M A e é

Lt T el \3 e 35 B \
4 v 12- 0 Lo - | ¥
g y{[;}("/"‘w ez onblS - 50@’7’/9/4 26- MeAsef~ \ g’
L 6E) 14, bev& \g_ xy R X
o b 15 canbi0 | AM Soe e pdrith .
epnbl? =/ tbgxplo- - it ot
8 ~ P 4 vior é(;guc T=Aenph S3-pmcrnzy ~ “
0 AT ')t gt \egrmo - o ol i
N AT (1 Githe o A%

_p,/wf?” 5.~ ‘Q—EXF/’ - T

4 LA g4 . peuS \10,{”% - g2-Ea g o
T o T 8, -ErPl- \t1-drewmao = :;’é;g‘ a6
f = \tzbewe et 4%~
o BT B i e isdok iy
<~ = ,E/‘frw‘ Y- xthe — g7 Geviz ;Z:
?é" m/]rw—zb - ;‘ E,r/pﬁ ‘15,4,,5,19/0 qs—'&CAK Zl-;
t- A/N'i 5 - Exrrw “ 4/'145;,{')«@%. & g A<ed zz- ¢

Iimagen 5. Registro testeo turnos.
Elaboracién propia.
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Resultados mecanicas

10

8
.o
) - 2
Turno del primer artefacto. Turno de la primera amenaza. Turno de la primera Turno de la primera extraccion. Turno del primer beneficio. o a
exploracion. e
&0
o O
o g
®© O
2§
1 testeo 19 turnos 2 testeo 100 3 testeo 62 turnos 4 testeo 80 turnos 5 testeo 92 turnos 6 testeo 35 turnos 7 testeo 88 turnos ﬁ T}
turnos
Turno artefacto: 4 Turno artefacto: 3 Turno artefacto: 4 Turno artefacto: 2 Turno artefacto: 6 Turno artefacto: 1 Turno artefacto: 4
Turno amenaza: 2 Turno amenaza: 4 Turno amenaza: 1 Turno amenaza: 13 Turno amenaza: 1 Turno amenaza: 6 Turno amenaza: 18
Turno exploracion: 7 Turno exploracion: 5 Turno exploracion: 9 Turno exploracion: 4 Turno exploracion: 3 Turno exploracion: 4 Turno exploracion: 2
Turno extraccion: 3 Turno extraccion: 2 Turno extraccion: 8 Turno extraccion: 1 Turno extraccion: 8 Turno extraccion: 3 Turno extraccion: 9
Turno beneficio: 4 Turno beneficio: 1 Turno beneficio: 2 Turno beneficio: 5 Turno beneficio: 5 Turno beneficio: 5 Turno beneficio: 1
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Resultados mecanicas

50 100
45 90
40 80
35 70
30 60
25 50
20 40
15 30
10 20
5 0

Cantidad de tiempo por minuto

Cantidad de turnos totales

Cantidad de amenazas totales

Cantidad de exploracion total

Cantidad de extraccion total

Cantidad de beneficio total

1 testeo 19 turnos

2 testeo 100
turnos

3 testeo 62 turnos

4 testeo 80 turnos

5 testeo 92 turnos

6 testeo 35 turnos

7 testeo 88 turnos

Cantidad de turnos: 19
Cantidad de tiempo: 8:26
Cantidad de amenazas: 4
Cantidad de exploracion: 3
Cantidad de extraccion: 2
Cantidad de beneficios: 10

Cantidad de turnos: 100
Cantidad de tiempo: 39:30
Cantidad de amenazas: 16
Cantidad de exploracion: 17
Cantidad de extraccion: 11
Cantidad de beneficios: 56

Cantidad de turnos: 62

Cantidad de tiempo: 24:00
Cantidad de amenazas: 14
Cantidad de exploracion: 9
Cantidad de extraccién: 10
Cantidad de beneficios: 29

Cantidad de turnos: 80
Cantidad de tiempo: 33:00
Cantidad de amenazas: 13
Cantidad de exploracion: 12
Cantidad de extraccion: 11
Cantidad de beneficios: 44

Cantidad de turnos: 92
Cantidad de tiempo: 30:00
Cantidad de amenazas: 15
Cantidad de exploracion: 12
Cantidad de extraccion: 13
Cantidad de beneficios: 52

Cantidad de turnos: 35
Cantidad de tiempo: 10:00
Cantidad de amenazas: 7
Cantidad de exploracion: 7
Cantidad de extraccion: 6
Cantidad de beneficios: 15

Cantidad de turnos: 88
Cantidad de tiempo: 26:00
Cantidad de amenazas: 11
Cantidad de exploracion: 18
Cantidad de extraccion: 11
Cantidad de beneficios: 48

Tabla de flujo 2..

Elaboracion propia.
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Analisis

Observacion general
Despuésdelossietetesteosseobservéinmediatamente
un desequilibrio en cuanto a las acciones del dado
por turno, seguramente debido a la utilizacion de un
dado como cubo, ya que tienen probabilidades mas
diversas. Esto provocé que la cantidad de beneficios
se viera con mayor protagonismo, ademas de tiempos
muy prolongados de tiempo.

Tabla de flujo 1

Los resultados muestran una baja adquisicidn
de acciones explorar y extraccion, teniendo mas
frecuencia las amenazas, esto entorpece no solo en
el flujo, también la realizacién de otras acciones que
deberian ser mucho mas frecuentes.

Tabla de flujo 2

Lasacciones de construirybeneficio que estabanjuntas
por si salia naranjo o morado, casi triplico su aparicion,
lo cual, si bien ayudd en ciertas ocasiones para superar
las amenazas, muchas veces simplemente se perdia el
turno hasta que saliera algo diferente. En promedio por
turnos fue de 71 y el tiempo de casi 25 minutos.

Rediseio

Claramente las partidas se vieron entorpecidas tanto
por el tiempo y la cantidad de acciones, dos puntos
a trabajar para el siguiente desarrollo de prototipado,
otra observacion en cuanto al “formato” si bien fue
interesante y usualmente funcional la utilizacién de
cubos como base, en la practica impide un montaje
rapido y efectivo para su utilizacién, por lo tanto, no es
funcional ni tampoco efectivo para generar partidas.
Un punto positivo fue la ficha del jugador, donde tanto
cantidad de corazones, equipamiento y artefactos, se
podia entender facilmente gestionando facilmente
tanto el avance del jugador como su estado durante
las partidas.

Iméagenes. Proceso de testeo y prototipado.

Elaboracion propia.
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PROTOTIPO 2 MECANICAS

- - Tras la identificacion de las problematicas principales,
Objetivos y Mediciones ——e Sketching ——e Prototipadoy Testeo ——e Resultados y Analisis se cambio el formato utilizando los mismos elementos

que se utilizaron del prototipado anterior.
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Objetivos y Mediciones

Objetivos y Mediciones

Los objetivos y mediciones se conversan del primer
prototipado (Pagina 49), solamente se modificaron
mas que nada aspectos mecanicos, el formato y
despliegue del juego.

Sketching

Esta vez, se decidié modificar el formato, de cubos a
solamente cartas (imagen.1)con el fin de manipularlos
mas simplemente y en poco tiempo de montaje. En
ese sentido al igual que en el cubo la generacién del
tablero también era diversa o en el caso de precisarlo
a ciertos recursos también se lograba. Esta vez la idea
era montarlo con el mismo recuadre de 3x3 con cuatro
cartas cada uno. Se podian generar otros espacios
mas largos con formas o disposiciones distintas, pero
se decidié seguir con la misma forma.

Lo que tuvo un cambio mayor fue el dado de acciones,
que esta vez se simplificé en a un dado con base
triangular extruido. Simplificando los colores como las
acciones de estos. (imagen. 2)

Verde

1.extraer, permitiéndole si queria que extrajera el
recurso del cual estuviera encima.

2.explorar, moverse a alguna otra cara del cubo para
ver otro bioma/recurso.

Rojo
1.amenaza, aqui el jugador debia superar el desafio o
perder algo.

Morado
1.beneficio, adquirir algin recurso o premio.
2.Construir, permitiéndole construir algun artefacto.

Principalmente los colores verde y morado tienen una
mayor cantidad de acciones, siendo definidos por el
mismo jugador, por lo tanto tiene una mayor posibilidad
de poder tanto moverse como poder recibir algunos
beneficios a la disposicién que se quiera tener, ademas
que con esto deberia disminuir el tiempo de juego.

Para el prototipado del dado se considerd imprimirlo en
3D, esto mas que nada para tener una mayor fidelidad
de las tiradas, ya que, si se hubiera hecho en papel por
las fisicas de los materiales, el comportamiento se
veria afectado y por lo tanto teniendo resultados mas
inexactos.

Para esta disposicidn, no se tuvo tanta complicacién en
su fabricacion, también tanto su tiempo en fabricarse
como de los recursos para hacerlo fueron minimos no
siendo asi contraproducente en su utilizacién como
estrategia de prototipado.

Sin embargo si se siguiera con esta propuesta, se debia
pensar muy bien en los materiales definitivos ya que se
recalca que solo se utilizé el flamento plastico en la
impresién 3D para la generacidn de este prototipo.

Ademas de esto nada mas fue necesario fabricar,
agilizando el tiempo de preparacion tanto del
prototipado y del testeo, beneficiando la obtencion
de resultados mds temprana que la del anterior
prototipado.

Iimagen 2. sketching prototipo cartas.

Elaboracién propia.

IiImagen 2. sketching prototipo dado.

Elaboracion propia.
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Prototipado y Testeo

Prototipado

El total de cartas utilizadas fue de 36, divididas
equitativamente en los tres tipos de recursos
asignados, verdes (12), azules (12) y rojas (12). Se
utilizé6 como dado de acciones una pieza fabricada en
3D prototipada exclusivamente para este testo.

Las reglas del juego como las cartas de amenaza y
beneficio se mantuvieron del prototipado anterior,
solamente habiendo algin cambio en los formatos de
movimiento como del dado explicados anteriormente.

Testeo

Para el desarrollo del testo se mantuvo con el mismo
formato en los parametros y tablas de flujo, también
el registro se llevé a cabo contando cada accién por
turno en la partida. En esta ocasién se tendria con
mayor énfasis el flujo del tiempo ademas de observar
el comportamiento del dado de acciones.

Evaluacion del testeo primera tabla
1.Turno del primer artefacto.
2.Turno de la primera amenaza.
3.Turno de la primera exploracion.
4.Turno de la primera extraccion.
5.Turno del primer beneficio.

Evaluacion del testeo segunda tabla
1.Cantidad de turnos.

2.Cantidad de tiempo.

3.Cantidad de amenazas.
4.Cantidad de exploracion.
5.Cantidad de extraccién.
6.Cantidad de beneficios.

Iimagen testeo 2.

Elaboracién propia.
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Resultados mecanicas

10

Turno del primer artefacto.

Turno de la primera amenaza.

Turno de la primera
exploracion.

Turno de la primera extraccion.

Turno del primer beneficio.

1 testeo 32 turnos

2 testeo 26 turnos

3 testeo 13 turnos

4 testeo 128
turnos

5 testeo 18 turnos

6 testeo 30 turnos

7 testeo 35 turnos

Turno artefacto: 11
Turno amenaza: 2
Turno exploracion: 1
Turno extraccién: 10
Turno beneficio: 8

Turno artefacto: 1
Turno amenaza: 5
Turno exploracion: 6
Turno extraccion: 2
Turno beneficio: 9

Turno artefacto: 8
Turno amenaza: 5
Turno exploracion: 1
Turno extraccién: 10
Turno beneficio: 11

Turno artefacto: 10
Turno amenaza: 1
Turno exploracion: 16
Turno extraccion: 3
Turno beneficio: 8

Turno artefacto: 0
Turno amenaza: 1
Turno exploracion: 2
Turno extraccion: 15
Turno beneficio: 13

Turno artefacto: 1
Turno amenaza: 5
Turno exploracion: 4
Turno extraccion: 3
Turno beneficio: 8

Turno artefacto: 1
Turno amenaza: 5
Turno exploracion: 2
Turno extraccion: 9
Turno beneficio: 8

Tabla de flujo 1.

Elaboracion propia.

159



Resultados mecanicas

50 100
45 90
40 80
35 70
30 60
25 50
20 40
15 30
10 20
5 0

Cantidad de tiempo por minuto

Cantidad de turnos totales

Cantidad de amenazas totales

Cantidad de exploracion total

Cantidad de extraccion total

Cantidad de beneficio total

1 testeo 32 turnos

2 testeo 26 turnos

3 testeo 13 turnos

4 testeo 128
turnos

5 testeo 18 turnos

6 testeo 30 turnos

7 testeo 35 turnos

Cantidad de turnos: 32
Cantidad de tiempo: 10:00
Cantidad de amenazas: 10
Cantidad de exploracion: 7
Cantidad de extraccion: 3
Cantidad de beneficios: 12

Cantidad de turnos: 26
Cantidad de tiempo: 9:00
Cantidad de amenazas: 9
Cantidad de exploracion: 3
Cantidad de extraccion: 6
Cantidad de beneficios: 8

Cantidad de turnos: 13
Cantidad de tiempo: 4:00
Cantidad de amenazas: 5
Cantidad de exploracion: 4
Cantidad de extraccion: 1
Cantidad de beneficios: 3

Cantidad de turnos: 128
Cantidad de tiempo: 36:00
Cantidad de amenazas: 25
Cantidad de exploracion: 20
Cantidad de extraccion: 24
Cantidad de beneficios: 59

Cantidad de turnos: 18
Cantidad de tiempo: 4:25
Cantidad de amenazas: 7
Cantidad de exploracion: 8
Cantidad de extraccion: 2
Cantidad de beneficios: 1

Cantidad de turnos: 30
Cantidad de tiempo: 13:00
Cantidad de amenazas: 7
Cantidad de exploracion: 10
Cantidad de extraccion: 5
Cantidad de beneficios: 8

Cantidad de turnos: 31
Cantidad de tiempo: 11:00
Cantidad de amenazas: 7
Cantidad de exploracion: 8
Cantidad de extraccién: 6
Cantidad de beneficios: 10

Tabla de flujo 2..

Elaboracion propia.
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Analisis

Observacién general

Tras la finalizacion de los testeos, se puede observar
una mayor estabilidad en el dado de acciones en
cuento al numero de repeticiones de amenaza,
exploracion, extraccién y beneficio haciendo que sea
mucho mas equitativo, ademas otro punto importante
gue se observa es la disminucién del tiempo.

Tabla de flujo 1

Los resultados muestran un aumento en la adquisicion
de artefactos en el primer turno, siendo bastante
beneficioso para el avance de la partida. Las
amenazas se mantuvieron relativamente parecido
al prototipado anterior, pero tanto la exploracion y
extraccion aumentaron, al contrario que los beneficios,
obteniéndose en turnos mdas posteriores.

Tabla de flujo 2

Se observa una disminucion en la cantidad de turnos
habiendo solo una ocasién que superé los 100, pero
en promedio se obtuvieron unos 40 turnos a diferencia
de los 71 en promedio del primer prototipo. El tiempo
estimado promedio es de aproximadamente de 12a 13
minutos, casi 12 minutos menos que en el prototipado
anterior con un total de casi 25 minutos. Como se
comentd antes, el equilibrio entre acciones hizo que
fuesen partidas si bien mds cortas, bastante mas
exploratorias en la realizacién de acciones.

Redisefo

1.Adaptar formato con una estética y recursos
definidos.

2.Incorporar ciertas amenazas y beneficios en los
biomas.

3.Explorar alternativas de mecanicas.

4 Reajustar la densidad de cartas para que las
incidencias entre amenazas, beneficios y recursos
sea optimo en aparicion.

Comentarios finales

Claramente este formato testeado es mucho mas
optimo que el anterior, tanto en turnos, tiempos
y acciones aunque se observé la aparicion de
amenazas mas frecuentemente, por lo tanto si bien
el dado de acciones mejord, hacer que los turnos
dependan de este provoca a veces el estancamiento
del flujo durante la partida, por esa razén se decidié
eliminarlo definitivamente del desarrollo.

Imagenes. Proceso de testeo y prototipado.

Elaboracion propia.
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PROTOTIPO 3 ESTETICO

Mientras se desarrollaban los prototipos se comenzo
Objetivos y Mediciones ——e Sketching ~———e Prototipadoy Testeo ——e Resultados y Analisis a realizar la grafica como estética, para simplemente

adaptarlo a la propuesta definitiva.
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Objetivos y Mediciones

Objetivos

El prototipado estético se debia trabajar a la par que
al de las mecanicas, para agilizar el tiempo en el
desarrollo de prototipos mds definitivos ademas de
probarlos en testeos mas certeros. En esta fase se
considerd tanto el estudio del territorio como de los
artefactos en la generacién de una paleta de colores
caracteristicas pertenecientes para cada bioma y
material como de una propuesta grafica sencilla que
no fuese complicada de entender y de desarrollar.

Objetivos

Se plantearon los siguientes objetivos estéticos:
1.ldentificar los elementos como colores, formas y
objetos naturales, caracterizados para cada bioma.
2.Desarrollar una grafica sencilla de la cual comunique
bien cada entorno como elemento natural.

3.Generar simbolos sencillos que identificaran la
procedencia de los recursos.

4.Utilizar una gama de colores sencillas que no fuese
compleja.

Mediciones

Para el desarrollo de las mediciones se realizaron
encuestas de las cuales presentaban la propuesta
grafica, validandolo a través de un porcentaje junto
algin comentario u observacion donde la persona
participaba directamente. Al generar ya cierto tipo de
dato se consideré como margen de aprobaciéon un
minimo del 80%.

También se aproveché de testear el formato,
imprimiéndolo y observando la viabilidad de este, junto
con la realizacion de algunas partidas para observar la
mecanica.

Sketching

Los primeros procesos de ideacién consideraron las
mecanicas propuestas en los prototipados anteriores,
por lo tanto, se debia organizar muy bien tanto la
cantidad de biomas que iban aparecer al igual que los
tipos de recursos que estarian. (imagen. 1)

La idea de esto mas que nada es acoplar la grafica
mas facilmente, por esa razén se decidié simplificar
los biomas en solo cuatro, desierto, valle, fluvial
(relacionado con los rios u lagos) y costa. Esto no
afecta negativamente ni en la mecanica ni la precision
del aprendizaje, ya que estos cuatro biomas son los
que representan en su mayoria general el territorio
trabajado.

Lo importante a considerar, es poner para cada uno
de los territorios sus respectivos recursos, los mas
caracteristicos y de los cuales segun la investigacion
tanto de la consulta arqueoldégica como de la
comunidad fuesen las mas precisadas.

Otra factor que se debia definir eran tanto los beneficios
como amenazas, deberian estar identificadas segun
su bioma, esto es fundamental para el flujo, ya que al
definir tanto los tipos como cantidad de amenazas,
determinarian el avance de las actividades.

Comentarios personales: ya en este punto se estaba
considerando una propuesta mas cercana, relacionada
con la creacion de un mazo de cartas que estuviera
apoyada con la utilizacion de tecnologias de realidad
aumentada, especificamente que se pudieran ocupar
en redes mediaticas. (imagen.2)

iz los

bHior#S

Joe d /)/“7/0

limagen 2. sketching prototipo.

Elaboracién propia.

limagen 1. sketching libreta.

Elaboracién propia.
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Desarrollo de las grafica biomas, artefactos y recursos

Para el desarrollo de los biomas se consideré la
utilizacion minima de colores como de elementos. Al
ser ubicada la comunidad en la zona norte de chile
donde predominan los colores cdlidos del desierto
como la arena, el azul en las costas y el verde en los
valles mas internos no fue complicado identificar
aquellas caracteristicas que los diferenciaban.

Se propuso utilizar un maximo de 4 colores
contrastantes que ayudaran a darle textura por medio
de luces y sombras. Esto se pudo lograr gracias a la
utilizacién de dos colores en opacidad, un amarillo
claro para las luces y un azul marino para las sombras,
generando asi de una pieza plana, un cierto volumen y
tridimensionalidad.

La utilizacién de poligonos para componer la gréfica
se debe ademds de la rapida construccién, por la
composicién del estilo, esto se refiere a que no es
necesario generar un “estilo Unico” para el desarrollo
de todas las piezas graficas. Es importante ya que, si
se quisieran elaborar tanto otros biomas, recursos o
proyectos, seria muy facil de replicar, sin la necesidad
por ejemplo, de ocupar el estilo Unico que podria tener
una persona para ilustrar.

Ademas, con solo unos poligonos va generando
volumen desde una base totalmente plana. La consulta
de esta estética fue asignado por Isabel Maldonado,
artista chilena que ademas vive en el norte del pais,
especificamente en Calama. Aconsejando tanto la
composicion, paletas de colores y ciertas formas de
los biomas y recursos.

La realizacién de los artefactos como de los recursos
siguié con el mismo concepto, en el caso del primero
se tomo6 en cuenta tanto la investigacién arqueolégica
como los comentarios de los representantes changos,
donde la mayor descripcién de sus artefactos
reconocidos por ellos fue de la balsa con cuero de lobo
marino.

OO0@ OO

#FFFECA
opacidad: 51%

Forma: dibujar con co-
lores sélidos y contras-
tantes la forma general
de la pieza gréfica.

———o

Opacidad: Determinar
los niveles se opacidad
que se utilizaran.

La eleccion de los recursos que se presentaran a
continuacién forma parte de los elementos hallados en
diferentes excavaciones, también de lo que componen
los artefactos, se acotan mas que nada para tener claro
tanto una diferenciacion de las procedencias segun
sus biomas y para un mejor control del desarrollo de
las actividades.

ARYARYAR
NANIA S

Componer: dibujar
las zonas con luces y
sombras respectivos
encima de los colores
sélidos.

Imagenes. Construccion gréfica.

Elaboracion propia.
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Desarrollo de las grafica biomas y artefactos

Biomas

Artefactos y Amenaza
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Imégenes . Grafica biomas y artefactos.

Elaboracién propia.
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Desarrollo de las grafica recursos

Recursos
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Imégenes. Gréfica recursos .

Elaboracién propia.
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Prototipado y Testeo

El prototipado se dirigié bajo dos frentes uno en el
testeo de la estética, en forma de encuesta digital,
otro orientado a un formato fisico, con el fin de ver
dimensiones, calidad de impresion como algunas
mecdnicas con las restricciones de los recursos.

En este caso de inspir6 del formato de los prototipados
anteriores referido a las dimensiones de las cartas,
de 5x5 centimetros, con un total de impresiéon de 120
cartas, 24 por bioma, 12 en artefactos y otras 12 de un
concepto distinto.

Para la identificacion tanto del bioma con su recurso se
imprimi6 en ambas caras, en el caso de los artefactos
se les designé un simple simbolo con forma de rombo
gris por detras.

La decisién de 120 cartas se observé con el analisis de
los prototipados anteriores, que, si bien contaban solo
con tres colores, ahora cada recurso seria diferente,
por lo tanto, se debia aumentar la densidad ademas
de la incorporacién de las amenazas para cada bioma.

Digital

Se utilizé Instagram como red mediatizada de encuesta,
por ser directa y rapida, en esta ocasidn participaron 75
personas contestando en las historias si “representa la
idea de..."” teniendo como respuesta “si 0 no” junto a un
comentario en caso de querer aclarar alguna decision.

Para ver el rango de aprobacion en la validacién se
Se consulté acerca del porcentaje de aprobacion a la
profesora Manuela Garreton, especializada en disefio
de informaciéon, mencionando que dependiendo
claramente del tipo de muestra entre un 70% a un 80%
es un buen nimero de aprobacion.

Fisico

Se utilizé las mismas mediciones para el testeo fisico,
solamente se modificaron las siguientes reglas, no
habria dado de acciones, por lo tanto, el jugador ya
desidia que realizar para cada turno, las amenazas
estarian esparcidas en los biomas de forma aleatoria
como los recursos, y en este caso el objetivo seria
construir todos los artefactos.

Imagenes . Prototipo estético impreso.

Elaboracién propia.
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Resultados validacion grafica
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Graficos . Validacion grafica.

Elaboracién propia.

lobo pelicano alga arcilla greda amenaza

168



Analisis

Observacion testeo fisico

El testo fisico igualmente denotd casi los mismos
resultados que del segundo prototipo, a pesar de que
la densidad es suficiente para el desarrollo optimo
del juego relacionado con las incidencias de las
amenazas junto con la aparicion de los recursos que se
necesitaban, el formato se volvié un gran impedimento
para proyectarlo en laimplementacion, tanto estrategia
de fabricacion y de aprendizaje.

Principalmente los problemas generales eran:

1.Una gran cantidad de cartas, 120 en total.
2.Complejidad para fabricar o administrar los mazos.
3.No tener una historia 0 un camino en comun que siga
el estudiante.

4.Demasiada libertad de jugabilidad y de aprendizaje
tangencial.

5.Falta de flexibilidad en diferentes ambientes.

6.La necesidad de un espacio plano y algo amplio.
7.Posible incidencia que las cartas se pierdan o sean
mal utilizadas.

Porlotanto, se debiaredisefiar el “formato del proyecto”
a algo mas accesible, no tan complejo y que se pudiese
desplegar facilmente tanto para utilizarlo como para
conseguirlo. Por esta razon se decidié adaptar todo
el proyecto a un formato digital, aprovechando los
elementos que estos podian entregar.

Redisenar

1.Formato de la propuesta.

2.Adaptar las mecanicas ya exploradas.

3.Generar un método mas sencillo en el aprendizaje y
jugabilidad

Observacion resultado estética

Se observa una franja de aprobacién mayoritaria de la
estética y en términos de comunicacién, en el caso de
los biomas todas fueron aprobados con mas del 80%.

En el caso de los artefactos solamente fueron
aprobados la lanza, pedernal y balsa de lobo marino.
Algunos comentarios mas que nada se relacionaban
con la textura y forma del objeto, por ejemplo la cesta
confundia por el color ademds de que no representaba
tanto los entramados de la fibra vegetal. Otro caso asi
fue el anzuelo que parecia una pica por la punta que
tenia.

Los recrusos en su gran mayoria fueron aceptados,
donde directamente se mencionaron en los
comentarios que tanto la arcilla como la greda no
se entendian y que mds encima eran muy similares.
El caso del alga al verse tan estatico y rectangular
se asemejaban a ramas, se aconsejé hacerlas mas
naturales o incluso viendose bajo el agua.

Finalmente en el caso de la amenaza representado
en un craneo le faltaba contexto, ya que en si
mismo si representa el "resultado de una amenaza o
consecuencia’, solamente se debia complementarlo
con algo mas para darle mejor comunicacion.

Rediseiar

1.Cambiar las piezas graficas que no alcanzaron el
80% minimo de aprobacion.

2.Adaptar la grafica al nuevo formato digital.
3.Desarrollar un interfaz acorde a la nueva propuesta
que aporte al avance del juego.

Imdgenes . Prototipo estético impreso.

Elaboracién propia.
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PROTOTIPO 4.0 FUNCIONAL

Se muestran los primeros pasos del proceso de disefio

Objetivos y mediciones ——e Desarrollo interfaz — e Prototipadoytesteo = ——e Andlisis enfocado en las primeras tres etapas de la metodologia
hasta el desarrollo de los primeros prototipos.
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Objetivos y Mediciones

Objetivo

El proyecto se adapté en digital, especificamente en
formato de celular, ya que es el objeto que tienen mas
acceso los estudiantes seguin el estudio realizado.
En este caso mas que disefiar “una plataforma”, es
disefiar una “interfaz” como un contenido que logre el
aprendizaje.

Los objetivos que deben cumplir serian:

1.Desarrollar un interfaz que guie las actividades del
contenido.

2.Adaptar las mecanicas desarrolladas con la nueva
propuesta.

3.Generar una narrativa que ayude al aprendizaje.
4.Que los medios de aprendizaje sean mas directos.

Mediciones

En el caso de las mediciones se conformarian de cinco
especificaciones, que ayuden a lo largo de lo que quede
del proceso hasta la propuesta final:

1.Comunicacion: relacionado a la narrativa de la
actividad y como esta se presenta a lo largo de la
propuesta.

2.Flujo: relacionado con el avance de la actividad,
observar obstaculos que eviten un 6ptimo avance.
3.Mecanica: relacionado con las reglas y jugabilidad
de la actividad, por ejemplo, las fases que tenga, la
recoleccion de recursos, la fabricacion de artefactos,
etc.

4 Estética: grafica de la propuesta, si se comunica bien
en el interfaz o en los elementos representativos.
5.Aprendizaje: las ensefianzas que le entregan al
usuario directa e indirectamente.

Sketching

Para el desarrollo del interfaz, se plantearon diferentes
propuestas de la cual tuvieran como minimo tres
elementos claves, primero una muestra de las fases,
la ubicacién de la imagen y un cuadro de texto que
sirviera a la vez de botones. Se opt6 por el disefio
ndmero cinco, que tenia una representacion mas
relacionada con el estilo grafico ya desarrollado y
por tener una administracion de los elementos mas
simples. (imagen.1)

El resto de las etapas tendria la misma ubicacion,
solamente variando la imagen de al medio junto al
texto de abajo. Se plante6 desde un comienzo que
las acciones que se realizan a lo largo de la actividad
fuesen ciclicas y definidas de por si, disminuyendo la
posibilidad de la aleatoriedad, ya que de por si podia
ser complejo, cadtico y en desenfoque al aprendizaje.
(imagen.2)

Al principio se tenia pensado que este recurso fuera
solamente un soporte del cual los docentes guiarian
a lo largo del proceso, planteando su utilizacién en
alguna red mediatizada como Instragram, pero al
realizar entrevistas con los docentes, mencionaron
que podia ser segregador, ya que hay estudiante que
no tienen o no quieren tener redes sociales. Ademas,
si bien en esos espacios se puede lograr un flujo de
aprendizaje en la transmision de material educativo,
podia ser contraproducente para la concentracion de
los estudiantes.

Por lo tanto, se traté de fuese totalmente independiente
sin la necesidad que estuviera presente el docente en
el desarrollo de la actividad, solamente siendo guiado
el estudiante por unas breves instrucciones.

, 7%\

e “\‘ " \ ‘ \
N B g
k ‘ Y
7}\\ =/ \ B } T

— | ! .
| ‘r el a ) |\ Desiaso
£ | e | L

— o — )

£ - — j"

IiImagen 1. sketching interfaz elementos.

Elaboracion propia.

IiImagen 2. sketching interfaz botones.

Elaboracion propia.
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Desarrollo Interfaz

Fases y actividades

Para el desarrollo del interfaz se sigui6 lo pensado a
través del sketch. Se adaptaron las mecanicas en vez
de acciones como “fases” (imagen.3), que fuesen los
mas simples posibles e identificables. En este caso se
conformaron por las siguientes:

1.Misién u objetivo: aqui se plantea lo que se debe
completar en el camino, por ejemplo, construir un
artefacto. Ya al determinar un inicio en comun las
actividades se volvieron mads lineales pero que, sin
embargo, mucho mas centradas en el aprendizaje.
También se planteaba la recoleccion de ciertos
recursos, como animales u otro tipo de materiales.

Cabe destacar que no se mencionaba el material con
el cual estaban hechos los artefactos, debajo aparecia
un rombo de color (que representaba el origen) del cual
al apretar se escuchaba el sonido del recurso de donde
provenia.

2.Explorar: el estudiante debia elegir a donde dirigirse
para recolectar el material que creia que necesitaba,
viajando al territorio u bioma correspondiente, luego al
seleccionarlo en un recuadro lo guia hasta adentrarse.
Alli aparecia el recurso con que se topaba diciendo si
recolectarlo o dejarlo.

3.Fabricar u construir: Al recolectar lo necesario se
pasaba a su fabricacion, seleccionando el material con
el cual creia que estaba hecho. Al acertarlo se pasaba
a las siguientes misiones.

De esta forma se iban construyendo las fases,
introduciendo la informacién necesaria que se quisiera
ensefiar mas que nada de los artefactos (imagen.4).

¢

-

1. Misién u objetivo:
lo que se debia rea-
lizar a lo largo del
recorrido.

Flujo 1

iPhone X/X5/11 Pro...

PEDERNAL

2. Explorar: aqui se
seleccionaba hacia

iPhone X/X5/11 Pro...

iPhone X/X5/11 Pro...

3. Fabricar: se veia
con qué material se

* doénde dirigirse y re-
colectar los materia-
les.

iPhone X/X5/11 Pro... iPhone X/X5/11 Pro... iPhone X/X5/11 Pro...

=

RECOLECTAR

DEJAR

iPhone X/X5/11 Pro...

=]

AMENAZA

bricar el

* necesitaba para fa-

artefacto

del principio.

iPhone YX/XS/11 Pro...

iPhone X/X5/11 Pro...

PERSONAJE

limagen 3. Interfaz prototipo.

Elaboracién propia.

limagen 4. Interfaz prototipo esquema.

Elaboracién propia.
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Desarrollo Interfaz

Rol jugador
También se planteé la idea de un rol, donde se toma la L 2 L 2 L 2
posicién de uno de los primeros habitantes del norte

hasta ser reconocido como los Changos. Esto se - £

decidié para acercar un poco mas al jugador, ya que en ‘ Dependiendo de las
las anteriores ideaciones no se tenia tanta presencia h* h* " necesidades o problemas a
sobre los pueblos originarios o de alguna historia ‘V —* lo largo del viaje con el rol,
introductoria a estos, solamente de la fabricacion de * podian cambiar los objetivos

diferentes artefactos (imagen.6). dentro de las fases.
Ademas, como se tenia la intencién que las decisiones

del jugador ya sea en explorar ciertos territorios

0 en recolectar u dejar ciertos recursos, tuvieran

consecuencias directas, por ejemplo que pudiera caer

en una amenaza en la segunda fase, o que por ejemplo

por no tomar cierto recurso tenia un efecto negativo.

Esta decisién se enfoca en darle dinamismo a lo largo el b
dela traygctona, que, a pesar de ser lineal, igual pudiera Dot s /,;,‘gy
generar directos caminos (imagen. 5). Z ;

limagen 5. Interfaz prototipo rol.

Elaboracién propia.

La primera interfaz del rol se presentaria al completar
una mision, mostrando el artefacto que llevaba
consigo como de la comida, que en este caso se
representaba con los rombos debajo del icono alusiva
a la actividad que se realizé. Los primeros tres de la
izquierda representaban el espacio de comida de color
rojo, mientras que el resto seria en azul para el agua.

S

Entonces algunas necesidades se podrian volver
misiones u objetivos en desarrollar, por ejemplo, estar
pasando hambre, enfrentarse a animales salvajes,
tener cuidado con las enfermedades o incluso de qué
consumir. Abria una gran posibilidad para trabajar con
problematicas reales del pasado llevados a un rol mas
activo con el recurso educativo, aprendiendo tanto
explicitamente como implicitamente.

limagen 6. Interfaz prototipo rol.

Elaboracion propia.
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Prototipado y Testeo

Prototipado

Para el desarrollo del prototipado ademas se realizar
las interfaces con llustrator, se utilizé Adobe XD, un
programa sumamente eficiente para realizar maquetas
y prototipos funcionales en aplicaciones o paginas
web, destacando ciertas interacciones que permite,
simular la navegacién, las acciones, los sonidos o
incluso compartir estos através de un link en el formato
deseado. (imagen.7) Si bien no se utilizd algin soporte
fisico en el desarrollo, no generé complicaciones
trabajar con un formato totalmente digital.

Testeo

Teniendo cuenta los cinco factores definidos en las
mediciones, se evalud el testo con una escala del uno
al cinco, del cual uno es considerado como ineficiente
y cinco como 6ptimo.

1.Comunicacion:

-(1) No se entiende el camino que se requiere seguir.
-(5) Se entiende el avance completo del recorrido.
2.Flujo:

-(1) Impedimento en el avance de la actividad

-(5) Avance répido y claro.

3.Mecanica:

-(1) No se identifican las acciones a realizar.

-(5) Se muestran y se utilizan claramente las acciones.
4 Estética:

-(1) No aporta la grafica, en representar o entender las
actividades.

-(5) La grafica aporta en la representacién como el
avance de la actividad.

5.Aprendizaje:

-(1) No transmite conocimiento o aprendizaje alguno.
-(5) Transmite y se entienden los aprendizajes como la
informacion entregada directa como indirectamente.

Comunicacién: relacionado a la
narrativa de la actividad y c6mo
esta se presenta a lo largo de la
propuesta.

Flujo: relacionado con el avance
de la actividad, observar
obstaculos que eviten un
Sptimo avance.

Mecanica: relacionado con las
reglas y jugabilidad de la
actividad, por ejempilo, las fases
que tenga, la recoleccién de
recursos, la fabricacion de
artefactos, etc.

Estética: grafica de la propues-
ta, si se comunica bien en el
interfaz o en los elementos
representativos.

Aprendizaje: las ensenanzas que le
entregan al usuario directa e
indirectamente

Comentarios principales de los
participantes (resumen)

Daniel Ignacio Pezoa Contreras 17 afios:
el avance es bueno, se entiende parte
de la interface, pero, se debe mostrar
més claramente las instrucciones como
botones.

Francisco Javier Pezoa 23 afios: la logica
es entendible, pero mejorar los
facilitadores en la interface, la mecanica
al ser tan simple lo hace un plus para el
avance.

3ilia
" Felipe Fuentealba 23 afios: es algo
estatico, incorporaria animaciones
pequenas, dejar descripciones que
sirvan como fuente de informacion o
narrativa.

Rebeka gallardo 23 arios: es simple se
entiende facilmente, pero me
confunden los facilitadores y en no
tener una interface més unificada para
cada fase, la interaccién de ir a donde
quieras ademés de recolectar y dejar el
recurso es interesante.

Isabel Maldonado 22 afios: falta una
conexién con los recursos, quizas
agregar apoyos, leyendas, mejorar el
contraste de los colores, el sonido
aporta, pero més claro, es simple por lo
tanto facil de entender, confunde los
rombos de arriba.

Elvira Paz 25 afios: no es completamen-
te intuitivo, la estética esta bien, agregar
una narracién quizas pequefios
didlogos, la mecénica es simple te ubica
bien, quizas definir los recursos, poner
hitos claros de cada fase, se puede
perder la ubicacion.

Gréficos .Resultados testeo 4.0

Elaboracién propia.
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Analisis prototipo 4.0

El testeo se realizé por seis personas, principalmente
personas enfocadas en alguna darea en especifica,
principalmente para recibir mayor feedback como
insight hasta lograr un prototipo mas eficiente. En este
caso habia tres disefiadores pares, con experiencia con
el desarrollo tanto web, aplicaciones y videojuegos,
también una sociéloga, una artista y un usuario
objetivo.

Problemas generales eran:

1.Comunicacion, tanto en determinar cuales eran los
objetivos como las acciones que realizar.

2.Graficos, las estéticas como el contraste de ciertos
elementos no eran eficientes para entender ni para
identificar algunos iconos, como por ejemplo el rombo
verde debajo del artefacto.

3.Poco intuitivo, no se sabia por déonde apretar o
avanzar, también muy pocos identificaron el sonido
incorporado para el artefacto.

4 Vacio, demasiado simple, faltaba algin soporte o
lectura que aportara guia para el usuario.

5.Poco inversivo, en ningin momento se entendio el
contexto ni tampoco el rol que se estaba haciendo.

En general gracias al testo se pudieron identificar
muchos problemas para mejorar, por lo tanto, lo mas
critico es cambiar tanto el interfaz como incorporar un
mayor apoyo para guiar a las actividades.

Redisenar

1.Cambiar interfaz.

2.Agregar elementos de apoyo.

3.Generar una narrativa mas explicita.
4.Utilizar los colores y la estética a favor.
5.Mejorar u adaptar el rol.

6.Agregar una seccion para ver lo recolectado

Observacion rol

Otra problematica fue la seccidén del rol, donde defi-
nitivamente fue un espacio de confusién tanto lo que
significaban cada elemento como también la represen-
tacion de este, por lo tanto, se pensé en cambiar el en-
foque del rol.

También se debe tener cuidado con la simbologia de
ciertos caracteres, la identificacién de las etapas en
la parte superior se confundian, ademdas de ocupar un
espacio algo amplio sin mas informacion significativa.

limagen 7. Esquemas.
Elaboracion propia .
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Prototipo 4.1

Redisenar

Como los siguientes prototipos provienen del anterior,
los objetivos, mediciones, prototipado y testeo se
mantienen igual, solamente cambiando los elementos
que fuesen contingentes tras los redisefios.

Cambiar interfaz

En este caso manteniendo la misma composicion de
la diagramacion anterior de la interfaz, se organizaron
mas elementos que ayudaran tanto con la guia como
en la narracién de la historia.

El prototipado anterior se mencioné la necesidad
de incorporar texto, ya sea para explicar lo que se
estaba viendo y agregar botones que ojala aludieran
a la accién que se debia realizar. Es por eso que se
incorporé directamente texto en la parte superior, pero
con un lenguaje en primera persona. (imagen.1)

Es importante destacar lo anterior ya que, el fin de
esto es poder incorporar en la narracién al mismo
estudiante, integrandolo en la historia, de la cual se
explicard mas adelante.

Agregar elementos de apoyo

Por otra parte, se agregaron botones en la parte
inferior, por ejemplo, unas flechas para avanzar y
retroceder, botones interactivos y esta vez con iconos
alusivos a las acciones que se pueden realizar. Una de
estas que se pueden apreciar es en el comienzo de la
primera fase, al decir qué artefacto fabricar posee un
botén Unico con el icono de un oido del cual produce el
sonido del material con el que estéa construido.

También en la seccién de la segunda fase se
incorporaron sus propios botones, como el de dirigirse
al bioma que se quiera con el icono de un ojo. En la
seccién delos recursos contiene iconos para recolectar
(mano abierta) o dejar (mano parada) el recurso y casi
al llegar a la tercera fase hay una parte donde muestra
los recursos que se recolectaron entonces al querer
pasar a fabricar se debe apretar un icono de martillo
antiguo. (imagen.2)

Otras decisiones que se agregaron para orientar al
jugador, es en la parte superior donde se reemplazo
completamente los rombos que avisaban en que fase
se encontraba. En esta iconografia no solo muestra las
tres principales fases, también los puentes entre estos
antes de llegar, dandole una perspectiva mas precisa
aun al jugador de dénde se encuentra. También son
representados de forma mds orgdnica para diferenciar
el resto de elementos mas facilmente, ya que el anterior
se confundia con el resto.

Misién Recolectar Fabricar

Explorar Inventario

IiImagen 3. Elaboracién propia Maverick Marin

limagen 1. sketching interfaz elementos.

Elaboracion propia.

Iimagen 2. sketching interfaz botones.

Elaboracion propia.
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Prototipo 4.1

Introduccién Misién Explorar Recolectar Inventario Fabricar
Generar una narrativa mas explicita
2 e o — ) @ =8 00—
Se planteé también que antes de comenzar el viaje
existiera un video introductorio tanto de la historiacomo - o
de algunas instrucciones, de menos de un minuto. pcsaitcE Tentia e Gty e o

Lo cual se comenz6 a desarrollar en prototipados
siguientes cuando ya se tuviera algo mas concreto al
disefio final. (imagen.5)

3| A | =2
@ ¢+ @

Luego al video se introducia con una breve descripcion
narrativa, estableciendo un desde ya una situacion
directamente relacionada con las actividades que se
harian luego. Fue asi como la secuencia se transformo
mas certeramente, que ademas gracias al texto de
arroba guia al jugador.

limagen 4. Interfaz prototipo.

Elaboracion propia.

Utilizar los colores y la estética a favor

Se incorporaron colores identificativos primero para la ! O /’,,,}//;/—J(M“ \ M /%Xﬂ,, \ /qg ol (ﬂ,.,w
introduccion violeta, gris para los artefactos como en g FIS- “[& A S\ /T}AL_A*_— IS laiay
la fase de fabricacion y para los de explorar, recolectar i = Y T @0 ||

e inventario del color del bioma, sumando mayor ‘g/;f?wg@. )y T ah, vrop@®: |
comunicacion de la ubicacion como de las actividades.

. l bL/WdJ/éz/va
(imagen.4) o ‘

Mejorar u adaptar el rol

El rol ahora se adaptd en la misma narrativa mas que
estuviera en una interface en concreta, de esta forma
se evitaba confusiones como un cierto alejamiento a
la actividad, por ejemplo al incorporarla directamente
en la narracién se presentaba como si fuera un trabajo
en equipo con el resto del grupo indigena, no siendo
individual o indiferente a este.

\
\

Agregar una seccion para ver lo recolectado
Ahora habia incorporado una seccién entre explorar

1053 (5ot >

llmagen 5. Interfaz prototipo.

Elaboracion propia.

y fabricar del cual era conocido como el inventario, e A e e i s

i YRS - PR 5
mostrando todo lo recolectado antes de la dltima @; " Gserii0 O (;,// o \ \_f/zazisr(md;/
actividad. oo B2, LR ,
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Prototipado y Testeo

Prototipado

Se mantuvo los mismos estandares para el prototipado
como de los participantes, en esta ocasién el relato
seria un poco mas extenso y con mas variables, donde
principalmente se pondria aprueba el flujo de su
desarrollo.

Testeo
Los cinco factores definidos en las mediciones, serian
los mismos, recordando que son:

1.Comunicacion:
-(1) No se entiende el camino que se requiere seguir.
-(5) Se entiende el avance completo del recorrido.
2.Flujo:

-(1) Impedimento en el avance de la actividad

-(5) Avance rapido y claro.

3.Mecanica:

-(1) No se identifican las acciones a realizar.

-(5) Se muestran y se utilizan claramente las acciones.
4. Estética:

-(1) No aporta la gréfica, en representar o entender las
actividades.

-(5) La grafica aporta en la representacion como el
avance de la actividad.

5.Aprendizaje:

-(1) No transmite conocimiento o aprendizaje alguno.
-(5) Transmite y se entienden los aprendizajes como la
informacion entregada directa como indirectamente.

Resultado testeo

Comunicacién: relacionado a la
narrativa de la actividad y cémo
esta se presenta a lo largo de la
propuesta.

Flujo: relacionado con el avance
de la actividad, observar
obstaculos que eviten un
Sptimo avance.

Mecanica: relacionado con las
reglas y jugabilidad de la
actividad, por ejemplo, las fases
que tenga, la recoleccién de
recursos, la fabricacién de
artefactos, etc.

Estética: grafica de la propues-
ta, si se comunica bien en el
interfaz o en los elementos
representativos.

Aprendizaje: las ensefianzas que le
entregan al usuario directa e
indirectamente

Comentarios principales de los
participantes (resumen)

(0]

Daniel Ignacio Pezoa Contreras 17 afios:
Se entiende mejor, aunque me gustaria
que hubiera mayores conocimientos
que transmitir.

Francisco Javier Pezoa 23 afios:

Mucho mejor comunicado, facilitadores
més claros y la grafica ahora acompana
la propuesta.

Felipe Fuentealba 23 afios:

Explorar otras actividades, en general
esta bien, aunque seguiria mejorando
un poco mas el interfaz.

Rebeka gallardo 23 anos:

Mucho ms claro, buena gréfica
aunque los iconos de la recoleccién no
son iguales en estilo al resto, quizés
cambiarlos.

Isabel Maldonado 22 afios:

La estética aporta mucho mas, los
iconos se entienden totalmente, quizas
mejoraria ciertos lugares, ya que en una
peacion me perdi.

Elvira Paz 25 afos:

Esta mucho mas claro, la narracion
acompana mucho, aunque agregaria
otros tipos de actividades, quizas
objetivos mas cortos que aporten, el
entendimiento de algun artefacto.

Gréficos .Resultados testeo 4.1

Elaboracién propia.
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Analisis prototipo 4.1

Observacion general

Se observé una gran mejora tanto en el flujo como en la
comunicacioén de las actividades, los y las participantes
no tuvieron mayores complicaciones, aunque en un
punto de la actividad se debia mejorar el relato ya
que se perdian. Otra cosa que se marcé mucho fue
la necesidad de otra actividad, mas que solo buscar
materiales para construir artefactos y superar las
amenazas, poder atender a las necesidades del grupo,
por ejemplo, recolectar comida o agua, o ir a ciertos
lugares para refugiarse.

Problemas generales eran:

1.Algunos iconos que podian ser diferentes.
2.Arreglar la mitad de la narraciéon donde ocurria una
confusion con la recoleccidn de cierto recurso.
3.Algunas secuencias donde no habia sonido o estaba
interrumpida la grafica.

En general el testo tuvo resultados muy positivos,
las correcciones serian pocas y no ameritaban un
redisefio completo de la interfaz como en el primer
caso. Gracias a esto se pudo avanzar mucho mas
rapido a la propuesta final donde los cambios fueron
solamente algunos detalles, como la implementacién
de mas actividades.

Mejorar o cambiar

1.lconos, mejorar y estilizar algunos que no comparten
el mismo lenguaje grafico, como los recolectar.
2.0rganizacion, con relacién a los elementos, el texto
se ve algo suelto, por lo tanto, debe tener un espacio
mas delimitado.

3.Integrar mas y otras actividades.

Imagen 6. Esquemas.
Elaboracién propia.
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Prototipo 4.2

Mejoras y cambios
Considerando los  problemas detectados y
mencionados se hicieron los siguientes cambios:

Organizar

En este caso como el texto no tenia tanta presencia,
viéndose un poco invisible ala vista de los jugadores, se
incorporé unrectangulo del cual ademas de servircomo
un delimitador mds claro, también a la vez un punto
llamativo, equilibrando el peso visual, adaptandose a
los colores correspondientes. (imagen.8)

Iconos

Los elementos graficos de los botones de recolectar
el recurso como dejarlo, simplemente se modificaron
para que fuesen lineales como el resto de los iconos,
de esta forma no se observaban diferentes al resto
dejando de centrar toda la atencion en el resto de la
interfaz.

Actividades

Este fue uno de los cambios mas importantes, ya que
la narracion aun resaltaba bastante la fabricacion de
los artefactos y no tanto en las necesidades del grupo
en el rol ficticio que se planteaba. En este caso se
introduce mas historia, sucesos como la reparacién de
ciertos artefactos por algun hecho en concreto, luego
utilizarlo para hacer otra tarea u necesidad que se
presenta, o recolectar comida u otros materiales.

También se abrid la posibilidad de generar una historia
no tan lineal en las decisiones que se tomaban
enriqueciendo en definitiva las actividades. Otra
adhesion, fue que las introducciones hacia nuevas
fases tuvieran colores singulares sin la necesidad de
ser todas purpuras. (imagen.9)

Introduccion

*E= casi de dig, deberiamos
recolectar comida antes qgue
sea mas tarde®.

Mision Explorar

fabricar un “fil parecer es el desierto,

€ estard deberianos explorario’..

<2

*Fero antes debemos fabricar
una cesta, la que teniamos
antes, esta rota®.

Recolectar Inventario Fabricar

“*Bueno, solamente
recolectamos estas piedras,
pero serin suficientes”..

*Farecer piedra, quizas nos
sirva®.

—

*Cocemos la totora gue nos *Excelente, con estos

queda, y te_jemos la cesta, recursos podremos comer a

fihora recolectemos comida®. lo largo del dia*.

Iimagen 8. Interfaz prototipo 4.2

Elaboracién propia.

limagen 9. Interfaz prototipo 4.2

Elaboracién propia.
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Prototipado y Testeo

Prototipado

Para este prototipado hubo dos usuarios objetivos, el
resto cuatro disefiadores pares que aportaron en los
Ultimos detalles al prototipo final. Cabe destacar que
tres de los participantes iban a probar el prototipo por
primera vez, siendo intencional para evaluar desde una
perspectiva totalmente nueva el testeo, entregando asi
alguna informacién mas nueva y valiosa.

Testeo
Los cinco factores definidos en las mediciones, serian
los mismos, recordando que son:

1.Comunicacion:
-(1) No se entiende el camino que se requiere seguir.
-(5) Se entiende el avance completo del recorrido.
2.Flujo:

-(1) Impedimento en el avance de la actividad

-(5) Avance rapido y claro.

3.Mecanica:

-(1) No se identifican las acciones a realizar.

-(5) Se muestran y se utilizan claramente las acciones.
4.Estética:

-(1) No aporta la gréfica, en representar o entender las
actividades.

-(5) La grafica aporta en la representacién como el
avance de la actividad.

5.Aprendizaje:

-(1) No transmite conocimiento o aprendizaje alguno.
-(5) Transmite y se entienden los aprendizajes como la
informacion entregada directa como indirectamente.

Comunicacion: relacionado a la
narrativa de la actividad y como
esta se presenta a lo largo de la
propuesta.

Flujo: relacionado con el avance
de la actividad, observar
obstaculos que eviten un
Sptimo avance.

Mecénica: relacionado con las
reglas y jugabilidad de la
actividad, por ejemplo, las fases
que tenga, la recoleccion de
recursos, la fabricacion de
artefactos, etc.

Estética: grafica de la propues-
ta, si se comunica bien en el
interfaz o en los elementos
representativos.

Aprendizaje: las ensefanzas que le
entregan al usuario directa e
indirectamente

Comentarios principales de los
participantes (resumen)

Leonardo Suarez 17 afos: hubo en una
seccion que me perdi en la historia,
pero ademas de eso bastante bueno,
me hubiera gustado que fuese un poco
més largo y que ensehara cosas de
supervivencia.

Cecilia Suarez 22 afios: En general bien,
me agrada mucho la estética, se
comunica bastante claro, aunque me
gustaria que fuese més dindmico con
ciertas acciones, agregar més
informacién, quizas més sonidos a los
territorios o a los mismos artefactos que
cuenten alguna informacion.

Debi Codriansky 23 afios: Bastante bien
la estética, el uso de los elementos
guian bien en la historia, pero mejoraria
los textos, algunos son muy repetitivos
y aburren a veces, también disminuir un
poco el grosor del primer icono
superior, quizés solo adelgazar la linea y
cubicar todo.

Rebeka gallardo 23 afios: Mucho mas
entendible y ordenado, cambiaria
algunas ilustraciones que aluden la
actividad, pero en general esté bastante
bien.

Francisco Javier Pezoa 23: Bastante mas
sélido en varios aspectos, la grafica
comunica mejor, no se ve pesado o
desequilibrado en general, aunque
tiene mayor potencial en el uso de las
mecanicas que se deberian explorar un
poco.

Wilton Gatica Marin 18 afios: Se
entiende bien, es entretenido, seria
bueno que fuese més largo y que
hubiera una introduccién més clara, ya
que se pierde en ciertos momentos las
cosas que se deben hacer.

Gréficos .Resultados testeo 4.2

Elaboracién propia.
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Analisis prototipo 4.2

Observacion general

El testeo fue bastante positivo, teniendo en cuenta
que la mitad de los testadores era nueva, no tuvieron
complicaciones en el avance de la actividad he historia.
Si bien existen cambios que mejorar, el prototipo ya
estaba casi listo, solamente quedando ajustar algunos
pequefios detalles.

Problemas generales eran:
1.El lenguaje repetitivo en la narracion.
2.La presencia de algunos elementos graficos.

Mejorar o cambiar

1.Mejorar el lenguaje de la historia a una mas variado,
ubicar que los didlogos se repitan.

2.0ptimizar un poco mas los elementos graficos,
especificamente el componente de la parte superior.
3.Agregar mas informacion acerca de los artefactos
y territorios, como por ejemplo poner sonidos
caracteristicos.

4.Alargar mucho mas la historia.

Iimagen 10. Esquemas.

Elaboracién propia.
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PROTOTIPO FINAL

Con los ultimos cambios identificados se procedid

Mejoras ——e Video ——e Prototipado y testeo ——e Andlisis ——e Implementacion desarrollar el prototipo final, ademas de validarlo y
proponer su implementacion.




Mejoras

Mejoras y cambios

Considerando los problemas detectados y menciona-
dos se hicieron los siguientes cambios relacionados
con:

Lenguaje

Para ciertas secciones el lenguaje cambi6 totalmente,
sin ser el mismo a lo largo de la actividad (imagen.1),
esto ayuda bastante en evitar alguna monotonia en la
historia, ademas en ciertos casos también aporta en
entregar informacién, como especular hacia dénde ir a
explorar o mencionando que quizas no se encuentre en
este territorio el material que se necesita.

Optimizacién

Se modificé levemente el icono superior, adelgazando
las uniones de las fases, ademas de aclararlas un poco
mas, ya que en el anterior no estaban tan marcadas.
Ahora en aspecto no pesa tanto visualmente sumado
que ya no ocupa un gran espacio. Por otra parte,
se organiz6é el espacio cubicandolo de manera ya
organizada, los botones del anterior prototipo junto a la
imagen estaban algo abajo, ahora estan muchos mas
centrados y con un espacio libre mas inteligente.

Informacion

Se integraron nuevos sonidos de los materiales, ya que
algunos como por ejemplo de la piedra no se escuchan
muy bien, se sumé también sonido en la imagen del
artefacto y en los territorios, haciendo mas vivo el flujo
por el interfaz. También aporta informacién de los
posibles materiales con que este fabricado el artefacto
o con lo que se podrian encontrar en el territorio, de
esta forma el prototipo ya tenia un gran dinamismo.
(imagen.2)

Prototipo 4.2

@

*&A donde nos di o057, esto

parece un desierto®.

Prototipo 4.2

*Mecesitamos fabricar un

pedernal, ¢Con gué estara
hecho?".w

A

o a4
L 44

*éf donde nos dirigiv

parece un fluvial’

Prototipo final

*Mecesitamos fabricar un
pedernal, ¢Con qué estara
hecho?*..

i

Prototipo final

P 5 “Por agqui hay un fluvial,
Quizds el material que seguramente encontremos lo
necesitamos no esté agui... que necesitemos aqui.."

Sonido agregado en la imagen
del artefacto, con una breve
explicacion histérica de este.

Cambios de ciertos sonidos
de los materiales con que se
fabricaban los artefactos.

limagen 1. Comparacion prototipos.

Elaboracién propia.

IlImagen 1. Comparacién prototipos.

Elaboracién propia.
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Mejoras

Historia

La historia se extendi®6 mucho mas, hasta cuatro
tres veces que el del anterior prototipo, empezando
antes esta vez con un video introductorio del cual
mas adelante se especificard,. Esto permitié poner
en un mayor contexto al jugador ademas de darle las
instrucciones en menos de un minuto. (imagen.3)

La narracién empieza con un saludo preparando
al estudiante hasta llegar al desierto, iniciando asi
la primera misiéon que como se ha visto a lo largo
del desarrollo, empezando con la construccién del
pedernal para luego hacer una fogata, ya que pronto
llegaria la fria noche.

Recorrerian diferentes territorios recolectando lo que
se tuviera a mano hasta decidirse establecerse a lo
largo de la costa donde en ese punto se fabricarian los
principales artefactos Changos, el anzuelo, el arpény
la balsa de lobo marino, terminando la primera etapa,
de este pueblo originario.
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Imagen 3. Esquemas.
Elaboracién propia.
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Video

Mejoras y cambios

El desarrollo de un video antes de pasar a la actividad
tiene como objetivo poder entregarle no solo las
instruccionestanto paranavegary hacer las actividades
en la interfaz, también en situar en contexto al jugador.

Para este caso se clarifica inmediatamente tanto el
rol como las circunstancias expuestas en la narracion,
ademads de contarle el comienzo de la actividad a la
llegada del desierto. Se apoy6 con ciertas animaciones
que indicaban las instrucciones en pantalla, mientras
se utilizaban las mismas gréficas de la propuesta
desarrollada para explicarlo.

Se tomdé en consideraciéon que no fuese un video
extenso y tampoco complicado en querer comunicar
las ideas principales. Teniendo finalmente en una
extensién maxima de un minuto con doce segundos.

ARCHENT

Artefactos con historia en nuestro territorio

Puedes oir informacion
breve acerca del artefacto

Y escuchar el material con el
que esta hecho el artefacto

IiImagen 4. Video ARCHENT.

Elaboracién propia.

186



Prototipado y Testeo

Prototipado
Se implementaria una encuesta con enlace al prototipo
y video del cual buscaba medir solamente un factor, el
principal y mas importante del proyecto, el proceso de
aprendizaje.

También en el desarrollo del testeo no se estaria
presente, con el fin de observar por medio de los datos
gue tan independiente es la utilizacién del recurso sin
estar presente algln guia ya sea para contestar ciertas
dudas o ayudar en el avance.

Testeo

Respondieron a la encuesta 36 participantes de los
cuales en su gran mayoria perteneces al rango del
usuario especifico, entre jovenes de 12-19 afios,
que pertenecen a la educaciéon basica y media
respectivamente, habiendo solamente de los 36
participantes tres fuera de los rangos. (Graficos.1)

La encuesta seria compuesta por quince preguntas,
nueve estarian enfocadas en evaluar a los testadores
en las cosas que debieron aprender a lo largo de la
actividad, que en este caso estaban relacionadas con
el pueblo Chango. Ahora bien, estas preguntas en
concreto tienen en comin que no son directamente
respondidas a lo largo de la actividad, sino que
estan implicitas teniendo que el estudiante sacar por
deduccion en base al auto-aprendizaje de un método
tangencial. (Gréaficos.2)

También 33 de los participantes respondieron a
través del celular, lo cual fue positivo ya que el recurso
desarrollado esta pensado para ser utilizado por este
medio, aunque pueda adaptarse a otros formatos esto
fue sumamente positivo para el desarrollo del testeo.

1. ;Qué edad tienes?

\

3. ¢En qué nivel educacional
te encuentras?

12-15 afios

. 16-19 afios

. 20-23 afios
. 24-30 afios

Educacién basica escolar, completa/incom-
pleta

. Educacién media, completa/incompleta

Educacién profesional (Técnico,
universitaria u otra), completa/incompleta

. En ninguna

2.Sexo

15. ¢En qué plataforma digital
realizaste la actividad?

Mujer

. Hombre
. No binario

Prefiero no
decirlo

Enel
Computador

. En el celular

. En la tablet
. Otro

Gréficos 1. Respuestas encuesta, preguntas 1,2,3y 15.

Elaboracion propia.
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Resultados validacion

4.;Los Changos en que se
especializaban?

94,4%

7.¢Por qué la balsa de los changos

estaba hecho de cuero de lobo marino?

94,4%

10.;Cudl de los siguientes problemas les

impedian vivir en los valles?

En ser habiles cazadores
En ser buenos recolectores

En ser habiles cazadores y recolectores
en el mar

En ser agricultores

En ser buenos artesanos

Por ser menos complejo en construir

Por la falta de madera, aprovechando
los recursos més cercanos

Por no saber fabricar una balsa de otro
tipo

Por la costumbre

Por sus creencias

Debido a las grandes distancias

No tener tanto conocimiento del
territorio

Enfrentarse a otros grupos humanos
Por no tener refugio

Por la falta de agua

~

5.¢Los Changos eran...

8.;Por qué se localizaban
en los territorios costeros?

11.¢Cuél de los siguientes problemas
les impedian vivir en los fluviales?

Némadas ubicados en el desierto
Sedentarios ubicados en los valles
Némadas ubicados en las costas
Sedentarios ubicados en los fluviales

Némadas ubicados en los valle

El'mar les entregaba mas recursos a
diferencia de otros territorios

Por la inexistencia de valles y fluviales
Por ser mas fresco
Porque habia fibra vegetal

Porque habia piedras de todo tipo

No tener los suficientes recursos para
poder recolectar, como comida o fibra
vegetal

La escasez de agua

Falta de refugios

Luchar contra muchos animales
salvajes

El terreno era muy inestable

6.¢Cudl es el artefacto mas
caracteristicos para ellos?

88,9%

9.¢Cuél de los siguientes problemas les
impedian vivir en el desierto?

12.;Cudles eran los materiales mas importantes
para la construccion de los artefactos Changos?

94,4%

La balsa de lobo marino
Lalanza

El pedernal

La cesta

El cuchillo

El calor y la falta de agua
Los animales salvajes
Aluviones

Tormentas de arena

Riscos peligrosos

El cuero, los huesos y aceites del lobo
marino, como algunas fibras vegetales

Las piedras y la fibra vegetal
La greday arcilla
huesos, madera y piedra

fibra vegetal, arcilla y piedra

Gréficos 2. Respuestas encuesta, preguntas 4-12.

Elaboracién propia.
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Analisis prototipo final

Observacion general

Los datos recolectados del testeo final muestran
un resultado positivo en el proceso evaluativo,
contestando la gran mayoria correctamente a las
preguntas, ademas se muestra que la herramienta si
ayuda a aprender acerca del pueblo chango en sus
artefactos. A pesar de haber sido una introduccion a
estos con aproximadamente una duraciéon no mas de
diez minutos se pudo transmitir ciertos conocimientos
indirectamente con la mente critica de los jévenes.

También en una seccion de las preguntas,
especificamente la pregunta catorce donde se le pide
comentar a los jovenes por qué fue una herramienta
que le ayudaba a aprender, aunque fueron bastante
variadas se podian agrupar en cinco secciones. Por la
historia, los artefactos, las actividades, los territorios y
tal vez. Muestran una variedad de la apreciacién, pero
entre los tres primeros mas importantes se encuentra
la historia, las actividades y los artefactos, cualidades
principales que se trabajan en el prototipo final y que
se realza al final. (Gréficos.3)

Comentarios finales

Finalmente, algunos de los participantes de los cuales
se tenia contacto mdas directo, mencionaron que
quizas seria bueno agregar audio para las narraciones,
con el fin que fuese desarrollado mas inclusivamente
Yy que quizas ciertas imagenes tuvieran animaciones
o efectos con movimiento. Pero en general mas que
cambios a cosas negativas que tuviese el prototipo
final, son mas bien elementos que agregar.

Aun asi se puede concluir que efectivamente el recurso
desarrollado para el fortalecimiento del aprendizaje de
los artefactos y la historia de los pueblos originarios,
aportar en el aprendizaje.

13.¢;Crees que pudiste conocer mas acerca
del pueblo originario de los Changos?

O si
.No

Tal vez

‘ No sé

Historia

Artefactos

Actividad

Territorio

Tal vez

14. ;Por qué?

Graficos 3. Respuestas encuesta, preguntas 13y 14.

Elaboracién propia.

189



Implementacion

Continuidad

Para la implementacién del proyecto, se orienté su
continuidad junto con la comunidad indigena del
Pueblo Chango de la Caleta Chafaral de Aceituno
como aliados, para el desarrollo no solo este recurso
educativo, ya que es solo el puente que conlleva el gran
objetivo de ARCHENT, ser un espacio continuo en la
ensefianza de tecnologias indigenas tanto en el aula
como afuera de esta, utilizando diferentes tipos de
medios que faciliten el aprendizaje.

Fondos

Por lo tanto, se plantea la participacion de diferentes
fondos, ya sea para un Fondart, Explora o a los
concursos de Ciencia Publica, que justamente estan
orientados en el desarrollo de proyectos relacionados
o combinados con ciencia y cultura. Generando el
espacio oportuno para la implementacion.

Organizaciones

Se necesita el apoyo de alguna entidad en el caso de
postular a algun proyecto explora como instituciones
u organizaciones como universidades, ONG, museos
o privados. En este intertanto se plantea el apoyo del
CIIR, el centro de estudios interculturales e indigenas,
en contacto con la profesora Marcela Sepulveda
como consultora, del cual justamente brindan apoyo
a los proyectos relacionados con incentivar los
conocimientos indigenas de manera sostenible a
través del tiempo.
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Iimagen 5. Visualizacion celular

Elaboracion propia
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Implementacion

Canales

Los principales canales que se utilizarian serian tanto
las redes sociales pertenecientes a la comunidad o
de las instituciones, parte del sustento a lo largo de la
primera fase de la implementacioén seria por fondos,.
Se tiene como intencién incorporar el resto de la
propuesta proyectada, la elaboracion de una pagina
web tanto para contener los materiales como ser un
puente de comunicacidn entre el resto de los usuarios
y clientes objetivos.

Actividades

Se tiene planeado para la mantencidon de proyecto
a mediano y largo plazo, tener ciertos tipos de
servicios, primero claramente en el desarrollo de
material tanto para las comunidades como para las
instituciones educativas, pero ademds de consultoria
0 capacitaciones ya sea en el aprendizaje de ciertas
herramientas, metodologias o hasta procesos mas
especificos para cada caso que se necesite. Otra fuente
es el desarrollo de exposiciones que tengan relacién
directa ya sea para las comunidades o instituciones.

Agentes externos

Es necesario tener agentes que puedan apoyar de
manera directa o indirecta, por ejemplo, el apoyo
de FABLAB's, relacionados con los laboratorios de
fabricacion digital, esto mas que nada como estrategia
en disminuir la infraestructura necesaria ya sea en
la obtencidén de equipamientos o tecnologias que se
puedan utilizar para el desarrollo de material. Laidea de
tener diferentes agentes alineados es principalmente
para generar una fuerte amistad entre instituciones y
comunidades indigenas, ya que es necesario generar
espacios como métodos de trabajos que incluyan
todos o la gran mayoria de actores que puedan aportar
en la sustentabilidad a largo plazo de los proyectos.
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IiImagen 6. Visualizacién web

Elaboracion propia
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iMPLEMENTACION - CANVAS

Socios clave

1. Comunidad indigena

- Principal fuente de informacion.

- Canal para comunicar el
proyecto.

- Aliado mas cercano para el
desarrollo del proyecto.

2. Auspiciadores:

- Fondos concursables.
- Privados.

- Docentes.

- Fablab

3. Instituciones u organizaciones
- Universidades.

- Museos.

- ONG.

- Instituciones educacionales.

Estructura de costes

1. Plataforma:

- Mantencién pagina web.

- Desarrollo de la aplicacion.
2. Equipo:

- Profesionales.

- Algun agente externo.

3. Material fisico:

- Folletos, laminas etc.

- Fabricacién digital, piezas 3D
etc.

Actividades clave

1. Recoleccién de informacion y
registro

- Puntos de contacto.

- Documentacion.

- Encuestas, participacion.

2. Realizacion de capacitaciones
0 exposiciones

- Ya sea para aprender o
desarrollar material propio.

- Exposiciones.

3. Relacioén con clientes

- Gestionar los resultados y
ensefianzas

- Vincular material desarrollado
con las necesidades clave del
entorno.

Recursos clave

1. Entrega de material: informa-
cién mediante las aplicaciones,
pagina web o parecido.

2. Fuentes de difusion por parte
de las comunidades o institucio-
nes.

3. Capacitaciones o servicios
relacionados.

4. Fondos concursables:
inversion inicial y viabilidad.

Propuesta de valor

1. herramienta educativa, digital y
analoga, que promueve la
ensefianza y visibilizacion de los
conocimientos indigenas,
incentivando el aprendizaje por
medio de tecnologias modernas.

2.Elaborado segun los
conocimientos de los
participantes.

3. Entrega los siguientes
componentes:

- Aplicacion interactiva

- Pagina web

- Archivos descargables
- Capacitaciones

Relaciones con
clientes

1. Entrega de conocimientos para
la elaboracioén de historias o
material relacionado con
artefactos.

2. ldentificacién de puntos de
contacto para los usuarios
objetivos.

3. Desarrollo de estrategias para
el desarrollo de cursos o
capacitaciones necesarias.

4. Area de contacto con la pagina
web o redes sociales.

5. Crear una comunidad
colaborativa y activa que
comparta experiencias en el
aprendizaje.

Canales

1. Canales digitales: pagina web o
redes sociales.

2. Canales analogos: Afiches,
folletos o material complementa-
rio.

3. Canal directo: capacitaciones,
charlas o comunicacién por parte
de las comunidades u individuos
asociados.

Fuentes de ingresos

1. Fondos concursables:

- Parte inicial del desarrollo del

material.
2. Servicios:

- Capacitaciones o consultoria en
la recoleccion de informacion
(puntos de contacto)

- Ensefianza de tecnologias o
metodologias.

- Exposiciones.

3. Auspiciadores:

- Individual o colectivo.

- Canales de difusion.

Segmentacién de
clientes

1. Comunidades indigenas
2.Docentes especializados en el
area de ciencia sociales,
tecnologia, arte y lengua indigena
3. Institucion educativa

4. Centros culturales

5. Museos
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Proyeccion

ARCHENT no pretende ser solamente un recurso
digital, también analogo del cual se saque partido la
fabricacion digital y la colaboracién entre comunidades
indigenas e instituciones que quieran transmitir sus
conocimientos a los mas jévenes o incluso a una edad
mucho mas madura.

Este servicio para le educacion puede ser explorado
en el desarrollo de experiencias mas enfocadas fuera
del aula, permitiendo que los estudiantes exploren por
ellos mismos sin tanta intervencion de los docentes.

Un ejemplo prometedor es poder enlazar por medio
de un recurso grafico he impreso a la pagina web
o a la aplicacion (imagen.7), haciendo la actividad
relacionada con el artefacto que se le entregue, por otra
parte, tener una pieza fisica de este se ve fundamental
para una comprension mdas manual tanto de la forma
como de los elementos con el cual estan fabricadas las
piezas. Incluso generar renders con una visualizacién
mas compleja del artefacto entrega la capacidad de
poder imaginar mejor los materiales. (imagen.8)

Al ser tan flexible también puede funcionar afuera de
las instituciones en educacioén, es posible visualizar
futuras propuestas en espacios culturales como en
museos, donde la actividad tactil digital también
tiene relevancia, generando no solo una experiencia
dentro de estos espacios, también fuera en el hogar.
(imagen.9)

Finalmente, ARCHENT puede llegar hacer una fuente
de divulgacién cientifica entorno a las tecnologias
indigenas, del cual se valore y explore mediante
experiencias digitales en fabricacion o interfaz,
divulgando asi la existencia de estos sin una barrera
fisica.
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Conclusion

Es importante tomar conocimiento de que actualmente
en la sociedad chilena estan ocurriendo importantes
cambios no solo sociales, también culturales que en
definitiva, el rol del disefio es fundamental para el
vivir diario. Uno de estos puntos tan importantes es
el reconocimiento que tienen los pueblos originarios
dentro y fuera de del territorio chileno, donde sin
duda ha tenido complicaciones en su historia, desde
problemas con sus reconocimientos, aceptaciones o
visibilizacion.

Se necesitan desarrollar procesos y metodologias que
aporten no solo en el cuidado de los conocimientos
antiguos o de las tecnologias contenidas en los
artefactos, sino en poder cobrar las confianzas entre
las personas, entre las comunidades he instituciones,
que puedan desarrollar relaciones sustentables a
lo largo del tiempo, cuidando y construyendo los
patrimonios presentes y futuros.

Sin duda poder relacionar estos puntos en la educacién
es de vital importancia para generar jovenes con una
conciencia no solo técnica, también critica donde
el disefio tampoco es ajeno en poder encontrar
alguna solucién. Actualmente es la oportunidad
para desarrollar proyectos con un caracter integral,
comunitario e innovador, es necesario formar espacios
interdisciplinarios donde el resto como el trabajo en
equipo fortalezcan las futuras relaciones.

Ha sido un proceso sumamente enriquecedor,
desafiante como entretenido en lo personal, ademas
poder aplicar gran parte de lo aprendido en mi carrera
como disefiador integral es sumamente satisfactorio,
agradeciendo la ayuda de todos mis pares como
profesores a lo largo del proceso.

Artesania Ligkan-Simma (2016). Artesania canoa [fotografia]. Recuperado de https:/www.
facebook.com/Artesania-Ligkan-Simma-1724652844481681/photos/1725035451110087
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Material, Registro y Prototipo

MATERIAL
Fichas y resultados testeos

REGISTRO ENTREVISTAS

Arqueologia

Representante pueblo chango
Entrevistas AEIOU

Entrevistas docentes

REGISTRO TESTEOS

Prototipo 4.0
Prototipo 4.1
Prototipo 4.2

PROYECTO
Video ARCHENT

Prototipo ARCHENT formato celular
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https://drive.google.com/drive/folders/1t5UzivG-zH7dZsCxP1z14cyt9SljQJfP?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/15eQCQdh4Bwkwxp0uQGu7RPAuaBFfPVF4?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1xpyNN6RcJtIc6nmgf-LxQUdIPAPY3K8z?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1SDrSJpDw0rRGez1S5ukbuGmw2rnqk_Cc?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1aLsP6u-LJuP0evzoLMupTdffWdbjCl1I?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/17q-3qioTx8MtYA4yXa2g3oyklABO64Qj?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1LkgQDpOn2VD18Zzbk1ZrLvnQ2cSYk8E0?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/14kvhhYAaHeWWyzCiGJ0z9mnYaENkTsyg?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=tHv_UgRIrEE
https://xd.adobe.com/view/450e9664-2eed-461b-986d-e7ea73bd815b-105d/?fullscreen
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