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Resumen

RESUMEN

EI presente proyecto de titulo es de caracter profesional
y esta ligado al ambito cultural y social, el objetivo de éste
es acercar el idiomay la cultura mapuche a jévenes que
no pertenecen a esta etnia. La razén por la que se escoge
la cultura mapuche, como uno de los ejes principales

de este proyecto, es por la importancia que tiene en la

historia y actualidad chilena.

Para el desarrollo del proyecto se realiza, en primer lugar,
una investigacion para determinar la mejor manera de
llevar a cabo el proyecto. Se decide, entonces, utilizar Ia

Pedagogia Waldorf y otras teorias complementarias.

Finalmente, se lleva a cabo el objetivo, a través de paper
toys inmersos en un juego didactico para jovenes entre

14y 21 anos.

Palabras claves: Social, mapuche, juego didactico, paper

toys, jévenes.
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Introduccién

INTRODUCCION

EI disefio grafico se puede desempefiar en diferentes
areas, que pueden ir desde campos con fines comerciales,
hasta sectores donde predomine el rol social. La siguiente
investigacion y proyecto de titulo tienen como eje central
el disefio grafico al servicio de la sociedad, en este caso,
siendo un aporte al rescate, preservacion y difusion de la
cultura mapuche y su idioma, a través de la realizacion de

un juego didactico.

Chile es un pais multicultural, convergen en él distintas
culturas, gue se esfuerzan por mantener viva sus
costumbres y su historia, una de ella es la mapuche,
que tieney ha tenido a lo largo de |a historia un papel
importante. La llegada de los espafioles en el siglo XV
provaco la resistencias de la mayoria de los pueblos
indigenas en Chile, pero la accién mapuche fue la tnica
gue logroé detener el avance de la conquista de los
europeos, lo que desaté una extensa guerra, conocida
como la Guerra de Arauco, donde los espafioles trataron
de dominar al pueblo mapuche, pero nunca lograron

someterlo totalmente.

Debido a esta larga lucha, en la actualidad, el pueblo
mapuche es el mas numeroso de los pueblos indigenas en
Chile y se mantienen numerosas comunidades en el sur
del pais, pero existe también una migracion de muchas de
ellas a la capital y a otras regiones del Chile, permitiendo
gue la interculturalidad, en este pais, sea creciente y cada

vez mas notoria.

Este proyecto consiste en paper toys utilizados en un
juego didactico, que tiene como objetivo introducir

al idioma mapudungun a través de un sistema de
asociacion. Las palabras del mapudungun escogidas son
denominaciones de los familiares. La organizacion del
juego es en base a una estructura familiar tradicional
chilena, pero con las respectivas denominaciones en el

idioma mapuche.

Los paper toys son figuras tridimensionales,
generalmente personajes, que se hacen a partir de una
plantilla de papel que viene con instruccion de corte,
doblado y armado, lo que finalmente permite crear a esta
figura tridimensional. Tanto la creacién de la plantilla
como la creacion del personaje es una labor que hace un
disefiador grafico. Una vez armados los paper toys se da

paso al juego que esta inmerso en este proyecto.

La instruccion del juego es unir los personajes, que tienen escrito
en alguna parte de su cuerpo la denominacion en espariol, con su
respectivo nombre en el mapudungun, que se encuentra escrita
en un tablero que trae el juego. Esta asociacion se hara a través de
un elemento grafico que permitira relacionar el personaje con su

ubicacién en el tablero.

Para desarrollar este proyecto se realizara una
investigacion sobre las costumbres e historia del pueblo
mapuche y debido a que este juego es una actividad

pedagogica se debe investigar, también, sobre los
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métodos de ensefianza, considerando el aprendizaje
significativo como una de las caracteristicas que debe

tener este proyecto.

Con “Pdfeficantu papeltun: El paper toy como juego
didactico para introducir al idioma mapudungun de la
etnia mapuche, no se intenta que los jévenes dominen
por completo el idioma mapuche ni que se convierta en
un experto en dicha cultura, sino gue introduzcan en sus
conocimientos las palabras seleccionadas, ya que no son

muy conocidas ni relacionadas con el mapudungun.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En Chile convergen diferentes culturas indigenas, seglin
el censo del 2002, el 4,6% de la paoblacién total se declaré
perteneciente a alguna etnia, de este porcentaje el 87,3 %

se declaré perteneciente a la etnia mapuche.

A pesar de esto, no existe un programa obligatario para
los colegios por parte del Ministerio de Educacién sobre
el idioma y/o cultura mapuche. Si existe un programa
optativo saobre las lenguas indigenas que va desde
primero a tercero basico, el cual es obligatorio para los
colegios que tenga cierto porcentaje de alumnos con
descendencia indigena. Esto produce un vacio sobre
este tema en cursas superiores y en colegios que no
cuentan con ese porcentaje, lo que da paso a problemas
en la interaccion de culturas, por el desconocimiento

y la ignorancia, también da paso a que las lenguas
originarias vayan desapareciendo, por lo tanto, existe una
necesidad de crear una herramienta complementaria,
para ensefar de manera amenay que los jovenes
integren los conocimientos, sobre la cultura mapuche,
de forma significativa, es decir, que estos conocimientos
se mantengan a lo largo del tiempo, asi favorecer a la
preservacion de nuestras culturas ancestrales, sobre
todo a la cultura mapuche, por su elevado porcentaje de

poblacién en la actualidad L



OBJETIVO

Objetivo general

Acercar el idioma mapuche, y por lo tanto su cultura

en general, a jovenes que no pertenecen a esta etnia, a
través del uso de personajes hechos de papel, conocidos
como paper toys, utilizando un juego de asociacién como

una manera de aprendizaje significativo.

Objetivos especificos

W Estudiar la cultura mapuche, en cuanto a sus
elementos y costumbres.

| Revisar los cantenidos entregados por el MINEDUC a
los colegios, en cuanto a la cultura mapuche y su idioma.
W Investigar las técnicas de aprendizaje que
posiblemente se podrian aplicar a este proyecto.

M Investigar el rol creativo del juego dentro del
aprendizaje.

M Construir paper toys adecuados, en cuanto a la
dimensién estética y morfolégica, considerando el

objetivo general de este proyecto L

Crupo objetivo

GRUPO OBJETIVO

Fotografia del archivo de la autora.

Este proyecto de titulo esta dirigido a jovenes entre 14
y 21 afos. El porqué de este rango etareo es, en primer
lugar, por la division en septenios que hizo Rudolf

Steiner en la Pedagogia Waldorf". Seglin la filosofia

antroposofica de R. Steiner el hombre tiene cuerpo,
almay espiritu, y éste se desarrolla en tres periodos

gue marchan hacia la adultez: la infancia temprana, la
infancia intermedia y la adolescencia, esta Gltima es
donde se ubica el grupo objetivo de este proyecto. En
esta etapa el joven celebra su independencia y explora el
mundo en busca de su propia identidad, es por eso que
se ejercita el pensamiento auténomoy la comprension
de los hechos complejos. Ademas, se trabaja en forma
interdisciplinaria, mezclando materias tedricas con
trabajos de caracter artisticos o manuales como pintura,

tallado en maderay en piedra, teatro, etc.

En segundo lugar, este proyecto necesita un receptor con una
habilidad manual y motricidad fina desarrollada. Debido a la
complejidad en el armado del paper toy es necesario que la
persona que lo haga tenga precision en el trabajo de corte,
dobladoy pegado. Es por ello gue se buscé el grupo mas

avanzado en edad de los septenios de R. Steiner.

Por otro lado, en cuanto a los contenidos que entrega

el MINEDUC se realiz6 una busqueda del tema “Pueblo
originarios”, para saber en que nivel y en que ramas se
entrega este contendido en el colegio. Esta busqueda
gueda plasmada en el cuadro que aparece en la siguiente
pagina, donde aparecen sélo los ramos en que se ve algln

contenido relacionado con el pueblo mapuche.

"El tema de la Pedagogia Waldorf se desarrollara mas adelante en este proyecto.
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( 2 2 » » \
EDUCACION MEDIA FORMACION |(EDUCACION MEDIA FORMACION DIFERENCIADA
CIENTIFICO HUMANISTA
Lenguajey Lenguajey
Historia, geografia Lenguaje y comunicacion: comunicacién:
y ciencias sociales comunicacion Lenguaje y sociedad Literatura e identidad
10
Medio
Unidadn: El legado En la Unidad 4 el docente
2° colonial. Pueblos debe seleccionar al
Medio | originarios, guerra de menos seis de una lista
Arauco, indigenas en la | de mas de 40 titulos de
actualidad chilena. obras literarias. Dentro
de esta lista se
encuentran 2 obras que
tienen relacién con el
pueblo mapuche:
e La Araucana, canto1/
Alonso de Ercilla
* Rebelion / Leonel
Lienlaf
30
Medio
4°
Medio
30 En dos de cuatro unidades se En una de tres unidades se
Medio refieren a grupos autéctonos refieren a grupos étnicos
chilenos. chilenos.
°° El primero da cuenta de la En esta unidad en
4 ) diversidad de culturas de discusiones, debates, foros,
Medio nuestro pais. El segundo da paso | mesas redondas, sobre el
alalectura de al menos seis tema de la identidad en
obras literarias que ilustran las algunos de sus aspectos,
diferencias lingdisticas entre dentro de estos aspectaos se
grupos diversos, dentro de estos | encuentran las minorias
grupos se encuentran los étnicas.
\_ autoctonos. y

El resultado de esta busqueda arroj6 que el tema de

pueblos originarios se entrega principalmente en el

ramo de Histaria, Geografia y Ciencias Sociales y en el

nivel segundo medio, también se entrega en el ramo de

Lenguaje y Comunicacién, en sus distintos niveles, pero

es de menos importancia y de caracter optativo.

Por lo tanto, los jévenes que estan en el rango etareo

establecido anteriormente ya han pasado o van a pasar luego

la materia de los pueblos originarios, por lo tanto tendran un

antecedente o un concepto previo para ir creando la red de

conocimiento que declara el constructivismo? L

2| a teoria constructivista del bielorruso L. S. Vigotski se expone mas adelante en el capitulo de “Creatividad y didactica”.
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CULTURA MAPUCHE

Fotografia del archivo de la autora.

Actualmente, en Chile, el pueblo mapuche es uno de los
pueblos indigenas con la poblacion mas numerosa, 4,6%
de la poblacién chilena se declara perteneciente a alguna
etnia, de los cuales el 87,3% pertenece a la mapuche? .
Muchas de estas personas pertenecientes a dicho pueblo
han emigrado a distintos lugares de Chile, en su mayoria
a Santiago, existiendo en la capital un gran nimero de
comunidades mapuches, que se esfuerzan por mantener
sus raices y conservar su cultura, el 44% de dicha

poblacion reside en Santiago.*

Mapuche, del idioma mapudungun, “Gente de la tierra”.
No se tiene muy claro cual era su ubicacién antes de Ia
llegada de los espafioles, algunos postulan que era desde
el valle de Aconcagua, por el norte, hasta la isla Grande
de Chiloé, por el sur. Con la llegada de los Europeaos, el
pueblo mapuche retrocede hasta el rio Biobio, dando pie
a una lucha extensa, donde los espafioles trataron de
someter al pueblo mapuche, recibiendo a cambio una
dura resistencia, que nunca les permitio a los europeos
dominar al pueblo mapuche por completo. La llegada de
los europeos a Chile provocé que muchos de los pueblos
indigenas desapareciera, no ocurrié lo mismo con el
pueblo mapuche y debido a esta resistencia, es que hoy

esta etnia es una de a las mas numerosas.

3 Fuente: INE, “Censo poblacion y vivienda 2002.” [en linea], [consultado en noviembre del 2012], disponible en: http://www.ine.cl/
canales/chile_estadistico/estadisticas_sociales_culturales/etnias/pdf/estadisticas_indigenas_2002_11_09_09.pdf

4 |bidem.

Existia también un grupo importante de mapuches,
gue se ubicaban en la pampa Argentina, debido a la
migracion, desde Chile, de algunos integrantes de
esta etnia, existiendo entre ellos un gran intercambio

cultural y econémico.

Dentro del Pueblo mapuche existen subdivisiones, que se
producian de acuerdo a su ubicacién territorial y estilo de
vida, sin embargo todos hablaban la lengua mapuche, el
idioma mapudungun (existiendo algunas variaciones), es
por ellos gue a todos se les denomina “mapuches”:

En los valle de la zona centro del actual Chile, se ubicaban
los que se les conocia como Picunches o gente del Norte.
Este grupo de mapuches se encontraba sometido al
imperio Inca. Por lo que se sabe, este grupo no era muy
numeroso y fue desapareciendo bruscamente durante la

conguista espafiola.

A'los mapuches que vivian en lo que actualmente se
conoce como Valdivia, Osorno y Llanquihue, se les
denominaba Huilliches o gente del sur, eran numerosos

y guerreros.

También existian otros mapuches que se les denominaba
Pehuenches, se ubicaban al oriente, en las zonas
cordilleranas y los Lafkenches que se ubicaban hacia el

occidente en las zonas costeras.

Los Mapuches, propiamente tal, se ubicaban desde el rio
Itata hasta el rio Toltén, pero, como antes se menciona,
con la llegada de los espafioles fue el rio Biobio el limite
natural que marco la ubicacién de este pueblo. Los
espafoles los denominaron “Araucanos” vy era el pueblo

originario mas numeroso de todos.

Cultura mapuche

1. Organizacion politica y social

La base de Ia organizacién social del pueblo mapuche era
la familia o /ov. Tenian costumbres poligamica, es decir, el
hombre podia tener mas de una mujer, lo que demostraba
las riguezas que tenfa el hombre. La sociedad tenia un
caracter patriarcal, es decir, la mujer al casarse con el
hombre debia irse a vivir con la familia del marido, por lo
tanto en un /ov convivian todos los familiares masculino

y sus respectivas esposas e hijos. En cada lov existia un
ulmen®, gue era un hombre viejo y sabio que intercedia en
caso de conflicto, hacia la paces entre diferentes grupos y

daba consejos.

A'la unién de varios lov se le llamaba rehue, cada rehue
estaba encabezado por un lonko, Ia union de nueve rehues

forma un aillarehue, estos eran regidos por un toki.

Los aillarehues eran alianzas que se hacian en tiempos
de guerra, pero también se hacian alianzas para faenas
econémicas: recoleccion de pifiones, tiempos de caza o

viajes de pesca.

Ninguno de estos sistemas representa una organizacion
politica y social permanente, es decir, no hay tokis,
ulmenes o lonkos fuera del nivel familiar, no existe una
organizacion que permita dominar territorios o un grupo

mas amplio de personas.

Estos lideres mapuches eran elegidos seglin su
caracteristicas, donde se les reconocia su capacidad

de organizacion, sabiduria y habilidades, pero lo mas
importante era el buen manejo de la palabra, una buena

cabeza tenia que ser un buen orador.

5 El ulmeny el lonko eran denominados también caciques, ya que ambos eran los lideres en tiempos de paz, ademas se
caracterizaban por ser viejos sabios gue daban consejos y resolvian conflictos.
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Esquema organizacion politica y social
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2. Lengua mapuche:
mapudungun®

No existe un consenso muy claro a cerca del origen del
mapudungun, algunos sostienen que tiene una estrecha
relacién con las lenguas fueguinas y patagénicas, otros
dicen que se vincula caon los idioma de los yaganes o de los
pueblos aborigenes balivianos, algunos incluso postulan
la relacion a través del idioma entre los mapuches y los

mayas.

La llegada de los espafoles en el siglo XV, provoco
gue los mapuches, ademas de hablar el idioma

mapudungun, hablaran también, el idioma espafol.

2.1. Oralidad y sonido de la lengua

En su origen y por mucho tiempo el mapudungun fue agrafo,

por lo tanto su tnico medio de transmision fue Ia oralidad.

El mapudungun esta compuesto por siete vocales y 18
consonantes. Las siete vocales son las mismas cinco del
idioma espafiol mas la 8y la . La é tiene una pronunciacion
similar a la del idioma espafol pero con un sonido

sordo 0 vago. La i se pronuncia como un u francesa, es
decir, es una mezcla entre la iy la u (espafiola), se logra

redondeando los labios ligeramente abiertos.

Las consonantes sonch, d, f. g, k I, I, I, m, n, n, A ng,

p, 1, s, t t tr, w, y, sh. La mayoria se pronuncia como

en el idioma espafiol. Las consonantes que tienen
pronunciacion diferente a las del espafiol se evidencian a
continuacion:

M Lad se pronuncia como laz espafiola o coma la th del inglés.

M Lafsepronuncia como la f espafola, pero también
puede ser como la v espafola.

W Lagse pronuncia como la g espafola que esta entre
vocales, menos marcada.

M La k se pronuncia como la c espafola antesdelaa, o, u
ycomolagantesdelae,i

M La/se pronuncia como la/espafiola, pero con la punta
de la lengua entre los dientes.

M Lanse pronuncia como la n espafiola, pero con la
punta de la lengua entre los dientes.

M Lang se pronuncia en la parte mas interior de |a boca, a
medio abriry Ia punta de la lengua contra las encias de los
dientes inferiores. Es un sonido parecido al de la n espafiola.
M Latsepronuncia como la t espafiola, pero con la punta
de la lengua entre los dientes.

M Latrse pronuncia como la tringlesa.

M Law se pronuncia como la w del inglés, después de una
vocal acentuada se pronuncia como la u espafiola.

M Lay, cuando antecede una vocal acentuada se pronuncia
como la y espafiola, cuando va después, como la j espafola.
W Lash, se utiliza en algunos casos para demaostrar un
sentimiento de carifio, y su pronunciacién es entre lachy

la sh espanola.

Existe en el mapudungun tres consonantes que no
existen en el idioma espafiol y en ninguna lengua del
mundo, que son/,n, t. La importancia de estas tres
vocales es la manera en que se pronuncia, las tres se
pronuncia con la punta de la lengua entremedio del
dientes, es decir, es una pronunciacion interdental. Este
tipo de pronunciacién es praopia del mapudungun, pero con

el tiempo se ha ido perdiendo.

® Del idioma mapuche, mapu: tierra'y dungun: lengua, idioma.

2.2. Mapudunguny filosofia mapuche

“...hablar era un asunto para transformar y transformarse,
una energia para hacer arder y sequir modificando la
creacion del mundo. Las palabras estaban disefiadas o
pauteadas para aventurarse en el ser, para dejar de ser

lo gque se era antes, para abandonar posiciones dentro y

fuera de uno.””

La cita menciona la importancia que tenia y tiene el
idioma mapudungun para el pueblo mapuche, ya que a
través de |a palabra es posible conectarse con el sery
gue permite transformar la realidad y transformarse uno
mismo. Esto explica la intima relacion que existe entre el

mapudungun y la filosofia mapuche.

Como se ha mencionado antes, |a oratoria para los
mapuches era de gran importancia, los lideres que se
elegian, ya sea para los tiempos de paz o los tiempos de
guerra, debian manejar la palabra a la perfeccién, esta

era un sefial de sabiduria, de posesion del conocimiento.
El idioma o el hecho mismo de hablar era sefal de

“estar despierto”® y conscientes de la vida que se vive. A
continuacion se profundizara sobre estos temas y sobre el
rol del mapudungun dentro de |a filosofia mapuche, todo
esto en base el libro “Filosofia mapuche” del profesor

Ziley Mora.s

El mito de la creacién del pueblo mapuche dice que Ia
parte femenina del dios creador fue a despertar al hijo
gue habia nacido, este hijo era el universo. Y lo desperto
por parte: las manaos, |o pies, la cabeza. Esto representa
todo lo creado, todo lo palpable, todo lo que conocemos.

Pero no despert6 al hombre, éste tuvo que despertarse

Cultura mapuche

soloy se despert6 después que el resto, lo que significa
gue esta mas atrasado que el resto del universo, tiene un
menar desarrollo de su conciencia, pese a su inteligencia,
inteligencia que ha desarrollado sélo por necesidad, por el
mismo hecho de estar un paso mas atras que el resto de
la naturaleza. Por lo tanto, se podria decir que el hombre
es un bebé en el mundo, es por lo mismo que comete

tantaos errores, ya que esta aprendiendo.

Uno de los elementos mas importantes para mantener al
hombre despierto, es el lenguaje, es aqui donde se observa

la importancia del mapudungun para la cultura mapuche.

La machi dice que hablar de algo es invocarlo, es por lo
mismo que no se habla de las fuerzas del mal, por lo
tanto, para muchos investigadores ha sido dificil conocer
esta parte de la cultura mapuche, ya gue ellos tienen la
costumbre de no nombrarlo ni referirse a ello. Tampoco se

nombran las enfermedades, catastrofes ni pestes.

En las lenguas indigenas, asi como en la mapuche, la
concepcién ariginal de algo permanece virgen, conserva
su significacién primitiva, cercana al origen, debido a que
es lalengua aborigen. El mapudungun es, por lo tanto,
seglin la filosofia mapuche, un puente de comunicacion

son el ser, con el origen, con la verdad.

La mayoria de los conceptos en el mapudungun tienen
una construccion semantica compleja, cada uno esta
compuesto o viene de la unién de otras palabras

o0 conceptos, y cada una con su significado, lo que
finalmente culmina en palabras con extraordinaria
polisignificacién, lo que permite una gran cantidad de

interpretaciones y de analisis.

7”MORA PENROZ, Z. “Filosofia mapuche Palabras arcaicas para despertar al ser”. Santiago de Chile. Ediciones Cerro Manguehue. P. 29.
8 a frase “estar despierto” proviene del mito de la creacién que se menciona en el libro “Filosofia mapuche” de Ziley Mora.
9 Ziley Mora, profesor e investigador de filosofia y I6gica de la Universidad del Biobio.
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En resumen los conceptos de despertar, consciencia y
estar alerta forma parte de la filosofia mapuche, donde
el mapudungun es mas que un simple idioma, mas que
un sencillo sistema de cédigos, es un elemento con el
cual se puede llegar al ser, a la verdad, a la construccion
de realidades, donde su complejidad permite al hombre
“mantenerse despiertos”, motivando el desarrollo en

la mente, el ejercicio del pensar.Par lo mismo, para los
tokis, cacikes, ulmenes o lonkos era de gran importancia
el manejar Ia palabra, ellos aspiraban a ser duefios del
decir, por lo tanto, estar plenamente conscientes de lo que
teniany ser duefios del saber. El mapudungun es parte

esencial de la filosofia mapuche.

2.3. El mapudunguny su ubicacion

Los pueblos que estaban alrededor del pueblo mapuche
también eran considerados como mapuches, esto
sucede por que todos hablaban el mismo idioma, por

lo tanto, estaban en constante contacto ya sea por
estrategias de agricultura o por el trueke. En general
tenian las mismas costumbres, eran todos sedentarios,
y lo gue los diferenciaba era su ubicacién geografica y de
acuerdo a eso tenian diferencia en sus actividades, por
ejemplo los lafkenches se dedicaban, principalmente,

a la pesca debido a que vivian cerca de las costas. Para
los pehuenches la actividad principal era la recoleccion
del pehuen, y su vestimenta era, esencialmente, hecha
en base a cuero debido a gue ellos vivian en al zona

cordillerana donde las temperaturas son mas bajas.

A continuacion, se presentara un mapa con la ubicacion del
pueblo mapuche y de los pueblos que estaban alrededor.

Este mapa también muestra el area donde se ubicaban los
pueblos que hablaban mapudungun, por lo tanto se puede

ver la extensa zona que abarcaba este idioma.

Esquema de mapudunguny su ubicacion

Picunche

Cultura mapuche

Pehuenche

Mapuche

Lafkenche

Huilliche

¢Por qué la cultura mapuche y el
mapudungun?

Para la realizacion de este proyecto se escoge como

tema principal la cultura mapuche, la razén es debido

a su importancia histérica en el pasado y que los lleva

a tener una presencia considerable en la actualidad,
siendo, en Chile, el pueblo originario con mayor nimero de
descendientes. Dentro de la cultura mapuche se escoge
un elemento en particular para utilizarlo en el juego de

este proyecto: el idioma mapudungun. La razén de esto

es debido a la importancia que siempre tuvo y tiene el
idioma para el pueblo mapuche, siendo un elemento
imprescindible para los lideres y Ia filosofia mapuche.
Ademas, geograficamente, este idioma abarcaba una
extensa zona del sur de Chile, eran varios los pueblos se

gue comunicaban en mapudungun L
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CREATIVIDAD Y DIDACTICA

En cuanto a la didactica se dara a conocer, en primer
lugar, las diferentes técnicas y teorias utilizada dentro del
proceso de ensefianza del que sera parte este proyecto.
También, se hara mencion de los otros métodos que se
investigaron antes de llegar al indicado. Para esto, se
buscaron distintas formas de ensefar dentro de Chile

y el mundo, pero se privilegio las nuevas corrientes
pedagogicas y las que se estan aplicando actualmente en

el pais, debido a su éxito en Ias nuevas generaciones.

Pineficantu papeltun, busca vincular a los jovenes
con los mapuches introduciéndolos de a poco en su
idioma vy en su cultura, haciendo, por lo tanto, gue
integren conocimientos nuevos vy la idea es que estos
conocimientos se mantengan a lo largo de sus vidas,
gue no olviden lo aprendido, es por eso que es de gran
importancia lo que se conoce como el aprendizaje
significativo, es aqui donde toma un rol importante

la creatividad y el aprendizaje creativo. Dentro del
aprendizaje creativo se encuentra el juego como una

forma de ensenar.

1. Valor del proyecto dentro del
aprendizaje

Este proyecto, en sintesis, es un objeto didactico que
sirve como apoyo para el proceso de aprendizaje. Se
genera, ademas, un atractivo por el hecho de salirse de las

formas convencionales de ensefar, haciendo participes

a los mismo jovenes, dentro del proceso, generando
conocimiento de manera empirica y llevando la ensefianza
de un tema determinado, como lo es la culturay el idioma
mapuche, a parametros muchos mas amplio, donde entra
en juego la creatividad, el trabajo en grupo, el desarrollo
del potencial de los jovenes, desarrollo de intereses, etc.
Por lo tanto, es de gran importancia la forma en que se

construye y desenvuelve este proyecto.

1.1. Métodos de ensefianza

Segln el portal de educacion www.educarchile.com, en
Chile durante este tltimo tiempo se ha experimentado
cambios en la manera de ensefiar que tienen algunos
colegios, ya que se han introducido nuevas técnicas de
ensefianza donde principalmente se considera como
protagonista en el proceso de ensefianza al alumno: sus

experiencias, sus tiempos, sus intereses.

A continuacién nombraremos algunos de los métodos que

se esta aplicando actualmente en Chile:

= Método Montessori:

La principal caracteristica de este método es la
independencia que se le otorga al nifio, primero se le
establecen las reglas y luego se deja que el nifio se
desenvuelva séloy la profesora guia sélo interviene
en caso de ser necesario, ademas se debe apoyar el
aprendizaje con material didactico especializado . El

objetivo principal es el autodesarrollo dentro de un

sistema estructurado. Maria Montessori es la creadora
de este método, fue la primera mujer en titularse en
medicina en Italia. Este método, fue creado para nifios de

la primera etapa escolar.

m Método Freinet:

Son tres las principales caracteristicas de este método:

1. Libertad de expresion.

2. Lavida en cooperacion.

3. La vida participativa.

En este método se postula que el aprendizaje se da en la
vida cotidiana, si algo no se sabe se busca o se pregunta.
La experiencia y el trabajo colectivo también forman
parte de esta manera de aprender. Los contenidos

a tratar lo proponen los mismos estudiantes. Los
profesores franceses Celestin y Elise Freinet , fueron

los creadores de este método, se criticaba la forma
tradicional en que se distribuye la sala: los asientos
ordenados en filay la mesa del profesor como una
especie de tarima, ventanas chicas de las salas. El
utilizaba grandes salones con grandes ventanales, sin la

“tarima” del profesor y clases en el patio.

m Lagran aventura educativa:

Proyecto creado por el profesor chileno German Aburtoy
un grupo de colaboradores. En este proyecto educativo se
estimula al alumno a descubrir el aprendizaje en forma
activa utilizando el entorno. Cuenta con ocho principios y

cinco objetivos generales:

Principios:

a. Expresarse creativamente.

b. Integrarse, identificarse y pertenecer a grupos humanos.

c. Crecer en una diversidad de espacios educativos.

d. Establecer relaciones educativas, facilitadoras de una
comunicacion plena.

e. Asumir la responsabilidad de su propia educacion.

f. Participar en conjunto con educadores - animadores

gue faciliten su motivacion.

g. Crecer y desarrollarse en armonia con el medio ambiente.
h. Comprometerse con el logro de la felicidad de los demas.
Objetivos:

a. Lograr que la persona se convierta en sujeto de su
propia educacion.

b. Conseguir que |a persona aprenda a aprender.

c. Facilitar a la persona su integracién, identificacion y
sentido de pertenencia a grupos humanos.

d. Motivar la expresion auténtica y participacion creativa
de la persona.

e. Propender a que la persona descubra, internalice y se

comprometa con valores humanaos.

m Método Waldorf

Una de Ias caracteristicas de este método es el
aprendizaje empirico, lo que conlleva que el nifio sienta
como propio lo que aprende. Se basa en el desarrollo
evolutivo del ser humano y se vincula con ambitos del
sentir, querer y pensar. La artes plasticas y actividades
practicas tienen un rol importante en todos los niveles
de educacion. El objetivo es educar en su totalidad al

ser humano: cabeza, carazén y manos. Este método fue
creado por el cientifico austriaco Rudolf Steiner y se basé
una filosofia antroposdéfica, gue dice que el hombre tiene

cuerpo, almay espiritu.

Este tltimo, es el escogido para desarrollar este proyecto.
A continuacion, se explicara en que consiste la Pedagogia

Waldorf y, por lo tanto, las razones por las que se escogid.

R. Steiner, ademas de crear la Pedagogia Waldorf, planteé
la filosofia antroposéfica la que dividia al ser humano

en tres partes importantes: el sistema de nervios y los
sentidos, situados en la cabeza y que sirve a los procesos
del pensamiento; el sistema ritmico, compuesto por el
corazény los pulmones y que sirve a los procesaos del
sentimiento; y el sistema metabalico y las extremidades,
compuestos por los 6rganos digestivos, piernas y brazos y

gue sirve a los procesos de voluntad. En resumen, reconoce
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al ser humano con cuerpo, almay espiritu. En esto se basoé
para desarrollar lo que seria la Pedagogia Waldorf. La premisa
de R. Steiner es: trabajar a partir del nifio mismo, es decir, el

nifo o joven es el protagonista en el proceso de aprendizaje.

En Chile, existe un establecimiento escolar que se basa en la
Pedagogia Waldorf para desarrollar los contenidos escolares.
Este colegio se llama “Rudolf Steiner”, esta ubicado en

la comuna de Pefalolén en Santiago. En él se puede ver
claramente la premisa de R. Steiner en su manera de ensefiar
y evaluar a los nifios. Describiremos a continuacion la manera
de ensefiar que tiene dicho colegio, que ayudara a entender

como funciona la Pedagogia Waldorf.

En el Colegio Rudolf Steiner no suponen que todo los
nifios tienen las mismas capacidades, por lo tanto,

creen en un grupo de alumnos heterogéneo donde cada
alumno aprende a su propio ritmo y segln sus propias
competencias. En este colegio no cuentan con un sistema
tradicional de calificaciones. Los profesores se dedican

a conocer profundamente cada uno de sus alumnosy

son evaluados seglin su propio aprendizaje y seglin su
propio nivel de avances. El profesor esta preocupado,

especialmente, en si el alumno aprendio realmente.

En este colegio creen que el hecho de ponerles notas a

los alumnos hace que tengan un alto nivel de mativacion
extrinseca, es decir, que importa mas el resultado o Ia
recompensa (la nota o calificacion) que el aprendizaje

en si mismo, lo que predomina en este colegio, es el
proceso mismo de aprendizaje, es esto lo que evaltan

los profesaores. Lo que les importa es que de verdad el
alumno haya aprendido y no que haya memarizado para
una prueba. Por lo tanto la evaluacion se fija en el proceso

de aprendizaje.

Por otro lado, el arte, la musica y los trabajos manuales
son parte importante de este método pedagdgico. Lo que

se busca con esto es que el alumno aprenda de manera

creativa y ademas desarrolle |a fantasia y Ia sensibilidad.
Por lo tanto, los profesores pueden ocupar distintas
técnicas innovadoras para ensefiar ya sea guimica,
matematicas, historia, etc. Se cree que con esto se ayuda
a la conceptualizacion y al desarrollo de la inteligencia ya
gue la Pedagogia Waldorf no sélo busca que el alumno
aprenda de manera creativa, si no que, ademas, ponga
en practica el desarrollo de habilidades manuales, del
pensamiento y del sentimiento. Esto concuerda con

la filosofia antroposaéfica planteada por R. Steiner, el

hombre con cuerpo, almay espiritu.

R. Steiner creia que el ser humano pasaba por tres etapas

antes de llegar a la adultez:

La infancia temprana (o a 7 afios):

Los nifios pequefios absorben todo lo que ven a través
de los sentidos, todo le llega al nifio a través del gusto,
el olfato, el oido, la visién y el tacto, por lo tanto le
afectan cosas como el tono de voz, contacto fisico, la
luz, la oscuridad, el color, etc. Todo esto incide en la
manera que aprende el pequefio. El nifio a esta edad es,
principalmente, un imitador, a través de la imitacion se

identifican con el entorno que los rodea.

La infancia intermedia (7 a 14 afos):

En |a etapa anterior el nifio pasaba por un proceso de
identificacion con el mundo vy al cual imitaba. El nifio en
ésta se encuentra mas conciente de lo que hace, por lo
tanto, esta preparado para conocer el mundo de nuevo,
pero esta vez lo hara a través de la imaginacion. Todo lo

gue se dirija a la imaginacion sera recordado y aprendido.

La adolescencia (14 a 21 afios):

Los cambios fisiolégicos de la pubertad cambia la
imaginacion por la capacidad racional y abstracta del
intelecto. El joven celebra su independencia y busca
explorar el mundo, pero, de manera distinta. Es aqui

donde se comienza a producir, paulatinamente, el proceso

de maduracion. En el Colegio “Rudolf Steiner” en esta
etapa aumenta el nimero de profesores pasan a ser parte
de la vida escolar del alumno, es decir, por cada ramo
van a atener un profesor diferente. Cosa que en las otras
etapas no sucedia. Ahora los alumnos deben relacionarse
con diferentes profesaores y diferentes personalidades,
siendo esto también parte de |a ensefianza, es decir, el
mismo hecho de interactuar con diferentes profesores,
con diferentes personalidades, con diferentes maneras
de ensefiar, ya es parte del aprendizaje. Es en esa etapa
donde deben comenzar a buscar sus propios desafios

y deben encontrar y desarrollar su propia identidad. La
intencién es formar jévenes auténomos y que se sientan
libres y asi puedan situarse en el mundo como sujetos

receptivos del entorno que les toca vivir.

Existen similitudes entre esta metodologia y muchas de
las teorias que se veran a continuacion, éstas quedaran

en evidencia en un cuadro al final de este capitulo que
representara los conceptos mas importantes de cada una
de las metodologias y teorias y que se tomaron en cuenta a

la hora de realizar y desarrollar este proyecto.

2. La creatividad dentro del
proyecto

Uno de los puntos importantes que tiene este proyecto
es el aprendizaje creativo. La creatividad, como parte

de la ensefianza, permite generar nuevas ideas,
aumentar el desarrollo de las capacidades de los jovenes
y descubrir nuevas aptitudes que puedan tener éstos,
ademas posibilita el despliegue de la persona tanto en el
ambito escolar como en el ambito social. La creatividad

puede ser un eje transversal a todas las disciplinas, ya

gue para aprender o ejecutar cualquier materia se puede

utilizar la creatividad.

El aprendizaje creativo suele estar asociado a otras
formas de aprendizaje como el aprendizaje por
descubrimiento y el aprendizaje significativo, de este

ultimo ser hara referencia mas adelante.

Muchos investigadores han tratado el tema de la
creatividad como parte del conocimiento. Uno de ellos
es Howard Gardner™ quien planteé la “Teoria de las
inteligencias multiples”, donde se reconoce el aspecto
multidimensional de la inteligencia humanay que se
contradice con lo que tradicionalmente se creia y donde
predominaba la légicay la linglistica. Esta teoria,
concuerda con las nuevas perspectivas epistemalégicas
gue estan dando paso a nuevos contenidos y nuevos

meétodos de aprendizaje.

En su teoria de las inteligencias multiples, H. Gardner, ha
dado una estructura a la mente del ser humanos donde

ésta cuenta con nueve tipos de inteligencias™:

1. Linguistica o verbal:

Capacidad de utilizar el lenguaje oral o escrito para
comunicar algo y con la que se pueden desarrollar

actividades como debates, dialogos, rimas, poesia,

cuentos, esquemas, aprendizaje de otros idiomas etc.

2. Légico-matematica:

La capacidad de resolver los problemas de légicay
de matematicas y de entender ese tipo de relaciones
abstractas, utilizar los nimeros de manera efectiva
y razonar adecuadamente. Sirve para resolver
operaciones matematicos, interpretar graficos, hacer

analisis y estadisticas.

' Psicélogo nacido en Estados Unidos, profesor e investigador de la Universidad de Harvard.
"En algunas partes se habla de siete inteligencias, lo cierto es que lo importante son las maltiples inteligencias, no importa tanto el

namero exacto.
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3. Visual-espacial:

Es |a capacidad de colocar los cuerpos en el espacioy
formar modelos mentales en tres dimensiones tales
como esculturas, maquetas, carteles, etc. También se
dice que es la capacidad de orientarse o manejarse el

espacio grandes o reducidos.

4. Musical:

Es la capacidad de percibir o comunicar emociones a
través de la musica, ya sea en su composicion, ejecucion o
interpretacion. Es la habilidad que utilizan los cantantes,

musicos, compositores, bailarines, etc.

5. Corporal-kinestésica:

Es la capacidad de utilizar partes del cuerpo o todo el
cuerpo para realizar actividades, expresar emociones o
resalver problemas vy Ia facilidad de utilizar las manos
en la transformacion de elementos. Es la que utilizan
los deportistas, bailarines, artesanos, ejecutores de

instrumentos, etc.

6. Interpersonal:

Es la capacidad de relacionarse con el otro, de entablar
lazos sociales, afectivos o de empatia. Se puede decir,
también, es la capacidad de entender a las otras
personas. Esta sirve para el trabajo en equipo, solucién
de conflictos, entrevistas, tener relaciones éptimas con el

resto de las personas, etc.

7. Intrapersonal:

Es la capacidad de entenderse a si mismo, de
autocontrolarse, de conocer las fortalezas y debilidades
propias. Es la gue se utiliza para las reflexiones individuales,

analisis subjetivo, proyecciones personales, etc.

8. Naturalista:

Es la capacidad distinguir, clasificar y utilizar elementos
del medio ambiente. Incluye habilidades de observacion,
experimentacion reflexion y cuestionamiento de nuestro
entorno. Es la que se utiliza para Ias observaciones de
campo, cultivo, cuidado de animales, defensa del medio

ambiente, etc.
9. Existencial:
Es la capacidad de cuestionarse y reflexionar sobre temas

como lavida, la muerte, el destino del mundo, etc.

Esta teoria de las inteligencias multiples ha permitido

profundizar en el estudio de aspectos como la creatividad.

H. Gardner es parte de Proyecto Zero™ que es un grupo de
mas de cien investigadores de la Universidad de Harvard.
Ellos se han dedicado a estudiar el proceso de ensefianza
en nifos y adultos. Su objetivo es comprender y mejorar
el aprendizaje, el pensamiento y la creatividad en las
artes, en las disciplinas humanisticas y cientificas. Con

su trabajo han podido demostrar la importancia de las
artes en el desarrollo de Ias habilidades cognitivas y como
consecuencia de esto, se ha hecho énfasis en la mejora
de la educacion artistica a través de programas que
promueven el aprendizaje y |a creatividad en Ias artes,

tanto para nifios como para jovenes y adultos.

H. Gardner define la inteligencia como una capacidad, por lo
tanto, ésta se puede desarrollar seglin la educacion recibida,
el ambiente donde se vive y Ias experiencias, eso si, no niega
el componente genético, ya que todos los seres humanos
nacen con estas nueve inteligencias, pero no todos tienen

el mismo nivel de desarrollo en cada una de ellas, por lo que
no se puede presumir que todos los seres humanos tengan
desarrollada las nueve inteligencias al mismo nivel, es decir,
la humanidad es heterogénea en cuanto al desarrollo de sus

capacidades o inteligencias.

2 Proyecto fundado en Estados Unidos en la Universidad de Harvard, por Nelson Goodman en 1967.

H. Gardner dice que las personas pueden ser creativos
en un ambito, y ser el mejor en eso, es decir, haber
desarrollado una de las inteligencias hasta sus niveles
mas alto, pero esto no quiere decir que sea el mejor en
todos lo ambitos, ni que haya desarrollado todas sus

inteligencias al mismo nivel.

Por otra parte esta Joy Paul Guilford®, psicélogo
estadounidense, es uno de los autores que ha reconocido
la existencia de dos estilos cognitivos: el pensamiento
convergente y el divergente, relacionandolos con los dos

hemisferios que tiene el cerebro del ser humano.

El pensamiento convergente se asaocia con el hemisferio
izquierdo del cerebro, donde se producen los procesos
l6gicas de induccion, deduccién y lenguaje, por lo tanto
el pensamiento convergente seria el proceso cognitivo
conciente y racional que recurre a lo aprendido con

anterioridad para resolver problemas.

El pensamiento divergente se asocia con el hemisferio
derecho del cerebroy este se encargaria de las facultades
visuales y espaciales, la consideracién del color, la forma,
imagenes, sonido, olores y sensaciones, por lo tanto el
pensamiento divergente seria Ia actividad intelectual
gue busca nuevas soluciones a los problemas, nuevas

alternativas, generando asi nuevas ideas.

J. P. Guilford dice que todas las personas poseen

y combinan estas dos clases de pensamiento, y la
creatividad seria resultado de esta interaccion.

Lo que tradicionalmente se creia como la tnica
inteligencia es lo que se alberga en el hemisferio
izquierdo, segtin J.P. Guilford y las tres primeras
inteligencias (I6gico-matematica, lingtistica y verbal-

espacial) segtin H. Gardner y que era lo que tinicamente

Creatividad y didactica

se tomaba en cuentas en los sistemas de medicién de

la inteligencia, como lo es la medicién del coeficiente
intelectual. Pero seglin ambos autores existe otra parte
del cerebro, el derecho y otras seis inteligencias, lo que ha
permitido ampliar el concepto de inteligencia. Ademas,
ha permitido generar nuevos contenidos para los colegios
y lo mas importante, nuevas formas de ensefiar que van
de la mano con la creatividad y que permite reconacer

las diferentes potencialidades de los alumnos, por lo
tanto, da paso a una educacién integral de los jévenes
gue posibilita el desarrollo de todas sus capacidades,
obviamente, unas mas que otras dependiendo de las

competencias de cada alumno y sus intereses.

Una de las cosas importantes asociadas el aprendizaje

creativo es el aprendizaje significativo.

La teoria del aprendizaje significativo fue planteada por
David Ausubel, Joseph Novak, y Helen Hanesian, los tres
especialistas en psicologia educativa de la Universidad de
Coronell™. La construccion de esta teoria |a hicieron basados
en la psicologia educativa constructivista del bielorruso Lev
Semionovitch Vigotski. También se Ia ha denominado teoria

constructivista o de aprendizaje de largo plazo.

Dicha teoria plantea el proceso de aprendizaje a través
de la construccion de conocimiento interconectando
materias aprendidas con anterioridad, por lo

tanto, las ideas se relacionan simbdlicamente y de
manera coherente. Se termina formando una red

de conocimiento. Para construir el conocimiento de
manera integral se mezcla el conocimiento antiguo,

el conocimiento nuevo y el conocimiento actual, es
decir, el entorno en el que se desenvuelve el alumno, su
contexto, su realidad mas proxima. Ademas, se debe

generar entre el alumno y sus compafieros un ambiente

3Joy Paul Guilford, Pionero en la investigacién empirica dentro de los procesos creativos, en los afos cincuenta fue conocido por su
discurso denominado Creativity ante la Asociacién Americana de Psicologia.

4 Universidad de Coronell, ubicada en Nueva York, Estados Unidos.
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de colaboracion, lo que posibilita Ia retroalimentacion
inmediata de sus compafieros, es decir, el

constructivismo promueve el trabajo colectivo.

Esta construccién de conocimiento lleva a que el alumno
tenga en su mente una estructura de conacimiento,

gue le permite entender lo que hace, le ve el sentido a

lo que aprende y logra ver el resultado positivo de su
trabajoy del proceso de aprendizaje, por lo tanto, se
siente bien, mejora su autoestimay hace que tenga
interés por aprender mas. Este proceso de construccion
del conocimiento es totalmente individual, cada persona

creara su propia estructura de acuerdo a sus capacidades.

El aprendizaje significativo es todo lo contrario al
aprendizaje por repeticion, éste ultimo inhibe la
integracion de nuevos aprendizajes debido al corto
periodo de retencion del conocimiento nuevo, que es de
horas o dias, mientras que con el aprendizaje significativo
es de meses o incluso afos. Para que el aprendizaje sea
aprendizaje debe ser significativo, es decir debe ser un

aprendizaje real y a largo plazo.

Las variables para realizar el aprendizaje significativo son:
1. Trabajo abierto:

Hacer que el alumnos realice trabajo abierto, con una
cierta libertad, potencia el aprendizaje. Esta libertad se
logra haciendo parte al alumno del aprendizaje, dejando
gue el proponga maneras de trabajar. En este punto
podemos mencionar también la importancia del trabajo
en equipo, ya que potencia la entrada de diferentes tipos
de informacidén o de opinién y asi los jévenes aprenden a

trabajar con diferentes personas.

Una de las cosas sustanciales para el aprendizaje
significativo son los materiales. En el trabajo abierto
se deben utilizar materiales atractivos para provocar el

interés en los jévenes, ya que esto facilita la labor en la

sala de clases. Estos materiales atractivos pueden resaltar
por su color, su forma, su textura, etc. Pero una de las
cosas fundamentales es que los materiales sean faciles de

conseguir, de facil acceso y econémicas.

2. Motivacién:

Existen dos tipos de motivacion, la motivacién intrinseca
y la motivacién extrinseca. La motivacion intrinseca es el
hecho de hacer cierta actividad por el sélo placer realizarla,
es el interés por la actividad misma. Para provocar este
interés sirve lo atractivo de los materiales, actividades
nuevasy entretenidas, etc. La motivacion extrinseca es
el hecho de realizar un actividad por el interés de lo que se
recibe a cambio, la posible recompensa, que en el sistema

escolar se puede traducir en una nota.

Lo importante es hacer una combinacién de ambas
motivaciones, potenciar en primer la lugar la motivacion

intrinseca y complementarla con la motivacion extrinseca.

3. El medio:

Es de gran importancia el medio en el que vive el alumno,
las condiciones sociales, ambientales y culturales. Se
mejora el aprendizaje cuando lo que se esta ensefiando se
acerca a la realidad del joven, cuando el alumno logra ver

la coherencia de la materia.

Una de Ias cosas que se pueden aprovechar es la vida
cotidiana de los jévenes: la alimentacion, modo de vida,
la vivienda, los objetos que utilizan. Todo el entorno del
alumno sirve como medio para realizar un trabajo de

significancia para él.

4. La creatividad:
El pensamiento creativo de los profesores permite crear
el material escolar de manera activa y abierta lo que

potencia la creatividad y el aprendizaje en el alumno.

Los métodos activos y creativos usados por lo
profesores fomenta en el alumno la investigacién, la
autonomia, la iniciativa, la curiosidad y la riqueza de las

experiencias personales.

La creatividad, eso si, tiene que ir de la mano con los
materiales faciles de acceder y econémicos, donde
también entra el ingenio por conseguirse las cosas o por

la manera en que se utilizan los elementos.

5. El mapa conceptual:

El constructivismo se basa en la construccion del
conocimiento, donde las materias o conceptos aprendidos
con anterioridad encajan con las materias nuevas y con el
entorno actual, formandose asi una red de conocimientos,
donde todas las piezas encajan de manera coherente. Se
debe producir, entonces, una estructura de conocimiento
interna en cada alumno. Esta estructura se puede
exteriorizar con un mapa conceptual™, lo que permite

potenciar las estructura.

Los mapas conceptuales significativos sirven cuando hay
aprendizaje con sentido, ya que es el instrumento que
permite conectary relacionar los conceptos para conseguir
redes de conocimiento con una estructura adecuada, donde

los conceptos y la jerarquizacién toman un rol importante.

6. La adaptacion curricular:

Son todos los cambios que se le deben hacer a los
elementos curriculares escolares, considerando la
diversidad de alumnos. Es primordial para los profesores
tener en cuenta que todos lo alumnos son diferentes, por
lo tanto, cada alumno aprende a su propio ritmo, cosa que
se puede hacer con el trabajo abierto y la formacion de

grupos heterogéneos.

Los jévenes con necesidades educativas especiales se
integran con mayor facilidad a la sociedad y al proceso
educativo al estar en un grupo heterogéneo de alumnos,
ya que su parametros de comparacion son aquellos nifios
gue no tienen esas necesidades especiales, por lo gue el
trabajo en equipo es una de las cosas mas importantes

para la adaptacién curricular.

Para que exista aprendizaje creativo se debe aplicar cada
una de esta variables, no todas el mismo tiempo, si no
gue cada una debe tener contemplado su momento en el

proceso de aprendizaje.

Por otro lado, |a relacién entre la creatividad y el juego es un
tema que ha sido tratado, por la comunidad escolar, desde
distintos puntos de vista. Algunos postulan que la creatividad
ha sido el proceso de la evolucion del juego, otros dicen que

no puede existir creatividad al margen del juego.

Independiente de los puntos de vista sobre esa relacién,
se debe reconocer gque existe un estrecho vinculo entre Ia

creatividad y el juego.

s Joseph D. Novak es el creador de los mapas conceptuales siendo éstos los instrumentos para conseguir el aprendizaje significativo.
El mapa conceptual es un tipo especial de esquema gue da sentido y coherencia a los conceptos susceptibles de aprendizaje.” (El

aprendizaje creativo en la practica, Antoni Ballester Vallori, p78)
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Esquema resumen de la creatividad y la

didactica
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J. P. Guilford dice que todas las personas
poseen y combinan las dos clases de
pensamiento: convergente y divergente,
la creatividad seria resultado de la

estas interaccion.

Se considera la creatividad como una
caracteristica gue debe utilizar el profesor
para obtener el interés de los alumnos,
considerando que la creatividad supone la
combinacién, interaccén y transformacion
de los elementoso conocidos para obtener
un resultado inédito u original.

La teoria de las inteligencias multiples
reconoce la creatividad como un eje
transversal a todas la inteligencias, el
desarrollo avanzado de cada una de Ias
inteligencias depende, dentro de otras
cosas, de la creatividad aplicada.

Los métodos activos y creativos usados por
lo profesores fomenta en el alumno la
investigacion, la autonomia, la iniciativa, la
curiosidad y la riqueza de las experiencias
personales.La creatividad, eso si, tiene que
ir de la mano con los materiales faciles de
acceder y econémicos.

J.P. Guilford

Pensamiento convergete y
pensaminento divergente

Se considera a cada alumno como un ser humano
diferente del otro en cuanto a sus competencias y
capacidades, es por eso gue se hace un evaluacion

R. Steiner

totalmente individualizada, ya que asi se logra ver

Pedagogia Waldorf I 1.1 ) LA Lo A
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Se define la inteligencia como una capacidad del

H. Gardner ser humano, por lo tanto esta se puede
- desarrollar de diferentes formas y a distintos
: niveles a partir de estimulantes externos como

la educacion recibida, el ambiente donde vive Ia

Teoria INteligencias MUILIPIES  |errererereeseresessnessensssnsnsssnessnnenenneennneneboroona S5 PIORIAS EXRETIENCIAS,

L.S. VigOtSki El proceso de construccion del conocimiento
tiene el caracter de individual, cada persona
Creara su propia red de conocimientos,

dependiendo de su conocimiento antiguo, su

Teoria Constructivista conocimiento nuevo y su conocimiento actual.

Se considera al joven como protagonista
del proceso de aprendizaje

Heterogeneidad

Se debe generar entre el alumno y sus
companeros un ambiente de colaboracion, lo que
posibilita |a retroalimentacién inmediata de sus
companeros, es decir, el constructivismo
promueve el trabajo colectivo.

LU SN NN NN NS NN NSNS E NN NN NEEEEESNEEEEEEEEEEEREEEEE

Para el constructivismo los mapas conceptuales
son parte importante del proceso de aprendizaje,
este se basa en la construccion del conocimiento
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2.1. El juego

En primer lugar se debe aclarar que un juego cualquiera
no por el sélo hecho de ser un juego se convierte en un
elemento del aprendizaje creativo, es por eso que se debe

tener en cuenta los tipos de juego vy su clasificacion.

En este caso se utilizara la clasificacion del juego hecha
por el sociélogo francés Roger Caillois, desde un punto
de vista social hizo la clasificacién seglin el elemento

predominante en ellos:

1. Agon (desafio):

Son juegos donde existen contrincantes, que pueden ser
dos 0 mas, en igualdad de condiciones y el ganar consisten
en demostrar superioridad. Estos enfrentamientos
pueden medirse en cuanto a fuerza o a estrategia, o en
cuanto a la combinacién de ambos. Como por ejemplo las

competencias deportivas, los juego de saldn, etc.

2. Alea (suerte):
Son juegos de azar donde lo que sucede dentro del juego
tiene que ver con el destino o la suerte del jugador.

Principalmente son juegos de azar, como la loteria.

3. Ilinx (vértigo):

Son juegos que se basan en la busqueda del vértigo con
el objetivo de perder, por un instante, |a estabilidad de la
percepcion de la realidad y alcanzar una especie de estado
de embriaguez. Los juego de este tipo pueden ser, por
ejemplo, en los gue se producen movimientos rapidos de

rotacién o caidas libres.

4. Mimicry (mimetismo):
Son juegos basados en la mimica, simulacion o imitacion, donde
se da paso a la creacion de universos imaginarios o mundos

ficticios donde predomina la simulacién de otra realidad.

No todos lo juegos perteneces exclusivamente a uno de
estaos tipos, puede ser que un juego tenga la combinacion

de dos o0 mas de estas categorias.

R. Caillois también hizo la distincién entre lo que es el
juego formal (ludus), es decir, reglamentado vy el juego
espontaneo (paidia), es decir, no reglamentado. Se
puede, entonces, combinar este tipo de distincion con la
categorizacion nombrada anteriormente, lo gue se puede

ver en el siguiente cuadro.

(" )
Agon Alea ilinx Mimicry
Paidia Luchas infantiles, Cucana, rondas Juegos de girar Juego con munecas,
, carreras infantiles, canciones de (mareo), pargue disfraces, mimica,
(JUEgO infantiles. sorteo, cara o cruz. infantil, deportes imitaciones.
espontaneo) extremos.
Ludus Juegos de salon, Apuestas de loteria. Parque de atracciones, Marionetas,
. juego del pafiuelo, deportes individuales. artes del
(JUEgO competiciones espectaculo.
Cormal) deportivas. )

Cuadro del juego. Sacado del libro “10 idea claves, El aprendizaje creativo”. Este cuadro representa la categorizacion de los tipos de
juego segtin el criterio de R. Callois, ordenados a partir de la clasificacion segtin el elemento predominante en ellos (Agon, Alea, Ilinx
o Mimicry) y también a partir de lo que es el juego formar e informal (Paidia o Ludus) .

Se puede decir, entonces, que el juego en el que

estaria inmerso Plifieficantu papeltun se encuentra

en la clasificacién que se ve remarcada en el cuadro
(Ludus, mimicry), ya que utilizaria la simulacién para
Crear personajes, crear un ambiente y crear un universo
ficticio sobre la cultura mapuche, a través de estos
personajes creados en paper toys, es decir, se crearia

un mundo ficticio temporal. Es por eso que el juego
tiene la clasificacion de mimicry, por que seria un juego
desarrollado con figuras, personajes o mufiecos, pero a
su vez tiene la categorizacion de ludus, ya que seria una
juego mas bien formal, con reglas establecidas, con una

planificacién hecha con anterioridad.

2.1.1. El valor del juego en el aprendizaje

“El pensamiento lateral se concibe como un pensamiento
creativo, una forma de escapar a las ideas fijas. Es una
habilidad mental adquirida que busca una solucion

mediante métodos no ortodoxos, que normalmente serian

ignorados por el pensamiento légico. Los que hoy somos
educadores, no tenemos en cuenta las ventajas que ofrece
el juego como técnica de aprendizaje: Generar placer,
moviliza al sujeto, desarrolla la creatividad, la curiosidad y
la imaginacion, activa el pensamiento divergente, favorece
la comunicacicn, la integracion y la cohesion grupal,

Facilita la convivencia, etc.”™®

La cita hace mencion a lo que es el pensamiento lateral
gue se relaciona con el pensamiento creativo y se define
como una habilidad mental que tienen que ver con la
busqueda de nuevas soluciones, originales respuestas,
gue se salgan de lo establecido tradicionalmente, es
decir, tiene gue ver can el pensamiento divergente antes
mencionado, el juego esta dentro de esta categoria

y tiene varias caracteristicas que son favorables para

el aprendizaje: provoca satisfaccion, incrementa la
creatividad, |a curiosidad y la imaginacion, favorece el
trabajo colectivo, la comunicacién, la relacién con las

demas personas, etc.

® CHAPOUILLE, Maria. “La importancia del juego en el proceso educativo”. [en linea] Experiencias y propuestas en la construccion del
estilo pedagogico en disefio y comunicacion. Vol. 7. [consultado en noviembre del 2012] Buenos Aires, Argentina. p 64. Disponible en:
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_libro=10&id_articulo=1388
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“Los juegos son recursos utilizados habitualmente desde al juego mismo y su proceso, es esto lo que le da el

la educacion infantil hasta la formacion de adultos, sentido de aprendizaje creativo. El juego y su proceso,
porque, entre otras cosas, favorecen la desinhibicion, importancia que también se menciona en la Pedagogia
permite romper esquemas previos y relativizan el éxito y Waldorf donde, especificamente, se dice que lo que mas
el fracaso. En este sentido es una forma de aprendizaje importa (v lo que se califica) es la evolucion en el proceso
creativo.”” y no el resultado.

En esta cita se hace mencién del juego como un El juego se enmarca como parte del aprendizaje creativo
instrumento pedagogico, pero no solo utilizado en |a a partir de la relacion que existe entre la creatividad y el
educacion infantil, sino que también en la formacion juego:

de jovenes y adultos, ya que tiene muchas propiedades B Ambos son actividades no literarias que recurren a la

a su favor: fomenta la desinhibicién, permite romper metaforay la analogia.

esquemas establecidos de antes y da menos importancia M Ambos estimulan y son estimulados por la imaginacion.

al éxitoy al fracaso, dejando como elemento principal M Ambos comparten una motivacién intrinseca™® L

Esquema resumen de el juego

(- )

R. Caillois hizo la clasificacion de los juegos
gue tienen aprendizaje creativo, segln esa
clasificacion, Plfencantu papeltun se
encontraria en la clasificacion de Ludus
mimicry. Ludus quiere decir que es un juego
formal, es decir, es planificado y mimicry
tiene que ver con la simulacion de
personajes y la creacion de mundos ficticios
temporales.

NS J

Incrementa la creatividad, a
curiosidad y la imaginacion

Favorece el trabajo colectivo,
la comunicacion, la relacion
con las demas personas

Fomenta la desinhibicién

Los Juegos interactivos potencian la
creatividad mediante los
planteamientos de problemasy
soluciones cercanos a la realidad.

Permite romper esquemas
establecidos de antes y da menos
importancia al éxito y al fracaso

7 ALSINA, Pep. Et. Al. 10 ideas claves El aprendizaje creativo. Espafia. Editorial GRAO. Afio 2009, p 79.
8 \/éase la variable nimero dos del aprendizaje significativo, pagina 30 de este documento.



PROYECTO

Este proyecto de titulo esta inmerso en |la categoria de
proyecto profesional aplicado y tiene la particularidad
gue su distribucion, para el pablico, es gratuita. La razén
de esto es porgue en la teoria constructivista se habla de
la facilidad en el acceso al material, y si se le pone precio
(para el publico) al material de Pifencantu papeltun se le

estaria poniendo un obstaculo al acceso.

Este proyecto cuenta con el apoyo de una organizacion
cultural sin fines de lucro, ésta es el “Cultural de las
Tradiciones de Lo Barnechea”. Ellos han hecho un apoyo

econémico y, ademas, ayudaran con la difusion.

A continuacién se dara a conocer el proceso de trabajo de

disefio de este producto profesional.

1. ¢ Qué es un paper toys?

AN
f\NASH\‘“Gm N

UNIVERSITY?

Fuente: http://www.custompapertoys.com/

Paper toy, en espafoal significa juguete de papel y en
mapudungun se dice plifiencantu papeltun. Son figuras
armables de papel, tal como lo dice su nombre los paper
toys son juguetes, pero estos juguetes tienen como

principal caracteristica que son coleccionables.

El paper toy se pueden definir como un medio para que
los artistas o disefiadores puedan promocionar sus
creaciones o su arte, se puede decir entonces gue son,
mas bien, de caracter autoral, es decir, lo que prima en los

paper toys es el estilo propio.

Estos mufiecos de papel provienen del Art toysy del
origami, en el fondo es una mezcla de ambos, ya que los
paper toys se separan del Art toys por ser exclusivamente
hechos en base a papel, que es la caracteristica que

identifica al origami.

Finalmente podemos definir los paper toys como figuras
tridimensionales, generalmente personajes, que se hacen
a partir de una plantilla de papel que viene con instruccién
de corte, doblado y pegado, lo que permite armar esta

figura tridimensional.

El medio de difusiéon mas comdn de estos juguetes de
papel, es Internet, lo que conlleva a que sean de facil
acceso, es decir, para que una persona acceda a un paper
toy, s6lo necesita Internet, impresora y herramientas

basicas para cortary pegar.

1.1. El paper toy en este proyecto

En Plfencantu papeltun, los paper toys son utilizados
como una herramienta didactica, ya que se utilizaran los
paper toys dentro de un juego que tiene como objetivo

introducir a la cultura y al idioma mapuche

Ya en el proceso de armado del personaje se esta
fomentando la curiosidad, la imaginacién y se comienzan
a romper los esquemas, es por eso, que como se dice en la
Pedagogia Waldorf, lo que mas importa en el proceso de

aprendizaje es eso, el proceso mismo.

Proyecto

Ademas se toma como base el hecho de que los paper
toys son de facil y econémico acceso, ya que sélo basta
con tener un computador, impresora casera y conexion
a Internet, esto coincide con lo que dice la teoria
constructivista sobre los materiales innovadores para

fomentar la creatividad, que éstos deben ser asequibles.

Para seguir con la consecuencia del facil acceso, todos
las plantillas de los personajes y los otros elementos
impresos que componen este proyecto, estan hechosy
disefiados en tamario carta (27, g cm. y 21,5 cm.), esto es
debido a que el tamafio carta y el tamafio oficio son los
gue se utilizan en una impresora casera, pero el tamafio
carta se puede adaptar al oficio, no asi el tamafio oficio al

tamano carta.
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2. Alguno referentes

A continuacion se mostrara la seleccion de algunos
referentes, que forman parte de los antecedentes de este
proyecto. Luego se hara un razonamiento de porqué se

escoge cada uno.

2.1. Matthew Hawkins

Es una artista estadounidense dedicado especialmente a la
creacién de personajes y disefio de juguetes. Es el referente

mas conocido y pionero en |a creacion de paper toys.

Fuente: http://www.custompapertoys.com/

Enesta ocasion, M. Hawkins, llevé a Andy Warhol al papel,
convirtiéndolo en un paper toy. king Rob Ives, disefiador grafico
estadounidense, toma este paper toys y le agrega un mecanismo
de péndulo que le da movimiento a las piernas y a la cabeza.

Fuente: http://www.custompapertoys.com/

Obra con la que particip6 en una exposicion centro Downtown
Disney, donde participaron aproximadamente 25 artistas.

El fin de esta exposicion era que cada artistas hiciera en su
propio estilo una obra centrada en alguna pelicula de Pixar.

M. Hawkins realizé una obra basada en la pelicula Up, la obra
media dos pies de altura.

2.2. Cubotoys

Proyecto

Fuente: http://www.cubotoy.co.nr/

Cubotoys es el prayecto personal del disefiador grafico
chileno, Angello Garcia. El es uno de los exponentes
chilenos mas reconocido en el mundo de los paper toys, ha
hecho trabajos en conjunto con destacados disefiadores

y aristas internacionales, dentro de los cuales se puede

nombrar a Matthew Hawkins.

Tuvo una importante participacién en el libro We
are paper toys”, donde se hace una recopilacién de

destacados creadores de paper toys de todo el mundo.

Durante el afio 2012 realizé un proyecto sobre los pueblos
originarios de Chile, dentro de los cuales hizo una
representacion de onas, mapuches, entre otros pueblos.

El proyecto se llamé “Chile original.”

Imagen del proyecto “Chile original”, Fuente: http://www.
cubotoy.co.nr/

8 BOU, L. “We are paper toys!”.2011. Barcelona, Editorial Monsa, 2° edicion. 208p.
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2.3. Proyecto Ensamble

Prayecto chileno que nace con el fin de reformular la
funcién de los paper toys, se plantea una figura simple,
realizada bajo las proporciones aureas, gue se usa como
un soporte encastrable, con el fin de caracterizar, unir

y crear figuras complejas. La idea es que esta figura en
blanco pudiera ser intervenida por cualquier persona:

disefiadores, ingenieras, nifios, jovenes, etc.

Fuente: http://www.thepickofthecrab.cl/proyectoensamble/

2.4. Back to Basics

Back to Basics es un proyecto del estudio de disefio
grafico francés Zim and Zou. Este estudio fue creado
por Lucie Thomas y Thibault Zimmermann (ambos
disenadores graficos), y se dedican principalmente al

trabajo en paper toys, instalaciones e ilustraciones.

Back to Basics consiste en la reproduccion de objetos de

antafio hecha en papeles de colores.

Fuente: http://www.zimandzou.fr/

Proyecto
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2.5. Proyecto Universidad del Pacifico

Este proyecto, fue creado en un taller de disefio de

la Universidad del Pacifico y consiste en una serie de
juguetes armables de papel para ser utilizados por
preescolares en un contexto educativo. El objetivo del
proyecto no es sélo vincular a los nifios de este segmenta
con elementos de la identidad nacional, sino, también es

favorecer el desarrollo de la motricidad fina.

2.6. PaperToy.me

Este proyecto consiste en el disefio de juguetes de papel
personalizados. Aqui se construyen los paper toys a
pedido y la promesa de estos creadores es que se hara lo
mas parecido posible a la persona que lo pide y que no hay
un paper toy igual a otro. Estos juguetes de papel son de

25 cm. de alto aproximadamente.

ey e [:i_’
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Fuente: http://www.upadiseno.cl/trabajosdealurmnos.php

Fuente: http://www.papertoy.me/#toys

Eleccion de referentes

La eleccién de estos referentes no sélo ha sido por el
trabajo visual que hay en ellos, existe detras de cada uno
una razan que tiene que ver con la utilidad y objetivo que
se le da a cada uno de los casos. M. Hawkins utiliza uno de
sus trabajos para una expasicion, realiza una composicion
artistica con papel. En otro, es una persona externa la que

interviene su trabajo y lo transforma dandole movilidad.

El Proyecto Ensamble tiene un caracter de integracion
importante, es decir, hacen totalmente participativo

su proyecto, ellos simplemente crean las bases, pero
dejan que la gente haga propio el proyecto, ademas, no
discriminan en cuanto a la actividad a la cual se dedica Ia
persona, sino que simplemente cualquiera puede tomar el
paper toys e intervenirlo como quiera.

Angello Garcia, uno de los referentes chilenos mas
importantes en este ambito, realizé un proyecto de
rescate de los pueblo originarios (“Chile original”),

dandole, entonces, un sentido cultural a su trabajo.

En Back to Basics le dan otro sentido a la construccion
misma del paper toys, utilizando papeles de colores.
Ademas, aqui se puede ver una reconstruccion de objetos
y no de personajes, gue es como cominmente se conocen

los paper toys.

El proyecto realizado por alumnaos de la Universidad

del Pacifico tiene como objetivo acercar a los nifios de
preescolares con la cultura indigena chilena, ellos, al igual
que en Pufiencantu papeltun, estan utilizando el paper toy

como una herramienta cultural y educativa.

La gente de PaperToy.Me le de un sentido totalmente
distinto a los que se han mencionado, ellos hacen
paper toys personalizados, ésta es una manera de

Proyecto

comercializar un paper toy. Hacerlo por encargo, a pedido
y personalizado. Esta es otra manera de que el publico se
sienta integrado en el trabajo.

Finalmente, se puede recager de esta eleccién de
referentes, |as diferentes arientaciones que se le puede

dar a una misma herramienta.
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3. Experimentacion

Para comenzar el trabajo de construccion y disefio de
paper toys, en primer lugar, se vivio la experiencia de
armar paper toys (disefiados por otras personas). De esta
actividad se pudo hacer una recopilacion de los elementos
gue son propios de los paper toys como la simbologia que

se utilizan en su creacién.

También, se pudo hacer una observacion de las cosas o
elementos que facilitan el armado del paper toys como

por el ejemplo:

M Poner en la plantilla una imagen del paper toys armado,
esto sirve como guia para montar la figura.

W Utilizar letras para identificar la conexiones, sobre todo
cuando un paper toy se arma por partes, es decir, para
indicar en que parte del cuerpo va la cabeza se le coloca

un identificador (ejemplo: letra A) a la cabeza y al cuerpo.

M En general la instruccion para armar un paper toys es
primero cortar, luego doblary al final pegar. Pero hay
partes, como por ejemplo los brazos cuando son planos,
se puede lograr que tengan color por ambos lados, para
eso se cambia el orden de la instruccion: primero se daobla,

luego se pegay al final se corta.

(

Simbologia universal para paper toys

Recortar

* Para el pegamento no existe una simbologia
definida, algunos usan una zona achurada, otros
ocupan la palabra “Clue” y otros definitivamente
no utilizan ningtin elemento para identificarlo.

\

3.1. Acercamiento al volumen

Este es el primer acercamiento que se hace con el
volumen, se comienza por lo mas basico para luego
poder crear figuras de mayor complejidad. Esta etapa es
considerada como de experimentacion debido a que el
area del volumen es mas bien desconocida para la autaora

gue realiza este proyecto.
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Proyecto

Durante este proceso se podra ir comprendiendo como
funciona el volumen gue nace de un plantilla, es decir,
como se va transformando una figura plana (plantilla) en

una figura con volumen.

Los paper toys mas basicos se hacen sélo en base a cubos.

Considerando gue el cubo es la figura mas facil para
construir en volumen, a partir de él se pueden ir haciendo
modificaciones en la forma. La figura piramidal nace

de una base cuadrada, por lo tanto, se puede hacer

con las misma légica del cubo, la modificacion que se

le hace es agrandar uno de los cuadrados. Con estas
simples modificaciones a una figura basica se pueden ir
generando formas mas complejas.



La figura que se muestra en la imagen es lo que se conoce
en vocabulario de la geometria como “frustum” y es una
porcién de una figura geométrica, en este caso de una
piramide. Esta figura esta comprendida entre dos planos
paralelos, provocando que tenga dos bases cuadradas:
una en la parte inferior y otra en la parte superior.

Proyecto

A esta figura se le puede seguir haciendo
transformaciones para darle mas complejidad. La figura
tiene una base cuadrada, la cual se le puede cambiar, por
ejemplo, por una base hexagonal.

Para construir un hexagono regular se debe construir
inscribiéndolo en una circunferencia.

El sélo hecho de cambiarle la base provoca gue se cambie
notoriamente la forma en la plantilla.

Asi se ve, en volumen, el frustum con base hexagonal.

Al cambiar las medidas de |a figura en la plantilla, tanto
en la altura como en |a base, se produce mucha variacion
en la forma volumeétrica. Por eso se experimenta con
varias medidas para la misma forma.
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Plantilla recortada

Plantilla en dibujo

Esta figura esférica fue sacada de uno de los paper
toys que se armo y que aparecen en el comienzo de
este capitulo. Se estudid como se fabricaba la forma
en la plantilla, y ésta esta hecha en base a cuadrados y

triangulos regulares.

4. Diseno

En este capitulos se dara a conocer el concepto de disefio
que se utilizara para construir la grafica de este proyecto.
Asi también, se presentaran las imagenes que serviran
como referentes visuales, ademas, se mostrara todo el
proceso de canstruccion de los paper toys lo que incluye
los recursos graficos que se utilizaron: texturas, colores,
accesarios, etc. Se podra también ver el trabajo de la
lamina o plantilla que contiene al paper toy.

Se expondra, ademas, el proceso de construccion de la
imagen de marcay su resultado final.

4.1. Concepto de disefio

“Una parte significativa de la estética marxista se basaba
en este falso problema por su esfuerzo en utilizar el arte
para despertar conciencias, asi como la diatriba, vigente
hasta mediados de siglo veinte, entre artistas a favor del
“arte por el arte” (lo que Benjamin denomind “la teologia
del arte”) versus aquellos que abogaban por el “arte
comprometido”. En el primer caso, el arte podia permitirse
la total disociacion de la realidad, mientras que en el
segundo debian buscar los medios no sélo para vincularse

a ella sino para transformarla.” %°

Katya Mandoki plantea en su libro “Estética cotidiana
y juegos de la cultura” esta discusion sobre el arte y
su relacién con la sociedad, donde, por un lado, estan
los que plantean el arte sin ningun rol social, mientras,
otros plantean el arte totalmente ligada a la sociedad
y ademas, debe cumplir con elementos para poder

transformarla.

Proyecto

Finalmente K. Mandoki expone que el arte ha sido siempre
un producto social, éste emerge de |a sociedad y no porque
representa una ideologia o por la voluntad del compromiso
social, sino, porgue el origen de todo arte y toda estética
parte en lo cotidiano. Asi también es como le da importancia
a la espontaneidad con la que la gente comun y carriente
hace “critica de arte”, su opinién tiene gran importancia, a
pesar de no tener una preparacién profesional, pero habla de

lo que vey de lo que siente al ver algo.

Este Gltimo enunciado tiene gran significacion para este
proyecto, el disefio también vendria siendo un producto
social, no sélo en el caso de los trabajos cuyo abjetivo
tengan un rol mas ligado a lo social (que es el caso de este
proyecto), sino que también los que tengan un objetivo de
caracter comercial, ya que siempre va a existir un pablico
objetivo o un cliente para quien disefiar, por lo tanto el

disefio siempre es de caracter social.

Piifiencantu papeltun, como ya se ha declarado, nacié
con un objetivo alojado en el rol social, por lo tanto la
sociedad cobra protagonismo en este proyecto. Siendo el
objetivo acercar el idioma y la cultura mapuche a jovenes
gue no pertenecen a esta etnia, el disefio juega aqui un
rol de comunicador, es el nexo entre la cultura mapuche
y los jovenes, por lo tanto, este nexo debe ir de la mano
con conceptos tales como: amigable, amable, agradable,
benévolo. Esto con el fin de favorecer una buena conexién
entre ambas partes, es decir, el disefio, en este caso,
debe crear una atmaésfera que favorezca el vinculo o

el acercamiento que tiene por objeto este proyecto,

se debe dejar de lado, por lo tanto, todo elemento que
produzca rechazo. Se puede decir, entonces, que en base
a esta declaracién se debe construir la grafica apropiada.

2 MANDOKI, Katya. ““Estética cotidiana y juegos de Ia cultura”. México. Siglo veintiuno editores. P. 17.



Para la creacion de esta atmadsfera se debe tener en
cuenta, también, Ia realidad propia de los mapuches,

sus costumbres, sus colores, su propio arte, es decir, a la
hora de disefiar se debe tener una cuota importante de
realidad. Ademas, se debe tener en cuenta el estilo propio
del disefiador, que es una de las caracteristicas que tiene

el paper toy como medio de difusion del creador.

Como se menciona antes, la sociedad cobra protagonismo
en este proyecto, y para agregar la cuota de realidad se
utilizara, para la construccién de la grafica, imagenes del
pueblo mapuche, fotografias que dejen ver lo cotidiano
de su imagen? como pueblo: la vestimenta, los colores,
los accesorios, etc, buscando esa imagen que proyectan
como pueblo en la actualidad, esa imagen que puede

ver cualguier persona si busca la palabra “mapuche” en
Google, esaimagen gue aparece en la television cuando
se refieren a la cultura mapuche y finalmente, esa imagen
gue se puede encontrar en la calle, en algiin acto o en las

mismas comunidades de hoy en dia. Esto se hace con

gue “unos pocos rasgos escogidos, pues, son capaces de
promaver la presencia de un objeto completo” 3, asi es
como una persona tipica del pueblo mapuche puede ser
representada en un paper toy, siempre y cuando tenga

es0s rasgos gue la identifiqguen como tal.

La necesidad de buscar esta conexioén viene de lo
planteado en el capitulo “Creatividad y didactica”**

de este documento, donde se plantea la teoria

del aprendizaje significativo que nace de |a teoria
constructivista, la que plantea que el conocimiento se
construye a través de una red gque se fabrica mezclando
el conocimiento antiguo, el conocimiento nuevo y el
conocimiento actual, es decir, el entorno en el que se
desenvuelve el alumno, su contexto, su realidad mas
proxima. Esta materias de interconectan de manera
coherente y culminan formando una red de conocimiento

estructurada.

Por consiguiente, estas imagenes o fotografias de lo

4.2. Referentes visuales

Proyecto

la idea de buscar una conexién entre dicha culturay los cotidiano que se utilizaran para construir la grafica, Fotografia del archiyo de la
jovenes que no pertenecen a esta etnia, es porello que se pasaran a ser los referentes visuales de este proyecto. =

recurre a unimagen mas actual del pueblo mapuche, ya

gue esta realidad es mucho mas cercana a lo jovenes de

hoy, ya sea que lo hayan visto en |a tele, en Internet, en

Rasgos faciales: ojos pequefios,
labios delgados, nariz ancha.

El color de la piel es un tono
medianamente oscuro.

la noticias o en la calle. Existen elemento de esa realidad

gue se guedan grabados en la mente, ya sea de forma

consciente o inconsciente, esto pasa porque |a visién

es “altamente selectiva, no sélo por que se concentra en

aquello que llama la atencion, sino también por su modo
de entrar en contacto con cualquier objeto” %2, y existen
elementos o caracteristicas de la cultura mapuche que

son reconocibles como tal, por lo tanto, se puede decir

Uso de variados elementos en la cabeza:
- pafnuelo, trarilonko, cintas de colores.

7 En cuanto a la palabra imagen, en este item, se refiere a la imagen fisica, lo que en el libro “Léxico técnico de las artes plasticas” se define
como “imagen actual: Se refiere a las formas que pueden ser apreciadas, no sélo por el ojo, sino que tienen real consistencia material.”

22 ARNHEIM , Rudolf. Arte y percepcién visual. Alianza editorial, S.A. P. 28

2 ARNHEIM , Rudolf. Arte y percepcion visual. Alianza editarial, S.A. P. 29

24 Desde la pagina 27

Fotografia del archivo de la autora.



Importante presencia de la plata en la
vestimenta, a pesar que las joyas se
utilizaban, mayormente, en ocasione
importantes (ceremonias, encuentros,
rituales, etc.), también se utilizaban en el
diario vivir. :

IS NN NN NS NN NN NN NN NN NN EEEE NN EEEEEENEEEEEEEEEEEEEEEEEnhEEEEE

DSC_0351.MOV.

Actualmente se utiliza una blusa de
color debajo del vestido negro, antes
no se utilizaba nada.

DSC_0351.MOV.

oo

Imagenes sacada de un video del archivo de la autora.

Fotografia del rfhivo de la autora.

Fotografia del archivo de la autora.
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En los cintillos también se podia ver
variedad de colores (principalmente
azul, blanco, negro, rojo, verde, café), los
disefios eran, principalmente, figuras
geameétricas simples.

El color café no estd considerado dentro de la
cosmovision mapuche, pero en la textileria era utilizado
ya que las lanas eran tefidas con elementos naturales
de los cuales se podia obtener el color café.
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Para poder disefar los paper toys de hombre y mujeres Vestimenta masculina
mapuches, primero se hizo una investigacién sobre
su vestimenta y joyas. A continuacion se presentara

un esquema que resuma lo averiguado en dicha

investigacion. Cintillo
Vestimenta y joyas femeninas
o Trarilonko
Joya para la cabeza
Chavai
. 1. 1 Poncho
Tupu
Trapelacucha
Joyas pectoral femenina
. ik
- Joyas pectoral femenina
Sekl
R e, J0YA PeCEOr femening
o Trartie
o)., Cinturdn femening
Kilpam
Vestido negro
lkilla
Poncho femenino

La figura femenina tiene muchos mas elementaos que utiliza una tela negra como vestido y que se afirma en los
la masculina en cuanto a la vestimenta y |as joyas. Las hombros con el tupu vy en la cintura con el trariwe. Para el
joyas que, principalmente, utiliza la mujer son: trarilonko, frio utilizan un poncho llamado ikiilla, este es negro con
chawai, tupu, sekil, trapelakucha y kilkai. Estas son todas franjas de colores que pueden ser plrpura, azul o verde.

hechas, generalmente, de plata. En la vestimenta, la mujer
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4.3. Recursos graficos 4.3.1. Accesorios de plata Tu pu
Prendedor

?o000

En la observacién de los referentes visuales se pudo En primer lugar se podra visualizar todo lo que tiene que
notar gue la mujer mapuche tenia muchos elementos ver con la joyas femeninas mapuche. La joyas mapuches
que se pueden trabajar graficamente. A continuacién se se comenzaron a hacer de manera masiva cuando llegaron
presentaran todos los elementos que se rescataron de |a los esparioles a Chile, ya que traian la plata, antes hacian
vestimenta femenina mapuche y que se convirtieron en pequefos trabajos en cobre. La plata para los mapuches es

accesorios que llevarian los paper toys. de origen sagrado ya que creen gue son |as lagrimas del sol.

O 5 Chawai | |
: ArOS Existen estos dos tipos de prendedores, los mas
SHEeererEMeirsirsssssrrsiEssEsssEIEssEsssEssEssesssraseaseens complejos se componen de dos partes: una es como
: : : el prendedor normal y la otra es similar al sekil (joya
pectoral mapuche). El tupu era utilizado para afirmar el
) SO F : : kipam (vestido negro) o el ikiilla (poncho). = L . i
Sekil
: : ; Joya pectoral
: Tamarno utilizado en el paper toys :
| 026~ B f
/ / : : : P :
m . Los motivos con los que decoraban las joyas muchas veces  con figuras representativas de la naturaleza, mayormente
eran figuras geométricas simples: cuadrado, circulos, de flores, también hacian representaciones de presencias
rectangulos, trapecios, etc., pero también las adornaban ancestrales o de la misma cosmovision mapuche.
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Trarilonko
Joya para la cabeza

Trapelakucha
Joya pectoral

OOOOOIO OIS

==
-
—
—=
=
=
-
—
—=
—=
—
—

La trapelakucha era la joya se uso diario, su caracteristica

mas importante es la representacion de la dualidad (muy

importante para la cosmovision mapuche) que tiene enla

parte superior.

Kilkai
Joya pectoral

| —

En el kilkaiy en el trarilonko se usaba, generalmente, ver con el origen divino que tiene |a plata, también se
circunferencias como figuras colgantes, algunas veces asociaban las joyas con la fertilidad.
estas figuras eran monedas de plata. Segun la cultura

mapuche el sonido que producian las joyas, cuando la

mujer caminaba, espantaba los males y esto tiene que
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4.3.2. Patrones

“El ritmo se crea por medio de un movimiento
uniformemente estructurado o por una secuencia
cronoldgica de patrones o acontecimientos (repeticiones).
Las estructuras o patrones pueden ser, por ejemplo,

ritmicos. Ademds, se encuentran patrones auditivos en la G CI nti | IO mascu | ino

misica y patrones motores en ladanza.”>s L O=>S=<~CN\N\ . meesssssssssssssssnssssse e nnnnnnnnsana o

Los patrones son un elemento muy utilizado en |a
textileria mapuche y se puede ver principalmente en la

cintillos que utilizaban los hombres y en los cinturanes

que utilizaban las mujeres (trariwe). Estos patrones los ) Tra riwe -.II-v-II.-
. . . ‘ 1 i
formaban tifiendo los tejidos, asi le daban color a los Cinturon e
femenino
v IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII
Para este proyecto los patrones son de gran importancia, : FTTTTTTITITITTITIT
: AAAAAAAA
ya que este elemento es el que s utilizara en el juego para : VVWVWWVWY
. (UL LU LU,
hacer Ia asociacion del mapudungun con el espariol, esto :
se explicard mas adelante en el capitulo del juego. 4 ywwg
| : NN

.
PN

3
E.V.'
>

F 5 [ ud] ]
C_CCO L= GG
ooz

=
X

o I
::P-i
s WL

V.V, A.A. “El pequefio sabelotodo”. Espafia. Index Book S.I.P 30.



Plfiencantu papeltun

4.3.3. Color

“De hecho, los colores y su significacion, o las sensaciones
que producen, no dependen tan solo de la expresion
individual, sino también, de impresiones consensuadas
que se remontan siglos atrds. De esta forma, los colores

significan cosas diferentes en distintas culturas”

La cultura mapuche tiene una percepcién simbalica del
color basada en hecho empiricos, ademas cada color
estaba asociado a una region cosmica?. El siguiente

cuadro demuestra lo que antes se menciona:

fFEson COOC HABTZ2 o3ty B3BAF 172558

4 )
Color Region cosmica Significado
Blanco y Azul Meli iom wenu o wenu mapu Representan a los cuatro colores naturales del cielo
(violeta, azul (tierra de arriba) con sus cambiosldle tonalidades. Ademas son los
fuerte, celeste) cqlqres gue utilizan los mapuches en lavida
cotidiana: pafiuelos, prendas de vestir, decora-
ciones, etc. También son los colores gue se utilizan
en los rituales y ceremonias.
Negro y rojo Anka wenu y minche mapu El negro representa la noche, las tinieblas, Ia
(tierra de abajo, el mal) muerte , la brujeria. El rojo se relaciona con |a pelea,
con la guerray con la sangre. Ademas es el color
prohibido en el nguillatdn. Por el contrario, el rojo
también posee connotaciones positivas, al relacion-
arla con las flores en especial con el copihue
mapuche.
Blanco/azul y Mapu ( Meli esquina Mapu): Estos colores se asocian con o sobre natural, el color
negro 4 puntos cardinales; vision azuly blanco se relacionan con la plataforma del
sobrenatural de Ia tierra. bien. El negro se relaciona con la plataforma del mal.
Verde Mapu (anen mapu): centro de la Representa la naturaleza por ser el color natural de
tierra; vision natural de la tierra. la vegetacion. Es el color de |a fertilidad, de la madre
\_ tierra )

Cuadro color. Adaptacion de “Cuadernos de la realidad nacional”, N° 14. GREBE, M. E.

V.V, A.A. El pequefio sabelotodo. Espana. Index Book S.I. P 11.
7 Regidn césmica, tiene que ver con la cosmovision mapuche

14025 232085

(664 0BT285

F3F6ED

Finalmente esta es la paleta de colores utilizada en disefio
de los paper toys. Esta paleta de colores se realiz6 a partir
del significado que tienen los colores para la cosmovisién

mapuche y de lo observado en los referentes visuales.

oE2460 60060

Proyecto

81880A

JO3ESF

B1B3B4
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4.4, Personajes

Para comenzar el proceso de los paper toys se decidié
hacer dos paper toys base: uno de hombre y otro
de mujer. Para comenzar se mostrara el proceso de

construccion del hombre.

HOMBRE / WENTRU

Una de las prendas de vestir que utilizan mucho

los hombres mapuche, que se pudo observar en los
referentes visuales, son los ponchaos, por lo tanto es un
elemento de gran importancia para la construccion del
cuerpo del hombre.

En un comienzo se decidié utilizar una figura plana
para representar un poncho.
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: Antes de llegar a la plantilla que se utilizd, se

probé con otras alternativas de formas para la ' . )

: cabeza del paper toy. —............ . a10I13 Que finalmente se usé para la cabeza,
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Luego se observé como poder representar de
mejor manera la forma del poncho.

N NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN EEEEEEEEE NS ENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE

Proyecto

Se comenzdé buscando las proporciones
adecuadas en la plantilla, para lograr la mejor
forma en el volumen.

Finalmente se decidié utilizar una forma piramidal con
base hexagonal.




Plfiencantu papeltun Proyecto

Para llegar al tamafio definitivo
se hicieron algunas pruebas con la
altura del paper toy.

Plantilla del cuerpo del hombre. Esta forma de abanico
facilita el armado, ya que tiene pocas partes para pegar.
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Para representar el tejido del poncho se

decidio utilizar una textura, en una primera ’J
instancia se hizo esta textura con los efectos

de Adobe illustrador, pero se considero que no Ll

se veia natural ni similar a la real. ‘

18
Foi=—

HESp

i

H
|
L

Se decidig, por lo tanto, hacer |a textura de
forma manual.
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Zona de la cara.

Zona de | pelo.

Proyecto

Para ilustrar la cara se decidio, primero, utilizar un
estilo mas realista.

Luego de adaptar bien el tamafo de la ilustracion
de la cara con el tamafio del paper toys, se observo
gue el estilo utilizado para dibujar la cara no era el

mas coherente con la forma del paper toys, ya que la
forma en si del juguete de papel es una representacion
; simplificada de la realidad, por lo tanto, una ilustracion
realista no coincidia con el estilo en general.
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Se cambio, entonces, el estilo con el que se
ilustrd la cara.

Luego se siguid con el proceso de abservacion de
referentes, y se decidié que la forma que tenia el paper
toys de hombre no era la mejor representacion, sobre
todo en la forma del poncho.

Se comenzaron a hacer los primeros bosquejos de esta
nueva forma para el poncho.
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E NN NN NN NN NS NN NS NN NN NN NS NN SN NSNS NN SN NN NS NN EE SN NSNS NN SN NN NS NN EEENEENNAEEENEEEEEEEEEEEEEEE
.

Finalmente asi se ve la nueva forma del poncho en
la plantilla. En esta nueva forma se sigue utilizando
la I6gica del abanico.

NN NN NN EEE NN EEEEEEEEEEEEEEEEE A EEEEE NN NN SN EEEE SN EEEE SN EEEEE NN EEE NS EEEENNEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
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También se tuvo que adaptar el tamafio de la cabeza,
para que se viera mejor proporcionada al cuerpo, ademas
se le agregaron |as piernas.
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Como los personajes son de diferentes edades, se
decidié remarcar esto en los rasgos faciales y en el
color del pelo.
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MUJER / DOMO

Fotografia del archivo de la
autora.

Se consider6 que la cintura es un rasgo muy
representativo de la mujer, mas aun en la

mujer mapuche que usa en la cintura el trariwe
(cinturén). En un comienzo se penso en poner dos
frustrum uno encima de manera invertida para
lograr la forma gue se requeria, pero se decidio
hacerlo en una sola figura.
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Considerando, entonces, la figura de la mujer se pensé
en una figura con base hexagonal que representara al
cuerpo de la mujer.

Proyecto

Antes de hacer la forma del cuerpo de la mujer, se tuvo
gue averiguar como se hacia en la plantilla dicha forma,
ya gue no se podia utilizar la forma de abanico? que se

utilizé para el poncho del hombre.
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e [ Ya gue no se podia ocupar la forma de abanico, se tuvo
T | | . . .
: —& & que hacer una forma mas abierta, que tuviera un centro
§ con extensiones en cada uno de sus lados.
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/ Se puso en el centro un hexagono regulary en cada lado

se le agreg6 una extension.

L/

8 La forma de abanico en Ia plantilla fue utilizado en la figura del poncho del hombre y facilita el proceso de armado.
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Finalmente, asi se ve el cuerpo de la mujer en la plantilla.
En esta imagen se pueden ver |a aletas que son las que se
ocupan para pegar las partes en el proceso de armado.
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Proyecto
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La figura de la cabeza es complicada de armar y una de hacer gue las aletas fueran lo mas anchas posibles.
las cosas que complicaba el armado era el hecho de que Se lleg6 finalmente a la simplificacién de esta parte,
las aletas fueran tan pequefas, esto complicaba en el permitiendo que se disminuyera la cantidad de cortes

proceso de cortado y de pegado, por lo tanto se decidio gue se debian hacer en esa zona.
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Para comenzar a hacer el
disefio del vestuario de
los paper toys, se debe
ver como las cosas que
se hacen en la plantilla
se ven reflejadas en Ia
forma volumétrica.
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Para hacer el poncho de la mujer se utilizara un figura
plana que cumpla la funcién de cubrir al paper toy (al

igual que un poncho real).

Proyecto
p - ; - i H A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A A AR RN NN NN EAAENEEEEEEEEEEEEEEEEEEEeE
£ 7 .
7/ . .
15 24 ,“, et £ pEes
Wiy
\ l‘ Z_\
\ %




Pufiencantu papeltun Proyecto

=
)

'S
)
k

. Zona del pelo.

= Zona de la cara.

— g ANEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEEE
-
<
e L/ L v v
H (e
\/
)*i/ R
A ¥

SA

Trarilonko extendido en
la plantilla.

f
L

SA
Yo

NN NN NN NNl NS E NN EEEEEEEEEE

Bocetos de la cara de muj




Plfiencantu papeltun

i

e e (ol o= oae=oloRvwES o0l

\

|
\ J
\\_

|
|

Se arregld la medida del hexagono superior, ya que se veia
como si los “hombros” fueran muy anchos. Se cambié
| también Ia altura del cinturon.

Proyecto

En primera instancia las joyas eran accesorios externos
a los paper toys.
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ORGANIZACION DE LA PLANTILLA

Logo de Pdrencantu
papeltun y direccién del

sitio web.

Plantilla 2

a

: Mam

I3

Persona

Logo de Pirencantu
papeltun y direccion del
sitio web.

Plantilla1

Imagen del personaje armado.

Nombre del personaje.
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RESULTADO FINAL

Abuelo paterno
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RESULTADO FINAL

Tia paterna

Prima paterna

Abuela paterna

Tia materna

Abuela materna

Proyecto

Prima materna

Hermana



4.6. Imagen de marca

4.5.1. Naming

Este proyecto, como se ha nombrado en varias ocasiones,
esta lleno de conexiones y el nombre no podia ser una
excepcion. PifAencantu papeltun viene del mapudungun,
en espafol significa “juguete de papel” vy inglés

“paper toys”, por lo tanto el nombre de este proyecto

se convierte, naturalmente, en la unién entre el tema

mapuche y los paper toys.

Definir el nombre no fue tan sencillo, la idea siempre

fue la misma, pero el hecho de convertir “paper toys” en
mapudugun fue lo dificil, ya que como se puede ver en el
desarrollo de el proyecto, el mapudungun no es un idioma
facil. La palabra juguete en mapudungun no fue tan
complicado de encontrar, el problema radicé en la palabra
papel, ya que antes de la llegada de los espafioles no
existia papel en la vida cotidiana de los mapuches, por lo
tanto, tampoco tenian una denominacién, atn asi debian
tener alguna forma de llamarlo, pero eso también esta
influenciado por la regién en la que se hable dicho idioma,
ya gue dependiendo del sector van a existir pequefias
diferencias en el idioma. En algunas comunidades se
refieren a la palabra papel como “papeltun”, ya que es una
manera de “mapuchizar” una palabra espafola. En otras
partes simplemente le dicen “papel” y en otras zonas se
le dice “chilka”, relacionado con la palabra chillkatun que

significa leery chillkatufe que significa estudiante.

Finalmente se decide dejar como “PlfAencantu papeltun”,

ya gue tiene una buena fonética.

4.5.2. Desarrollo de la imagen de marca

Para el logo se decidio
tomar las iniciales del
nombre de este proyecto.
La forma tridimensional
corresponde a la
representacion de la forma
volumeétrica del paper toys.

Proyecto




Las dos letras p se hicieron con lineas y bordes rectos En la morfologia de este logo prima el agrupamiento?®
aludiendo al uso de las lineas rectas en los patrones gue se da por la cercaniay la semejanza, ademas se le
mapuches. Las letras fueran rellenadas con las mismas agrega un contorno que lo refuerza.

texturas utilizadas en el disefio. Se probd el logo en

blanco y negro y también en colores.

3 E| agrupamiento segun el libro “El Iéxico técnico de las artes plasticas” se define como el “factor psicolégico estructural estudiado
por la Escuela Gestaltica o de la Forma que se refiere al comportamiento de las partes con relacién al todo segun los principios de
semejanzay proximidad.

Para ver si las texturas funcionaban en tamafios
mas pequefos se achico el logo a la mitad y
efectivamente no se veian bien.

Proyecto



Logo final en

- Logo final positivo. : blanco y negro. : Logo final en negativo.



EL JUEGO

Este capitulo esta dedicado al juego y su funcionamiento,
aqui se daran a conocer las caracteristicas, elementos,
objetivos e instrucciones del juego, que es el uso que se le

da a los paper toys en este proyecto.

1. Caracteristicas del juego

Ml Se utiliza el arbol genealdgico de una estructura

tradicional actual chilena.

B El joven como protagonista del juego (Pedagogia
Waldorf, el joven como protagonista del proceso de
aprendizaje). Esa es la razén de gue exista una “yo” en el

juego.

M El grupo objetivo de este juego esta compuesto por
jovenes entre 14 y 21 afos de edad. (tercer septenio segln
la Pedagogia Waldorf), por lo tanto la organizacion del
juego estd compuesta por familiares ascendentes y no
por la descendencia, esto también tiene que ver con la

caracteristica anterior, donde el joven es el protagonista.

M Las palabras que estaran en el juego perteneceran a

un sistema simplificado del mapudungun, existe otro
sistema que se llama Ranguileo, que se apega al origen
del mapudugun vy tiene un nivel mas dificil de aprendizaje,
por lo tanto, el que mas se utiliza para ensefiar a la gente

que no sabe nada de este idioma es el simplificado.

M Laorganizacion del juego queda demostrada en el

cuadro de la pagina siguiente.

2. Elementos del Juego:

1.15 personajes mapuches personificados en paper
toys. Cada plantilla esta hecha para ser impresa en hoja

tamano carta.

2. Un tablero armable compuesto por g partes. Tamafio

hoja carta.

3.15 papeleta de denominaciones mapudungun / espafol.

4. Instrucciones.

Esquema de la organizacion del juego

Abuela materna - Abuelo materno
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3. Objetivo del juego

m Objetivo directo:

Introducir (acercar, familiarizar, dar a conocer) al rededor
de ocho palabras del idioma mapudungun relacionadas
a las denominaciones que se le dan a los familiares, a
jovenes entre 14 y 21 afios que no tienen relacion directa

con la cultura mapuche.

m Objetivo indirecto:
Dar a conocer la vestimenta v joyas mapuches. Dar a
conocer la gama de colores que frecuentemente ocupaban

en sus trajes.

4. Palabras mapudungun /
espanol

Las palabras seleccionadas del mapudungun para el juego
son las siguientes3®:

1. Inche : Yo

2. Lamngen: Hermana

3. Pefii: Hermano

4. Ména: Prima materna

5. Malle Lamngen: prima paterna
6. Malle Pefii: primo paterno

7. Weku: tio materno

8. Nukentu: tia materna

9. Nuke: mama

10. Chaw: papa

11. Malle: tio paterno

12. Palu: tia paterna

13. Chuchu: Abuela materna
14. Chedki: Abuelo materno
15. Kuku: Abuela paterna

16. Laku: Abuelo paterno

5. Instruccion del juego

1. Armado: (individual)
Armar el paper toy: Recortar, doblar y pegar. En esta parte
cada uno descubrira el integrante de la familia que esta

realizando, pero en espafiol.

2. Relacion con el mapudungun: (grupal)

Luego que todos hayan terminado su respectivo paper
toy, se deben juntar en grupo para poder posicionar cada
paper toy en su lugar que corresponde en el tablero.

El paper toy tiene la denominacion del integrante de

la familia en espafiol y en el tablero se encuentra en
mapudungun. La manera de hacer esta asociacién

es a través de lo patrones que tienen los personajes
femeninos en la cintura y los personajes masculinos en
la cabeza, estos patrones se encuentran también en el

tablero.

3. Denominaciones en mapudungun:

Luego de tener ubicados todos los personajes en su lugar
respectivo en el tablero, cada jugador debe escribir la
denominacién en mapudungun de todos los personajes en

su propia papeleta L

3| 3 asistencia de la autora al curso “Kom kim mapudunguaifi waria mew” del profesor Héctor Mariano, hablante de la zona de
Galvarinoy la ayudante Andrea Salazar, durante los meses de abril, mayo y junio del 2013, contribuyd a la seleccion de las palabras.
Se debe aclarar gue se hizo una simplificacién en la denominacién de “hermana”, ya que en mapudungun se dice de diferente manera
dependiendo del sexo de la persona que lo dice, pero para este proyecto no se toma en cuenta el sexo de la persona ya que es una

variable incontrolable.



PRUEBA DE USO

Debido a que este proyecto es de caracter profesional

y con un publico objetivo claro, se debia hacer prueba de
uso para observar su funcionamiento. Se hicieron dos
pruebas, la primera se hizo cuando el proyecto no estaba
totalmente terminado, por lo tanto, la prueba se focalizé
en la parte técnica: en el armado de los paper toys vy las

fallas que podian tener.

1. Prueba de uso N° 1

Participantes: 4

Edad: entre 14 y 19 afos

Esta prueba de uso se hizo antes que el juego estuviera
completamente terminado, la idea era ir probando los
paper toys y observando si es que existian fallas de
caracter técnico. Esta fue la primera interaccion que tuvo

el proyecto con jovenes pertenecientes al grupo objetivo.

Anotaciones

M Experiencia con zurdos: tenia dificultad para utilizar Ia
tijera, ya que no se contaba con una tijera para zurdos,
pero él siempre habia utilizado tijeras para diestros. A

pesar se esa dificultad pudo armar el paper toy.

W Durante el desarrollo se me comento que era
indispensable una instruccion previa, ya sea en la misma

lamina o en otra aparte.

M Dentro de lo anterior: Anunciar la diferencia en el

armado de los brazos.

Fallas técnicas

B Falta contraste en algunos bordes para recorta.

| Mejorar la distribucion en la [amina. Mejor organizacion.

W Los participantes utilizaron un tiempo prolongado
para armar los paper toys,ver manera de disminuir

esas tiempos.

Experiencia de los jovenes con el paper toy

Durante y al final del proceso de la prueba de uso se le
fueron haciendo preguntas a los jévenes que tenian que

Ver con su apreciacion personal de este proyecto.

M En general lo consideraron con un dificultad normal,

posible de hacer.
M Lo que mas les costod fue la terminacion de cada figura.

M Consideraron entretenida la experiencia, fuera de lo

comtun (ninguno conocia los paper toys)

| Al terminarlo sintieron: satisfaccion, orgullo por su
trabajo, “paciencia”.

| Al hacerlo: sintieron que el armado era fluido, es decir,

no sintieron que no sabian que hacer. (trabajo instintivo)

| Al preguntarles qué aprendieron, respondieron:
palabras en mapudungun, sobre la vestimenta mapuche,

sobre la cultura mapuche.

| A la pregunta qué harias con el paper toys luego de
tenerlo terminado: todos respondieron que lo conservaria
para dejarlo en su pieza (como una especie de adorno),
uno respondié que lo guardaria por un tiempo y que
luego lo votaria. Se da esta diferencia en la conservacion
del objeto, y esto tiene que ver por que en general |a
materialidad (el papel) es considerado como desechable,
por lo mismo, se entiende que no es un objeto que va a

durar por un tiempo prolongado.

Prueba de uso

Fotografias del archivo de la autora. Estas fotos fueron tomadas
el dia de la prueba de uso.
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2 pru eba de uso N o 2 de “aprender”, sino mds bien se debe usar el concepto de

“conocer” o familiarizar, acercar, introducir”.”

Participantes: 13 Anotaciones

Edad: entre 14 y 21 afos

- Las palabras en mapudungun que se utilizan en este

juego, en general, no son conocidas ni relacionadas
La heterogeneidad en la edad permitio comprobar el uso de . . . -, .
s P P 1. Se reafirma el concepto de heterogeneidad presentado directamente con el idioma, por lo tanto, esto refuerza mas

este proyecto en Ias diferentes edades del grupo objetivo. . ) . I “ " "
proy SrHpo ob) en la base tedrica de este proyecto (Pedagogia Waldorf, la idea de usar como objetivo el “conocer” y no el aprender”.

teoria de las inteligencias maltiples, constructivismo).
Para esta prueba de uso el proyecto ya estaba terminado,

No todas las personas aprenden lo mismo, tampoco - En |a base tedrica se recalca que no sirve el hecho de
por lo tanto en esta ocasion se pudo observar, ademas de ) . ; . o L

aprenden en el mismo nivel, ya que estan sujetos a aprender por memoria, sino que vale mas ir integrando
posibles fallas técnicas, el funcionamiento del juego que . L . - I

sus propias experiencias: La mayoria recordaba las los conocimientos de manera significativa, por lo tanto,
esta inmerso en este proyecto. . . . y -

palabras en mapudungun que referian a los familiares es mas coherente utilizar en el objetivo la palabra

mas cercanos (mama, papa, hermano, hermana). Todos “introducir”, mas que “aprender” ¥

El objetivo directo de este juego es Introducir al e
recordaron como se decia “yo" en mapudungun, del resto

rededor de ocho palabras del idioma mapudungun
P P g de las palabras, en general, todos recordaron palabras

relacionadas a las denominaciones que se le dan a .
diferentes.
los familiares. Para determinar si este objetivo se

cumplia, se hizo una hoja de evaluacion. . . .
2. El planeamiento del juego a partir de cada uno de

los jugadores (el “yo) se entiende bien, es consecuente
con lo planteado en la base tedrica, ya que la Pedagogia
Waldorf indica que se debe considerar al joven como el

protagonista del proceso de aprendizaje.

nuevo, por lo tanto no se debe usar como objetivo el hecho

3°La profesora consultada es Constanza Araya,titulada en pedagogia basica, Universidad Finis Terrae.

. Espaiiol Mapudungun = 3. Luego de haber evaluado la cantidad de palabras

: permane e :  aprendidas, de un total de 16 palabras, la gran mayoria
: Prima paterna Lamngen : . .

. ) ) = aprendi6 entre 8 y g palabras. Esto llevo a replantear el
. Tia materna Peiii .

: Tio paterno Ména *  juego o el objetivo del juego (en un principio el objetivo
: Tio materno Malle Lamngien = deljuego era que el joven aprendiera las 16 palabras en
. Yo Malle Pefii . d )

. *  mapudungun):

- Maméa Weku . p g

E Papd Nukentu E

: Abuela materna uke = - Para arreglar el problema del objetivo del juego se

: Tlpaterne crew f— - consulté a una profesora respecto al tema. La profesora
. Abuelo materno Malle . . . . . B L

: . :  Constanza Araya declard lo siguiente: “ensefiar un idioma
. Primo paterno Palu .

: Abuelo paterno Chuchy :  del cual no se sabe mucho y tampoco se escucha o se lee
Hermana Chedki *  enundiario vivir es muy dificil, por lo tanto es imposible Fotografias del archivo de la autora. Estas fotos fueron tomadas el dia de la prueba de uso.
. Prima materna Kuku . , Vg

: 1 que se aprendan (memoricen) 16 palabras de un idioma

: Abuela paterna Laku :

Hoja de evaluacion
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DIFUSION

About

Pufiencantu Papeltun es un
proyecto de paper toys, cuyo
abjstivo es acercar el idioma y 1a
cultura mapuche a los jovenes
que no pertenacen a esta etnia.
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punencantupapeltun.cl”. ; ; 5
i ' Acerca de Tumblr M
E : contacto proyaciodagarer s o ;
En la teoria constructivista se hablaba de la facilidad 5 ; Nombre: M L Wacd aaansse sosivoms 5
. , . : : Actividad: Disefo gréfico Que no pertenecen a esta etnia. :
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de porgue se escoge una plataforma web para alojar ; : A L 1 50
. ] proyecto :
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material. ; 5 5
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Facebook, por otro lado, se ha convertido en los altimo Pantallazo de la plataforma web “www.punencantupapeltun.cl”. : oR plmar e e Fecemmn— :
afos en una de Ias redes sociales con mayor llegada en
la juventud chilena, por lo tanto seria un buen medio de
acercamiento con el publico objetivo. NN . rcovzr | scroio
% Piifiencantu Papeltun O (Qsemn
Acerca de Tumbir
descarga Pufiencantu Papeltun es un
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objetivo es acercar el idioma y la
cultura mapuche a los jévenes
que no pertenecen a esta etnia.

Paginas
proyecto
descarga Descarga‘

contacto PessssssssnnsannnnnnnnnnnnnnnTEE

Descarga Pfiencantu papeltun




% Piifiencantu Papeltun ON [(Qseamn
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proyecto Pufiencantu Papeltun es un
] proyecto de paper 10ys, cuyo .
' objetivo es acercar el idioma y la N
' Este proyacto consiste en representar una familia tipo actual chilena con personajes mapuches hechos cultura mapuche 2 los jovenes '
: en papertoys. Los paper foys son figuras tridimensionales, generalmente personajes, que se hacen a partir de que No pertenecen a esta etnia .

una plantilla de papel que viene con instruccidn de corte, doblado y amado, lo que finalmente permite crear a
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PRESUPUESTO

Multifuncional / Color

4 . Cantidad . . A
Precio detalle ) Precio total Comentario
[tiempo
Gastos operacionales
g meses es el tiempo completo
Internet conexién banda ancha $18.990 mensual g meses $170.910 que durara el proyecto
Adobe Illustrator CSs: Suscripcion El trabajo de disefio grafico se
rograma para graficos vectoriales e $14.000 mensual 5 meses $70.000 realizard en 5 meses, que es el
.p 8 . parag ' ' tiempo en el cual se utilizara
ilustracion este programa.
Movilizacién y traslado $10.000 mensual g meses $90.000
Gastos honorarios
. , $7.500 x 30 hrs.
Disefador grafico, encargado del Semanales 5 meses $4.500.000
disefio. (x 4 semanas) (x 5
meses)
El Community manager serd el
. encargado de las difusién en
Community manager $200.000 mensual, 1mes $200.000 las redes saciales. La difusion
jornada parcial se realizara en el dltimo mes
del proyecto.
Gastos difusion
Compra dominio $18.900 por 2 afios 1 $18.900
“www.punencantupapeltun.cl”
Para la difusién se contempla
300 impresiones a color, hoja carta. $300c/u 300 U. $90.000 la impresion de 300 paper
toys de este proyecto, para asi
hacer un difusién en terreno.
Gastos Inversion
1 MacBook Pro de Apple $949.990 1 $949.990
Impresora Hewlett Packard $34.990 . $949.990

\_

Total: § 6.124.790)




CONCLUSION

EI puebloy la cultura mapuche es un tema de relevancia
nacional, tanto en la historia como en |a actualidad chilena.
El disefo se introduce e interviene en este tema como una
agente transformador, buscando el rescate y la difusion

de dicha cultura, y como se referia K. Mandoki al arte y el
tema social, Pifiencantu papeltun habla del disefioy la
sociedad, de |a interculturalidad chilena, de la riqgueza en su
cultura, de como se puede tomar uno de los tantos pueblo
ariginarios chilenas y transformarlo en un producto de

disefio que tiene, ademas, un caracter didactico.

Para comenzar el proyecto se hizo un estudio de la cultura
mapuche, de aqui se fueron obteniendo los elementos que
mas adelante se utilizarian en el disefio de los personajes.
Se logré, ademas, evidenciar la importancia que tiene la
cultura mapuche en la historia y actualidad nacional, y

la relevancia que tiene el idioma mapudungun para esta

etnia, lo que da el argumento para utilizar dicho tema

como uno de los ejes principales de este proyecto de titulo.

Para la creacién del juego didactico, se investigaron
varias técnicas de ensefianza, de las cuales se escogit la
Pedagogia Waldorf de R. Steiner, quien dice gue se debe
trabajar a partir del nifio o joven, es decir, el joven debe
ser el protagonista del aprendizaje, considerando que
cada joven aprende a su propio ritmo. Al mismo tiempo
se fueron investigando otros autores con sus respectivas
teorias: El pensamiento convergente y divergente de J.P.
Guilford, la Teoria de las inteligencias multiples de H.
Gardnery la Teoria Constructivista de L.S. Vigotski, y se

descubrié que éstos coinciden en algunos temas, uno de

éstos fue la heterogeneidad que tiene cualguier grupo de
personas en cuanto a su propio proceso de aprendizaje.
Este concepto fue considerado a la hora de plantear el
juego, ya que se les da un repertorio de 16 palabras (en
mapudungun) por conocer, de las cuales se sabe que no
todos aprenderan ni la misma cantidad ni las mismas
palabras, por lo mismo, el objetivo del juego es que

aprendan alrededor de ocho palabras de las 16.

Otro de los temas en que coincidian los autores fue Ia
creatividad, y saobre ella se concluye que:

M Todos las persanas tienen creatividad.

M L a creatividad |a debe utilizar el profesor para ensefar
sus materias y asi llamar la atencién de sus alumnos.

M L a creatividad se puede aplicar en cualguier ambito,
no necesariamente en las materias relacionadas con

el arte, se puede utilizar la creatividad para estudiar
matematicas, historia, ciencias, etc.

M L a creatividad debe estar presente en los materiales o

en el método de ensefianza.

Bajo estas afirmaciones se comienza a desarrollar el
proyecto, el cual trata de paper toys como material de
ensefianza creativo e innovador. El mismo hecho de ser un
juego lo hace ser un método llamativo e interesante para
el joven. Se puede decir, entonces, que en este prayecto

se ensefia de manera didactica el idioma mapudungun.

Eljuegoy la creatividad es un tema que también se toma
en cuenta en la creacién del juego didactico. Existen

entre ambos similitudes que hacen que el juego se

enmarque dentro del aprendizaje creativo, esto permite
que se le otorguen beneficios al proceso de aprendizaje:
provaca satisfaccién, incrementa la creatividad, la
curiosidad y la imaginacién, favorece el trabajo colectivo

y la comunicacién con las demas personas, fomenta la
desinhibicién y da menos importancia al éxito o al fracaso.
Por lo tanto, un juego bien planteado es un buen método

creativo para ensefiar materias con complejidad alta.

En la Pedagogia Waldorf se considera que el joven debe
ser el protagonista del aprendizaje. El objetivo que
integre de mejor manera las materias ya que las sentira
como propias. La forma que se utilizé en Pifencantu
papeltun para hacer sentir al joven parte de este proceso
de ensefianza, fue planteandolo a él como el protagonista
del juego. Es por ello que la estructura del juego comienza
conun “ya”, es asi como el joven ve en esta esquema
familiar tradicional a su propia familia y va relacionando
estas denominaciones de la familia en mapudungun con

sus propios parientes.

El tema del acceso al juego didactico, se trabajo en base a
la teoria constructivista, que enunciaba que los materiales
para un proceso de aprendizaje debian ser faciles de
conseguir y econémicas. Una manera de facilitar el acceso
es permitiendo que el juego de este proyecto, se pueda
descargar, de manera gratuita, de una plataforma web,
por lo tanto, cualquier persona con computador, Internet

e impresora, pueda obtener facilmente dicho juego.

En cuanto a la construccion adecuada de los paper toys se

tuvo en consideracién varios puntos:

1. En primer lugar, para poder lograr hacer un trabajo en
volumen, se experimentd un método propio en cuanto

a la construccion de paper toys. Primero se hizo una
observacion de como era el trabajo de los disefiadores que

se escogieron coma referentes y se concluyé que hacian

Conclusién

una representacion, en diferentes estilos, de la realidad.
Por lo tanto, se hizo una observacion de lo que se
denomind como referentes visuales, imagenes actuales
de gente que pertenece a la etnia mapuche, se observo
la contextura del cuerpo, la vestimenta, los colores, los
rasgos, etc. Asi nacen las formas que tienen los paper

toys de los personajes mapuches.

Para llegar a las morfologias finales, se comenz6 con la
forma volumétrica mas simple, el cubo, a éste se le fueron
haciendo pequefias modificaciones: agrandando algln
lado, cambiando la forma de la base, agregando latos

etc. Asi, se fueron creando las formas mas complejasy

apropiadas para representar a los personajes mapuches.

2. La dimensién morfolégica se construy6 teniendo en
cuenta a un publico objetivo inexperto en el armado de
paper toys, esto queda demostrado luego de las pruebas
de uso, ya que la mayoria de los jovenes que participaron
no conocian los juguetes de papel, por lo tanto, los
esfuerzos estuvieron en crear una figura atractiva
morfolégicamente pero con una complejidad media en

su armado, para que los jévenes sintieran que era pasible
de hacer. Para poder lograrlo, se redujeron la cantidad de
objeto externos, en su mayaria accesorios, y se incluyeron
en el disefio del cuerpo mismo de cada personaje.
También, se hizo lo mas grande posible |la zona de pegado
de cada personaje, ya que ésta, al ser mas pequena,
dificulta el armado. Se simplificé la forma de recorte que
tenia la cabeza, ya que existia alli una zona de corte muy

angosta, la cual se suprimio.

3. En cuanto a la dimension estética, se considerd el
disefio como el nexo entre la cultura mapuche y los
jévenes que no pertenecen a ésta, por lo tanto, para poder
lograr el acercamiento entre ambas partes se cred una
atmosfera grafica gue lo favoreciera, es decir, se utilizaron

conceptos tales como: amigable, amable, agradable,



benévalo. A partir de ello, se creo la grafica pertinente
considerando que el objetivo es acercar el idioma mapuche

a jovenes que no pertenecen a esta etnia.

Finalmente, se puede decir, gue este proyecto no
es s6lo un proyecto de disefio, sino que un proyecto
interdisciplinario donde se mezclan temas de cultura,

educacién y sociedad, y el disefio es el nexa que los une L
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ANEX0S

Experiencia con los paper toys: (Anotaciones)

Dentro de este periodo, también se fue realizando un
trabajo empirico con diferentes tipo de paper toys, para ir
conociendo con mas detalles, lo mas conveniente para la

creacion de los paper toys de este proyecto.

Para entrara en el mundo de los paper toys es necesario
revisar distintos modelos, para poder ir comprendiendo, a
través de la experiencia, cuales son los elementos mejores

0 necesarios para armar uno.

Se destacaron dos figuras: uno era de Michel Jacksony el
otro era de Maradona. Ambos tenian diferencia en cuanto a

la confeccién de la plantilla y en cuanto al armado de la figura.
A continuacion las anotaciones de dicha experiencia:

Paper toy de Michel Jackson:

* Michael Jackson: Eran de 8 piezas separadas: cabeza,
cuerpo, brazos, piernas, pies. Me demoré mas de 1 hora
en hacerlo. Habian cosas para doblar que eran demasiado
pequefias. Al tener muchas piezas y de trabajo mas
minucioso por lo pequefio de algunas partes, dificultay
demora el armado, cosa que no es conveniente para un
nifio, se puede aburrir. Esto se puede suplir, en algunas

instancias con trabajo en equipo.

* Los dibujos sobrepasaban la liena de doblez, para que a
la hora de armarlo no se viera en ningun caso el color del

papel (blanco).

Paper toy de Maradona:
* Maradona: Me demoré 15 minutos aprox. Es una sola
pieza. Tiene partes del cuerpo planas. Tenia una pelota,

gue es externo al cuerpo del personae.

* Los ensambles dificultan un poco el armado.

« Definir bien las lineas, el de Maradona tenia un borde
blanco demasiado ancho, mas ancho que el corte que

hace la tijera, no sabia cual line aseguir.

Conclusiones
* El papel normal de impresora funciona bien con los

doblez, con el pegamento y las tijeras.

 Hacer una especie de instructivo para guiar la
construccion del paper tay. Instrucciones bien claras y
precisas, simbologia acorde ( la linea punteada muchas
veces significa recortar), acompafar las instrucciones
con simbolos (ej. Recortar acompanarlo con un dibujo de

tijera)

* Poner una imagen del Paper toy armado.

« En el libro (“We are papaer toys”), la mayoria menciona
gue le gusta hacer paper toys por lo facil que es llegar a la
gente, se puede hacer en cualguier impresora, se puede
difundir gratis. Por lo mismo la medida debe ser acorde a

una impresora casera.

Fotografias Prueba de uso N° 2




Carta compromiso “Cultural de las tradiciones
de Lo Barnechea”




AGRADECIMIENTOS

Quiero expresar mi gratitud a todas las personas que,
directa o indirectamente, me apoyaron en el proceso

de este proyecto. En primer lugar voy a agradecer a

mi profesor guia, Mauricio Vico, por su compromiso,
disposicién y por creer en mi. También, a los profesores,
ayudantes y monitores que fueron un real aporte

en mi formacién. Muchas gracias a las personas que
participaron en las pruebas de uso, gracias por su buena
voluntad y su desinteresado compromiso.Como no
mencionar a mis compaferos, que hicieron, de esta etapa,
una de las mejores de mi vida, especialmente a Javi, Pai,
Ele, Jorge, Gaby, Petri, Coniy Ale. A mis amigas de la
vida: Constanza, Daniela, Vale, Claudia y Carla. Quiero
agradecer también a mi pareja, Juan, por su pacienciay
apoyo incondicional. Finalmente voy a dar las gracias a mi
familia, pero en especial a |as personas mas importantes,
en este y en todos los proceso de mi vida, muchas gracias

a mis papas por todo, sin ellos nada de esto seria posible.



