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Resumen

La presente propuesta intenta desarrollar una estrategia de
educacion intercultural transmedial que involucra un mundo
virtual en UNITY 3D Titulado “UMBRALES”, un libro
impreso con elementos y realidad aumentada y “pop ups”,
un sitio web parallax donde se albergan los materiales
descargarbles del proyecto (1. Ejecutable de UMBRALES),
2. Guia didactica, 3. Contenidos de realidad aumentada
complementarios a Umbrales y al libro impreso. 4. El libro
impreso titulado “Los tesoros de la isla del Cafo” 5.
Materiales impresos para crear plantillas para construir
juguetes de papel (paper toys) utilizados en las guias
didacticas.

La modelizacion del mundo virtual 3D UMBRALES en




plataforma Unity permite al usuario(a) explorar diferentes
entornos y enfrentarse a misiones y retos variados en un
Boruca ancestral mas alla del presente historico de la
comunidad. Esta propuesta apuesta por una perspectiva
pedagdégica que promueve el aprender-jugando.
UMBRALES es una narrativa interactiva que presenta una
historia en la que los usuarios (as) deben resolver un
conflicto inicial mediante la adquisicion de saberes, haceres
y practicas/éticas inspiradas en el patrimonio cultural del
pueblo boruca. Los contenidos desarrollados en 3D
involucran personajes, artefactos culturales borucas tales
como mascaras, arcos y flechas o botes de navegacion
maritima que muestran diferentes aspectos mitologicos y
del patrimonio cultural de la comunidad.

Es investigacion y desarrollo de disefio y programaciéon de
tipo cualitativo pues se basa en la revision de materiales
antropolégicos e historicos y luego de la produccion en
diferentes plataformas tales como UNITY 3D, HP Reveal y
Blippar para las auras de realidad aumentada.

El reto era unir diferentes plataformas para contar historias
y generar contenidos por parte de los usuarios a través de
guias didacticas que implican la creacion de otras historias
gue complementan los contenidos tanto del mundo virtual
como de la historia de “Los Tesoros de la Isla del Cafio”. El
principal reto fue la produccién de los materiales en realidad
aumentada por la complejidad de esta tecnologia. De igual
manera, el incorporar la historia de “Los Tesoros de la Isla
del Cano” en un formato hibrido que combinaba, elementos
de realidad aumentada, videos en realidad aumentada, un
rompecabezas. Queda pendiente de realizar la
modelizacion en 3D de un bote para armar como un juego
contra tiempo . La razon de ello es el costo de
aproximadamente 7 a 9 mil euros segun nos cotizaron
varias compafilas en Costa Rica WowEmotions, un
freelancer y Quiver Edu en el Reino Unido. Sin embargo,
en el camino hemos dado con la compafiia Prodigious
Brand Logistics quienes han mostrado interés en el
proyecto y estamos iniciando conversaciones para que este
altimo elemento que no se ha podido incluir, se desarrolle
mediante el trabajo de pasantias de estudiantes, profesores
y técnicos de la escuela de Ciencias de la Comunicacion
Colectiva una vez firmada la carta de entendimiento que
estamos construyendo entre las dos instituciones y que
avanza favorablemente.

Descriptores

Realidad aumentada, mundos virtuales, videojuegos
edutainment, transmedia




1 Introduccién. Antecedentes

Desde tiempos inmemoriales, esa tecnologia de escritura que hoy denominamos
“libro” se ha venido transformando desde sus antecedentes entablillas de arcilla,
codices, manuscritos iluminados, volvelles, libros mecanicos, libros moviles hasta
los mas recientes libros interactivos multimediales, las narrativas transmedia en
formato digital o el mas reciente e innovador libro de realidad aumentada.

El presente proyecto se deriva de la propuesta No 724-B3-037 denominada Museo
Inmersivo de Culturas Antiguas de Costa Rica. Creamos un mundo ubicuo
interactivo que complementa las propuestas museograficas tradicionales locales tal
como el Museo de Jade, Museo de Oro o Museo Nacional, pero que
simultdneamente pueda servir como instrumento didactico en aulas (educacion
formal o informal, talleres) y como un instrumento ludico-didactico en espacios no
formales de educacion).

La idea del Museo Inmersivo nace de la inquietud de hacer mas experiencial el
acercamiento de los usuario(a)s a ciertos contenidos histéricos, etnoldgicos,
antropoldgicos, arqueoldgicos o linglisticos. La propuesta del Museo Inmersivo esta
pensada desde el edutainment, es decir, desde la presentacion de contenidos de
una forma ladica en el entendido que cuando un(a) usuari(a) se involucra
activamente en una serie de actividades que le causan interés, emocién o reto, sus
niveles de recordacion y de comprension de esas actividades tienden a ser mayores
que las que pueda tener en espacios de ensefianza aprendizaje formales (aula
tradicional) o en espacios de exposicion cultural mas verticales como puede ser un
espacio museogréfico tradicional.

El proyecto No 724-B3-37 gano el 2014 uno de los Fondos de Estimulo a la
Investigacion otorgados por la Vicerrectoria de Investigacion por un monto de
$10,000 y con ese dinero se desarrollo “UMBRALES”. Durante el 2014 y el 2016

Dada la novedad de esta estrategia transmedial con realidad aumentada, no hay
antecedentes de proyectos de educacion intercultural que combinen la creacion de
mundos virtuales, narrativas interactivas con realidad aumentada y paper toys en
ingenieria de papel.

2. Planteamiento del problema

Este proyecto se disefié con el propdsito de brindarle a los usuarios una experiencia
de educacion intercultural transmedial con el fin de acercarlos al universo cultural
del pueblo boruca. Es una estrategia transmedial que moviliza a sus usuarios en
diferentes plataformas y ademas les da la posibilidad de generar ellos mismos
contenidos que pueden socializar en la red con otros usuarios. La idea fue construir
un “mundo cultural” al que podemos ingresar desde diferentes plataformas y se
puede modificar constantemente. No hay antecedentes de algo semejante en este
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pais y, hasta el momento, no hemos podido encontrar ningan proyecto educativo
con esta perspectiva.

Luego de estudiar varios grupos originarios costarricenses, se decidié hacer
UMBRALES con el pueblo boruca pues destacan en varias practicas culturales que
han sobrevivido a la imposicién de la conquista y colonizacion. Entre ellas podemos
destacar:

1. La Fiesta de Los Diablitos.

2. Artesania en mascaras, textiles, jicaras, arcos y flechas tradicionales.

3. Tefido del algoddn u otros textiles con tintas naturales entre ellas extracto del
marice para obtener color purpura.

4. Extraccion de la sal marina con técnicas tradicionales.

5. Tejido con telar.

6. Diferentes técnicas de pesca en rio.

7. Viajes a la Isla del Cafio y Violin saliendo de Boruca a la desembocadura llamada
Boca Brava en el mar Pacifico con balsas tradicionales que construian ellos mismos.
8. Tradiciones orales que pervive, El Rey de los Chanchos, Cuasran, el viejo del
volcan, las Masram, Los Brobroyeras, la Serpiente, duendes del agua,

9. Los petroglifos de la zona del Diquis.

10. Su lengua original.

11. Etnobotanica local.

12.Cesteria entre otras.

3. Objetivos y Metas

Objetivo general:

Desarrollar una plataforma para el despliegue de realidad aumentada que
complemente la propuesta del Museo Inmersivo de Culturas Antiguas de Costa Rica
y que a la vez enriquezca la experiencia museografica de exhibiciones permanentes
en museos nacionales

Objetivo especifico 1: 100%
Generar un guién de contenidos interactivos transmediales en 3D y realidad
aumentada complementario del Museo Inmersivo

Meta 1 — Cualitativa 100%
Guion transmedial de contenidos 3D y de realidad aumentada sobre la cultura
boruca

Indicador 1 100%
Aplicacion transmedial interactiva

Meta 2 - Cualitativa 100%
Aplicacion para visualizar contenidos de realidad aumentada para ser utilizados en
espacios formales y no formales de ensefianza aprendizaje.



Indicador 1 100%
Aplicacion, contenidos de realidad aumentada

Objetivo especifico 2: 100%
Evaluar el beta de la aplicacion transmedial y los materiales con contenidos 3D y
realidad aumentada con usuarios potenciales

Meta 1 — Cualitativa 100%
Evaluacion y testeo de la aplicacion transmedial

Indicador 1 100%
Grupos focales de testeo y evaluacion de la aplicacion transmedial

Meta 2 — Cualitativa 100%

Evaluacion del material impreso con contenidos 3D y de realidad aumentada con
usuarios potenciales

Indicador 1

-Grupos focales con usuario(a) potenciales.

-Valoraciones de grupos de expertos sobre los materiales en cuestion
-Observacion no participante del uso de materiales impresos en espacios no
formales de ensefianza-aprendizaje y en la comunidad boruca

Objetivo especifico 3: 100%

Elaborar elementos del libro mévil de papel para incluir textos ocultos en el paisaje,
elementos de ingenieria de papel y las técnicas del karakuri japonés para mejorar
la diagramacion del texto y para que los usuarios participen como co-creadores al
elaborar e incorporar en la historia animales de papel que ellos mismos fabricarian
con base en plantillas preestablecidas.

Meta 1 - Cualitativa
Libro movil

Indicador 1
Libro movil

4. Marco Tebrico

Este proyecto se basa en una perspectiva constructivista de los procesos de
ensefianza-aprendizaje. En este sentido esta abocado a disefiar experiencias
educativas que sirvan para que el discente sea capaz de descubrir caminos no
isomorficos de generar su propio aprendizaje. Es decir, se ha pensado en disefiar
diferentes estimulos que permitan a los participantes descubrir desde sus propias
experiencias, memorias Yy recursos nuevos conocimientos o asociar lo
anteriormente aprendido con contenido novedoso o desconocido.

Cuatro ejes fundamentan esta perspectiva constructivista que a la vez se
entremezcla directamente con la estrategia metodoldgica: 1. Generar materiales
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educativos novedosos, estimulantes y variados que permitan un intercambio rico
entre los participantes y el facilitador. 2. La perspectiva de que el proceso de
aprendizaje depende en gran medida de la participacion, activa y comprometida del
discente. 3. Favorecer intercambios productivos y de comunicacién efectiva entre el
facilitador-docente y los participantes. 4. Establecer dinamicas de colaboracion que
faciliten el proceso de ensefianza —aprendizaje.

De ahi que sea de particular importancia articular la perspectiva constructivista con
el enfoque neurodidactico en particular la propuesta metodologica de Robert Rosler
y los siete pasos que propone para consolidar el aprendsizaje.

a.

Abrir las memorias sensoriales: En la activacion de varios sentidos esté la
clave de la mayor recordacion de los contenidos. Umbrales esta disefiado
pensando en provocar la curiosidad, provoca la atencion desde lo visual,
auditivo, lo sorprendente. Las memorias sensoriales relevantes de los
estudiantes intervienen como refuerzos a las conexiones neuronales que
gueremos forjar. Asi por ejemplo utilizar elementos como la Fiesta de Los
Diablitos, mascaras, lengua boruca con nifios boruca es relevante como
estrategia de aprendizaje pues relaciona concocimentos previos con lo
experiemntado a través del estimulo sensorial.

Generar reflexion. La historia de Umbrales esta disefiada para ser
pensada,para reflexionar sobre un estimulo parcial que se le ofrece al
participante. Mediante una mayéutica socratica se trabaja para hacer un
aprendizaje significativo. Entre una actividad y otra se pueden introducir
espacios de reflexion para que se establezcan las conexiones entre lo
novedoso y lo conocido.

Hacerlo Propio:

Entre el juego 3D Umbrales y la lectura del la historia de los Tesoros de lalsla
del Cafio pueden pasar varios dias. Hay materiales educativos alternativos
como juguetes de papel que les sirve a los estudiantes para crear sus propios
contendios con lo ya aprendido. De igual manera se puede usar el rol playing
ya gue la historia se puede jugar varias veces dando respuesta diferente en
cada ocasion para reforzar lo aprendido.

Retroalimentacion:

Se pueden establecer dinAmicas de trios o duos para verificar que el
conocimiento se esta asentando en la mente de los participantes Trivias,
kahoots con un solo objetivo de aprendizaje permiten medir si ha habido
aprendizaje o no. También se pueden establecer dinamicas de discusién
como debates, paneles, etc. Es importante que el feedback o
retroalimentacion esté asociado con alguna gratificacion (premios, concursos,
estrategias gamificadas) para que se consolide el circuito neuroldgico de la
motivacion.

Practicar

Se ofrece le permite al participante apropiarse de los conocimientos
generando sus propias historias-narrativas con elementos ya conocidos. Se
les puede ofrecer a los participantes diferentes plataformas de creacion de
juegos de rol ya sean digitales o tradicionales : tetros de sombra, tites
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tradicionales, jueguetes de papel, minecraft, ecospaces, creacion de
contendios 360 en hyperlapse, mapas culturales con el fin de poner en accion
lo aprendido

f. Repensar
Una vez formulados los contenidos y actividades anteriores se revisitan con
los participantes buscando su mirada critica ante el contenido realizado por
los otros integrantes y asi poder pasar de la memoria de corto plazo a la
memoria de largo plazo utilizando la memoria de trabajo. ¢ Como se podrian
mejorar esas historias, aplicaciones, cuentos, rol playing, minijuegos?
Incentivar la creatividad mas alla de lo imaginado hasta ahora.

f. Recuperar
En esta etapa final lo que interesa es resituar el conocimiento aprendido de
forma que seamos capaces de recuperarlo mediante pistas, acertijos, de ser
posible establecer un misterio por resolver en la clase tipo “escape room”
donde los participantes activen lo aprendido y les sea de utilidad para
resolver esa nueva situacion que enfrentan con el concoimiento obtenido de
todo el proceso anterior.

5. Marco Metodoldgico

El presente proyecto viene a complementar los esfuerzos y recursos del proyecto
No 724-B3-037 denominado Museo Inmersivo de Culturas Antiguas de Costa Rica.
El objetivo de fue una serie de espacios virtuales inmersivos que le permitan a los
usuarios aprender-jugando sobre la historia y el patrimonio cultural del pueblo
boruca. Este proyecto recibi6 el Fondo de Estimulo a la Investigacion 2014
($10,000) con el cual se ha podido desarrollar la plataforma inmersiva y las
diferentes misiones que le facilitan al usuario(a) un escenario interactivo donde se
relaciona con personajes, objetos y ambientes que le permiten aprender sobre la
historia y el patrimonio cultural boruca.

En ese sentido, la metodologia se puede desglosar de la siguiente manera: 1.
Escoger los contenidos del Museo Inmersivo que se puedan re-distribuir en una
plataforma interactiva transmedial que tiene un mundo virtual en Unity 3D
(UMBRALES), una cuento titulado “Los tesoros de la Isla del Cafio que es un relato
en formato de libro “pop up” con elementos de realidad aumentada y un sitio web
con guias didacticas, materiales para imprimir, paper toys de animales para usar en
las guias didacticas 2. Articular el desarrollo de materiales educativos y contendios
de realidad aumentada con cursos en desarrollo en la Escuela de Ciencias de la
Comunicacion Colectiva en disefio, produccion audiovisual, comunicacion gréfica,
aplicaciones interactivas moviles. 3. El presente proyecto se inspira en la
metodologia de trabajo propuesta por el denominado Aprendizaje basado en
problemas (ABP). Esta metodologia se centra en el estudiante quien adquiere
conocimientos, habilidades y actitudes al enfrentar y resolver problemas o retos que
enfrenta en su vida cotidiana, se trate de situaciones de ensefianza-aprendizaje
formal (aula) o no formal (museos, parques arqueolégicos, visita a comunidades
indigenas). El Aprendizaje Basado en Problemas se inscribe en el constructivismo
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y Su aporte consiste en transgredir las formas tradicionales de educacion en la
medida en que busca que el usuario(a)/estudiante vaya mas all4 de la situacion
vertical de trasmision y comprobacion de informacion del sistema tradicional:

" En el aprendizaje constructivo interno no basta
con la presentacion de la informacioén a la
persona para que aprenda, sino que es necesario
gue la construyao la aprehenda mediante una
experiencia interna. El aprendizaje consiste en
un proceso de reorganizacion interno. Desde que se
recibe una informacion hasta que la asimila
completamente, la persona pasa por fases en las
gue modifica sus sucesivos esquemas hasta que
comprende plenamente dicha informacién.
La creacion de contradicciones o conflictos
cognoscitivos, mediante el planteamiento de
problemas e hipétesis para su adecuado tratamiento
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, es una
estrategia eficaz para lograr el aprendizaje.
El aprendizaje se favorece enormemente con la
interaccion social.”

(Fuente: http://educrea.cl/aprendizaje-basado-en-problemas-el-
metodo-abp)

Son tres los ejes del ABP la gestion del conocimiento, la préctica reflexiva y la
adaptacion a los cambios. En la gestion de conocimientos el usuario es libre de
organizar y priorizar los insumos que la aplicacion transmedial y los materiales con
contenido en realidad aumentada le ofrezcan.

En este proyecto usamos una metodologia denominada ABP Aprendizaje Basado
en Problemas. Este enfoque metodolégico le da al estudiante un papel mas activo
en investigar y discernir criterios para encontrar la solucion a retos o problemas
presentados en la situacion educativa. EL ABP es un método que supone una
actitud activa de parte del discente. La metodologia ABP permite desarrollar
diferentes competencias: resolucion de problemas, toma de decisiones, Trabajo en
equipo, habilidad de comunicacion, desarrrollo de actitudes y valores.

‘Esencialmente, la metodologia ABP es una coleccion de problemas
cuidadosamente construidos por grupos de profesores de materias afines que
se presentan a pequefios grupos de estudiantes auxiliados por un tutor. Los
problemas, generalmente, consisten en una descripcion en lenguaje muy
sencillo y poco técnico de conjuntos de hechos o fendmenos observables que
plantean un reto 0 una cuestion, es decir, requieren explicacion. La tarea del
grupo de estudiantes es discutir estos problemas y producir explicaciones
tentativas para los fenomenos describiéndolos en términos fundados de
procesos, principios o0 mecanismos relevantes . (Vizcaino y Suarez, sf p12)
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De acuerdo con las autoras mencionadas la metodologia ABP tiene los
siguientes siete pasos: Aclarar conceptos y términos, definir el problema,
analizar el problema, resumen sistematico, formular objetivos de aprendizaje,
buscar informacion adicional fuera del grupo de trabajo o individualmente,
sintesis de la informacion adquirida. El siguiente cuadro resume la propuesta:

Figura 1. El proceso del ABP

Discusion Previa
Problema —- (Pasos 1-5)
= En of grupo de trabajo

» qué sabemos ya sobre el

» descripcion de fendmenos
problema?

« preaparados por equipos de

profesores - qué mas queremos saber sobre

el problema?
« dirige las actividades de

aprendizaje « recurrir a una técnica

I especifica: los 7 pasos

Estudio independiente
(Paso 6)

= En biblioteca, casa,

centro de recursos....

Discusion posterior
(Paso 7)
2 En el grupo de trabajo

+ Tenemos ahora una mejor + varios recursos de aprendizaje

comprension de los procesos

implicados en el problema? + integracion de conocimientos de
varias disciplinas

Fuente:
Vizcaino, Carmen y Elvira Juéarez (sf) p. 15

5. Desarrollo y ejecucién (qué se hizo y co6mo):

El Aprendizaje Basado en Problemas también favorece el pensamiento critico y
el tomar conciencia del propio proceso ya que se centra en el trabajo autodirijido
0 en grupos pequefnos donde se planifica. Estd compuesto por 7 pasos que a
continuacion se describen. Con esta perspectiva metodoldgica se escogio la
historia oral del Tesoro de la Isla del Cafio siguiendo este razonamiento:

Problema (paso 1) Exposicion del usuario (a) a “UMBRALES” . Mundo
inmmersivo en UNITY 3D

Carlos, el protagonista, es un joven de origen boruca que acompafa a
regafiadientes a su padre en una celebracion de la Fiesta de los Diablitos. Poco
interesado en la celebracién, explora un museo donde una mascara llama su
atencion. Al tratar de ponérsela pasa algo magico y se transporta a Boruca en
una época ancestral. Ahi encuentra al cacique Cuasran quien le explica por qué
lo transportd al pasado y que s6lo Carlos mismo puede buscar el camino de
vuelta a su tiempo. Carlos debe interacturar con otros personajes con quienes
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intercambia objetos y aprende sobre etnobotanica de la zona, cultura material,
tradiciones orales boruca, fauna y flora locales, y aprende algunas expresiones
y palabras en boruca de alimentos y animales. La Unica forma de poder regresar
a su tiempo es cumplir con todas esas actividades dentro del juego virtual. Al
finalizar las misiones en Umbrales, Carlos regresa al presente donde después
de armar una mascara boruca en realidad aumentada desbloquea el acceso a
la descarga del libro movil que se puede armar por cualquier persona con los
materiales impresos en colores. Esa mascara le posibilita viajar a otro tiempo:
A la época cuando los Boruca viajaban en balsas a la Isla del Cafio desde Boruca
al Pacifico Sur 19 millas mar adentro.

Umbrales representa aqui la primera fase de un problema doble: Desde el punto
de vista narrativo (debe resolver su regreso al presente) y desde el punto de
vista de generacion de interés por el patrimono tangible e intangible de los
boruca (al hacer el recorrido y hablar con los personajes entrara en contacto con
historias y hechos que no conocia o no les daba importancia). Es decir, tanto
los usuarios boruca como aquellos que no lo son, se ven enfrentados a un doble
problema). Umbrales funciona como una especie de “clase invertida” (flipped
class) donde el usuario(a) interactuando con objetos y personajes en el mundo
resuelve en un primer paso un problema doble: por un lado c6mo avanzar en su
vuelta a su tiempo original (nivel narrativo) por otro un problema moral su
desinterés/desconocimiento por sus tradiciones e identidad cultura (nivel
patrimonio cultural).

Decimos que se trata de una modalidad de clase invertida porque el proceso de
ensefianza aprendizaje se hace desde la inmersién en un mundo 3D donde hay
misiones concretas que tienen gratificaciones que hacen posible avanzar en la
narrativa y esa inmersion se convierte en un espacio de enseflanza-aprendizaje
basado en la busqueda de resolucion de misiones.

Discusion previa (pasos 1-5)

El sitio web despliega guias didacticas para ser usadas en talleres y o clases
sobre patrimonio boruca y que sirven como espacios entre facilitadores (ya
sean docentes o no). Algunos elementos de los materiales didacticos que se
elaboraron son: mascaras para colorear (incluidas en adjuntos). La mascara
en si se puede colorear digitalmente y enviarse por correo electrénico,
facebook o twitter. Al pintarla se puede ver coloreada en RA y al hacerle “tap
“‘despliega un video en realidad aumentada donde Kamel Gonzalez, el
creador de las mascaras, explica la importancia de éstas en la cultura boruca.

La otra mascara es el enlace creativo y narrativo hacia otro material central
a la propuesta Esta mascara es un rompecabezas en RA, al armarlo
satisfactoriamente nos lleva a un enlace oculto donde esté la narracion: Los
Tesoros de la Isla del Cafo. Este documento se puede imprimir pues es el
marcador de Realidad Aumentada. En este folleto se combina texto
tradicional, videos submarinos (ya se pidieron los permisos y fueron
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otorgados por la fotégrafa submarina Gina Lusardi), juegos interactivos,
animaciones, juegos de objetos ocultos.

Se disefiaron las guias didacticas para darle seguimiento a este estimulo rico
en sonidos, color e interacciones. Siguiendo la metodologia ABP, el problema
aqui es como después de armar satisfactoriamente, el usuario tiene acceso
al libro moévil, lo puede construer él mismo descargando los archivos desde
el sitio parallax del proyecto o un facilitador o facilitadora, le puede entregar
el folleto titulado “Los tesoros de la Isla del Cafio”.

Esta historiala construyeron los investigadores con base en tradiciones orales
boruca e investigacion basica con historiadores y antropdlogos de la
Universidad de Costa Rica.

La historia inicia cuando Carlos camina con la méascara teletransportadora
por el bosque en busca de un petroglifo que abre un umbral en el tiempo para
gue Carlos visite a los indios de rion mientras preparan su viaje a la Isla Del
Cafio. Luego se encuentra con unos indios del rio que hacen balsas. Su reto
aqui es contruir una balsa boruca con los materiales correctos pero de forma
interactiva, en realidad aumentada. Si lo hace, la barca se despliegaen RA'y
la historia puede continuar. Esta parte se estd negociando con Prodigious
Brand Logistic y estara finalizada en el transcurso del segundo semestre. De
no ser asi, se elimina este contenido de realidad aumentada y se hara que
los estudiantes mismos sean quienes usando la plataforma de Scratch,
CoSpaces o Alice 3D desarrollen un juego relacionado con la construccion
del bote. Esto est4 contemplado en las guias didacticas.

Camino a la isla se hace énfasis en la dificultad y el peligro de la navegacion
mar adentro, se indican actividades que los borucas desarrollaban ahi.
También hay videos submarinos de la riqueza marina de la isla del Cafio. Se
estimula el trabajo en equipo para descubrir qué tipo de fauna y flora marina
hay en la zona y se les pide a los usuarios que armen los paper toys que se
pueden descargar del sitio web y construyan historias de animales marinos.
La historia de “Los tesoros de la Isla del Cano” también narra las riqguezas
arqueoldgicas de laisla y otros aspectos legendarios como piratas o cavernas
submarinas con tesoros. Finalmente, hay un juego de objetos ocultos sobre
la fauna marina de la isla. De seguido, iniciaria la etapa seis del ABP.

Seguimiento individual (paso 6)

Como siguiente paso para una educacion basada en problemas, los
participantes podran descargar de la pagina web maestra mas materiales
para continuar la aventura narrativa y a la vez reforzar valores, costumbres y
tradiciones borucas tradicionales. La idea es que esta exploracion se dé de
forma individual, buscando otras fuentes ya sea bibliograficas, en la red,
mediante recoleccion de historias orales de otros miembros de la comunidad
boruca, investigacion propia, etc.
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Los materiales ofrecidos aqui son plantilas de historietas que los
participantes pueden completar tipo “Information gap”, es decir, se suprime
parte de la informacion para que sea reconstruida por los participantes con
sus propios recursos. El sitio también les aporta enlaces para que los
participantes sean capaces de desarrollar sus propias historias sobre otros
elementos cubiertos por el cuento (el misterio de las esferas, la riqueza
marina, la navegacion entre los borucas antiguos, rutas comerciales antiguas
y tradiciones orales, los piratas y sus tesoros) y les abre la posibilidad de
compartir sus creaciones en la galeria del sitio web del proyecto, en
Facebook, Snapchat o en otras redes sociales.

Como el relato esta relacionado con navegacion y el mar, se le ofrecen a los
participantes varias posibilidades tematicas para explorar mas aspectos de
la cultura boruca.

1. Proponer recorridos histéricos o legendarios de la zona (geolocalizacion
en Google Earth o google Maps asociada a fotos del lugar).

2. Hacer historias de piratas y la Isla del Cafio (escritura creativa).

3. Proponer una caricatura o animacién para explicar como los boruca
obtenian sal marina (se le dan los enlaces con las herramientas y
ejemplos. Se sugiere el uso de Scratch, CoSpaces, o Alice 3D).

4. Contar con tiras comicas otras leyendas boruca asociadas al mar (Los
Brobroyeras y la sirena Unqui so, ensefarles como digitalizarlas y
compartirlas).

5. Hacer narrativas interactivas usando herramientas digitales que pueden
ir exponiendo en la galeria del sitio.

Con esta parte el proyecto lograria ser verdaderamente transmedial al
incorporar la creacién de contenido creado por los usuarios.

Seguimiento posterior (paso 7)

Finalmente, en el Ultimo paso se le ofrece a los participantes descargar del
sitio web guias didacticas que le permitan verificar si el problema inicial:

-Se resolvié

-Se mejor6 el conocimiento sobre los borucas

-Se generd conocimiento nuevo

-Se cambid la actitud hacia el patrimonio tangible e intangible boruca.
-Proponer que Carlos viaje a otra época porque aun no ha aprendido
suficiente

6. Resultados
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Los principales resultados de grupos focales con usuarios potenciales (tres grupos
focales realizados a lo largo del primer semester del 2018. Los participantes se
reclutaron entre familiares y conocidos de la investigadora principal y cursaban
entonces el primer ciclo de primaria en escuelas privadas y publicas de Costa Rica.
La técnica fue muestreo por bola de nieve. Participaron 13 individuos (7 varones
(4 del area metropolitana y tres de la provincia de Atenas) y 6 mujeres (3 del area
area metropolitana y 3 de la provincia de Atenas) a quienes se les hizo un pretest
ante de la exposicion al estimulo, luego se realizd un focus group informal o estilo
inglés donde la investigadora les hizo algunas preguntas sobre el juego mientras
comian pizza y una semana después del estimulo un posttest telefénico para
comprobar recordacion y aprendizaje de contenidos sobre la cultura Boruca. (Ver
Anexo 5). Los principales hallazgos han sido satisfactorios y se enumeran a
continuacion:

-Los usuarios disfrutan del disefilo meticuloso del ambiente. De los movimientos de
Carlos al saltar o caminar. Se asombran por la calidad grafica.

-Un usuario boruca (adulto) a quien se le mostr6 UMBRALES, indica que Cuasran
debe ser mas viejito, pero eso da pie para conversaciones extrajuego de quién 'y
como es el cacique Cuasran. Hasta puede derivarse en una guia didactica
complementaria a Umbrales donde los usuarios dibujen a Cusran tal y como lo
imaginan.

-La introduccion es corta y algunos usuarios tienden a saltarsela, de todas maneras,
aun asi las pruebas de pretest y postest de conocimientos sobre los boruca indican
gue estar expuesto a Umbrales siempre resulta en un mayor conocimiento de
tradiciones y lengua boruca y genera interés de parte de los usuarios sobre querer
continuar la historia.

-El juego resultante se juega en menos de 10 minutos por lo que lo hace perfecto
para estar en espacios de exhibicibn como salas de museos. Generalmente los
usuarios, dependiendo de cuan “gamers” sean logran terminar el juego entre 10 y
15 minutos. Luego de jugarlo manifestaron que les gustaria aprender mas sobre el
juego.

Los menu de dialogos al principio no son muy comprensibles, especialmente como
avanzar en ellos, pero una vez que se dan cuenta de cédmo proseguir no enfrentan
problema alguno.

A una semana de haber sido expuestos a UMBRALES los usuarios recuerdan el
nombre de Carlos, algunas palabras en boruca de frutas y animales, el nombre del
cacique Cuasran y la historia del Rey de los Chanchos. Ademas queda la idea de
gue hay una planta que se come y que es también medicinal, pero solo dos usuarios
recordaron su nombre en boruca.
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-A veces el personaje de Carlos puede caer entre algunas piedras y no se lo puede
sacar a menos de que se reinicie el juego. Es inevitable porque Carlos tiene libre
acceso al espacio desarrollado.

-De los usuarios que vieron la introduccion (4) dos se quejan que Carlos en el museo
primero es mas moreno y luego parece una nifia.

Con los materiales, guias didacticas y el libro mévil se espera desarrollar una
actividad de investigacion complementaria con un taller de educacion intercultural.
Este se piensa desarrollar en verano, ya que en época lluviosa es mas dificil
desplazarse a Boruca para probar la estrategia transmedia completa con grupos
orginarios.

Durante el primer semester del 2018, se desarrollaron las guias didacticas (Ver
anexo 6) y se ilustro el libro con pop ups y realidad aumentada titulado “Los Tesoros
de la Isla del Cafio” que se adjuntan a esta propuesta

7. Conclusiones
A lo largo de este proceso se concluye y recomienda lo siguiente:

Es fundamental contar con el acompafiamiento y aval de la poblacién involucrada
para que el proceso de disefio, la validacion y la implementacion pueden darse de
manera natural.

La implementacion de tecnologias innovadoras en procesos de ensefianza y
aprendizaje pueden permitir implementar innovaciones creativas y retadoras que
necesitan estudiarse a nivel de implementacién. No es suficiente con contar con las
herramientas, sino que también se debe acompafiar a las personas usuarias.

Procesos como la realidad aumentada, virtual y demas tecnologias seran base en
el desarrollo de procesos de distribucion de contenidos en diversas poblaciones. Es
vital para la academia seguir experimentando y potenciado las posibilidades de las
tecnologias emergentes en este proceso.

Proyectos de este tipo deben visualizarse con un marco a largo plazo, pues en su
proceso de desarrollo iterativo hay que estar actualizando y mejorando diversas
etapas. Es una ventaja de este tipo de herramientas y un reto que como academia
debemos visualizar a la luz de la vigencia de este tipo de proyectos.
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Otros productos:

“Los tesoros de la Isla del Cafio” con elementos de realidad aumentada: videos,
rompecabezas)

Umbrales (mundo inmersivo en Unity)

Video de Kamel Gonzalez sobre mascaras borucas

8.Vinculaciones

En la comunidad de Boruca: Kamel Gonzalez, (mascarero Yy artista
plasticoChristian Gonzalez, promotor cultural

En el Museo de Jade Luis GOmez Cascante

En el Museo Nacional Ana Ceciclia Arias

Museo de Oro Virginia Vargas

8. Conclusiones

A lo largo de este proceso se concluye y recomienda lo siguiente:

Es fundamental contar con el acompafiamiento y aval de la poblacion involucrada
para que el proceso de disefio, la validacion y la implementacién pueden darse de
manera natural.

La implementacién de tecnologias innovadoras en procesos de ensefianza y
aprendizaje pueden permitir implementar innovaciones creativas y retadoras que
necesitan estudiarse a nivel de implementacién. No es suficiente con contar con las
herramientas, sino que también se debe acompafar a las personas usuarias.

Procesos como la realidad aumentada, virtual y demas tecnologias seran base en
el desarrollo de procesos de distribucién de contenidos en diversas poblaciones. Es
vital para la academia seguir experimentando y potenciado las posibilidades de las
tecnologias emergentes en este proceso.

Proyectos de este tipo deben visualizarse con un marco a largo plazo, pues en su
proceso de desarrollo iterativo hay que estar actualizando y mejorando diversas
etapas. Es una ventaja de este tipo de herramientas y un reto que como academia
debemos visualizar a la luz de la vigencia de este tipo de proyectos.
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9. Estado Financiero
No aplica
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Anexos

Anexo 1 Ver Carpeta 1 en la llave usb
1.1Mundo Virtual Umbrales Release 2018
1.2 Recurso de realidad aumentada Mascara de Realidad Aumentada

1.3 Escenas still y secuencias de didlogos de muestra recuperados de
UMBRALES.
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Figura 1. Inicio Umbrales

Figura 2 Introduccion

Figura 3 Introduccién
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Figura 4
Carlos en el bosque cerca de catarata

Figura 5
Carlos frente a catarata Boruca

w,. s 1poa

Explora y aprende!

-

Figura 5 Carlos explora el bosque

Figura 6 Carlos encuentra a Cuasran
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Figura 6.1. Carlos con mascara de teletransporte al pasado
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Figura 6.2 Modelizado 3D Carlos
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Anexo 2

Mascaras borucas originales elaboradas por Kamel Gonzéalez. Mascara de realidad

aumentada que lleva al enlace oculto del libro mévil y para rompecabezas en
realidad aumentada

a. Rompecabezas: Rompecabezas de 100 piezas que permitira armar
una de las madscaras borucas representativas. Una vez armada la
mascara permitira visualizar en Realidad Aumentada un video con una
explicacién y actividad trabajabada con Kamel Gonzalez (danzas y
trajes grabados en el CEPROAV)

Figura 7 y 8 mascara boruca

El rompecabezas tendra una versiéon impresa que desplegara un video documental y
adicionalmente se creara una version digital para usar en tabletas. El la mascara 1
tiene un aura em HP Reveal que se adjunta en el Anexo 2 de la llave usb.
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Figura 9 Version caricaturizada

; (@)\/’
AtSATSEL AT &\
W UGS

< . W\Wj

Figura 11 Rompecabezas 1

Figura 12 Rompecabezas 3
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Anexo 3 Sitio Parallax de Umbrales

Sitio Web parallax: Este sitio sera el punto de partida del proyecto y permitira
conocer temas sobre el juego, guias didacticas para uso del universo transmedia

asi compilara informacién y documentacion sobre la cultura boruca (diccionarios,
recetarios, videos, reportajes, etc)

Inicio | Acerca ‘ Videojuego | Libro mévil I Multimedia

. &
N -

\'/’

& Q

Guias didacticas [7 [ Videojuego '\Q"Ac,tividades

=

n e s

.

lustracion 13
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Anexo 4 “Los tesoros de la Isla del Caino” (Ver Libro adjunto)

Los tesoros de la Isla del Cafio: Este librito nos permite darle continuidad a la historia
del personaje de Umbrales y resolver a través de una aplicacion de celular una serie de
contendios en realidad aumentada. Va acompafado de una guia didactica para utilizar
el cuento con nifos y nifias.

llustracién 13 Portada y contraportada

Figura 14 Portada Interna
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C on la méscara puesta, Carlos
se sinti6 transformado. Ya era
parte del bosque que lo rodeaba,
olfa a musgo y las sombras de los
4rboles se tatuaban sobre su piel
como las manchas de un jaguar.
Laméscara le permitiria viajar al
pasado atravesando un pasaje
que el cacique Cuasrén le habia
mostrado cerca de un ojo de
agua.

“Sigue la ruta de la mariposa azul.
Verés una luz serpentear sobre
una piedra a orillas de la
quebrada. Ese pasaje te llevard a
los ‘indios del rio’ que construyen
balsas para navegar en el mar”

ROXOXOXOXOXDS

Figura 16

KOXOXOXOXOXOX

aming entre hojas y bejucos

buscando a oido el curso de
la quebrada, hasta que una
mariposa azul se posé en un
tronco viejo. Carlos la sigui6
hasta la orilla del ojo de agua.
Ahi estaba el pasaje, un
petroglifo en espiral. Respird
hondo. Era un viaje peligroso,
pero se animé a cruzar el
umbral en busca de su
aventura a la Isla del Cano.

ROXOXOXOXOX2
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11legar dej6 la méscara a un lado. El gran

Rio era espectacular. Alolejos vio a varios
hombres cerca de la orilla. Los antiguos
borucas construfan bongos con 8 troncos de
madera de balsa, los ataban con bejucos y los
reforzaban con clavos de madera de pejibaye
de hasta una cuarta. Las velas de estas
embarcaciones eran de algodén. Tenfan una
casita en el medio cubierta con hojas de
cocoteros donde viajaba también una
cocinera robusta encargada de la
alimentacién de los valientes navegantes y
cazadores. Carlos se acercé y les ofrecid
ayuda a cambio de que le permitieran hacer
el viaje con ellos.

Figura 17

Figura 18
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leyenda del tesoro 1 recorrido rio abajo podia ser

puebloaal:guos y misterist: :l:i&ﬁ? rﬁee pm e G 7RG CO e g
X T Boca Brava, la desembocadura
navegantes. El viaje emmempmsa dificil y pel del Di(v) Krf, el Rio Grande de

Térraba, el més largo de Costa
Rica. De lograr alcanzar la costa,
atn quedaban 19 kilémetros de
navegacion mar adentro hasta la
Isla del Cano. Labelleza de Boca
Brava también dejaba sufrir a los
navegantes la razén de su
nombre: la proeza titdnica de
salir del rio para adentrarse enel
oleaje intenso del Pacifico Sur,
dejando atréds el impresionante
Delta del Diquis. El mar
desafiado mostraba su fuerza,
los fuertes vientos alentaban un
oleaje constante

Figura 19

L la Isla d gar saj n
pueblos antiguos y misterioso destino de
El viaj iffcil y p

Figura 20
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Figura 21

Figura 22

in haber salido del asombro

causado por los delfines,
Carlos divisé a lo lejos unas
aletas gigantes que disfrutaban
de las aguas serenas. Eran las
ballenas jorobadas de Bahia
Drake, espectdculo incomparable
de bienvenida a una masa verdey
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tros de los hombres

buscaban miel silvestre
que les servia para cubrir la
madera de sus embarcaciones

Igunos de los hombres

seadentraron enlaisla para hacerlas impermeables.
en busca de animales para Otros pescaban en las aguas
alimentarse, no sin antes tan transparentes que en
pedir permiso al Duerio de algunas zonas se puede ver

tiburones , manta rayas y otros

los Animales y prometer
animales marinos..

no dejar presas heridas y
cazar solamente lo que se
iban a comer.

Figura 23

KOXOXOXOXD

ero ese rfo de oro era solo
Pel principio de los tesoros
que ahi se encuentran. Se
dice que pueblos antiguos
venifan hasta este lugar para
hacer ceremonias sagradasy
enterrar a sus muertos.

uchas quebradas o canos
Mriegan la isla. Carlos
encontrté un riachuelo con
una arena brillante, caminé
rio arriba yllegé a una catarata
como de dos metros con unas
formaciones colgantes de las
que chorreaba agua amarilla
que finalmente se mezclaba
con la arena de la quebrada.

OXOXOXOXP

ROXOXOXOXOX

Figura 24
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n un ladera, cerca de la
playa Carlos vio dos esferas
de piedra exactas a las del Valle
del Diquis. Es un misterio cémo
las transportaron hasta ahi, pues
no existe en la isla granito para
esculpirlas.
osantiguos boruca guardaron
en ella cuantiosos tesoros,
pero también se rumora que
durante siglos los piratas la
usaron para obtener agua dulce
yesconder sus botines en grietas
0 cuevas naturales que
posiblemente  guardan  atin
valiosos cofres con las joyas, el
oro y la plata arrebatados a las
ciudades atacadas por piratas
como Panama o Lima.

Figura 27

E ntre las grietas de una pena
oenunacuevamarina hay
oro y plata que ha tentado a
numerosos buscadores de
tesoros, en general, las
expediciones terminan con
enfermedades y muertes
misteriosas quizd provocadas
por los espiritus errantes de
piratas que vigilan celosos los
tesoros que nunca disfrutardn.

34



Figura 28

P OROTOR

espués de un dia lleno de

‘exploraciones, descubrimientos
y aventuras, Carlos descansa.
Escucha a los navegantes contar
historias del hijo de Cuasran, de los
tesoros de la Isla Violin, los
Brobroyeras que salieron del mary
de c6mo la sirena vieja Unqui so
veng6 su muerte. En una semana
volverdn a cruzar el mar sereno y
bravio para alcanzarla costa. Ahora
Carlos duerme mientras el cielo
bordado de celajes despide al sol
que se acuesta en el mar.

IROROXOX

Figura 29
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demaés delas misteriosas esferas, losrios con oroylos tesoros
de piratas, la Isla del Caio es en si su tesoro mas valioso por
suriqueza marina y sus inigualables arrecifes de coral.

;Quieres explorar los arrecifes?
Juega con Carlos a encontrar los animales marinos.

Figura 30
Anexo 5

Pre test y Post test luego de explorer Umbrales

Nombre del participante Edad: Nivel Escolar: Género:

¢, Cuantas comunidades indigenas hay en Costa Rica?
Escribi los nombres de nuestra comunidades indigenas
Has escuchado hablar de la comunidad boruca.

¢, Qué has aprendido de esta comunidad?

¢, Conoceés las artesania de mascaras borucas?

¢, Sabés quién es el Cacique Cuasran?

OhwWNE
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7. ¢Sabés algo de la Fiesta de los Diablitos?

Postest

1. ¢ Con quién va Carlos a la Fiesta de los Diablitos?

2. ¢Qué sucede en el museo?

3. ¢Quién es el cacique Cuasran?

4. ¢ De qué animales peligrosos le advierte el cazador a Carlos?
5. ¢Qué planta sirve de alimento y como medicina?

6. ¢Cual es la fruta que intercambia Carlos con la curandera?

7. ¢Quién es el Rey de los Chanchos?

8. ¢ Recordas como se saluda en boruca?

9. ¢Qué materiales necesita Carlos para fabricar un hacha?
10.Cuenta una historia boruca que recuerdes de Umbrales

Anexo 6 Guia didactica

Guia de Umbrales
Umbrales puede ser descargarlo en tu computador o puedes jugarlo en un
computador que te faciliten.

Grupo Nifos y nifias de nivel primario

Objetivos

General

Aprender sobre aspectos culturales y materiales de la cultura Boruca

Especificos

Discutir la experiencia de jugar Umbrales

Jugar un juego de memoria imagen-palabra boruca-espafiol

Crear animales de papel para actividades creativas.

Crear historias alternativas a la principal donde Carlos sea un personaje secundario
y haya otros personajes (humanos y no humanos) que expandan la narrativa
Crear historietas dibujadas o storybooks usando diferentes plataformas tales como
Scratch, Alice 3D, CoSpaces, GoAnimate, etc.

¢, Qué fue lo que mas te gusto de esta experiencia?
¢, Hay algo que no te gustara de esta experiencia?

Metodologiay Temporalizacion

Actividad 1
Jugar Umbrales (10- 15 minutos)
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Actividad 2 Contenidos

Narrativa (10 minutos)

¢, Quién es Carlos?

¢, Por qué esta en Boruca?

¢, Como es el paisaje de la zona?

¢, Con quiénes se encuentra Carlos?

¢, Coémo soluciona Carlos su problema?

Actividad 3 Juego de Memoria

Se le dan a cada 2 participantes un juego de cartas de memoria con una ilustracion
y con la palabra en espafiol y otra similar pero con la palabra en boruca el juego
consiste en encontrar la carta con la palabra en boruca y hacer el “Match”. Gana
quien lo logre sin equivocarse. 15 minutos. Las palabras en espaiol con la
ilustracion son: tinamaste, hacha, cas, verdolaga, alacran, serpiente terciopelo.

Actividad 4 Comprensién de Lectura
Leer la historia “Los Tesoros de la Isla del Cafio” (10 minutos)

Actividad 5 Manualidades

Crear juguetes de papel de animales para construe\ir historias paralelas a la del
cuento principal con los animales del Valle del Delta del Diquis y con los animales
de fauna marina de la Isla del Cafio y proximidades.

Actividad 6 Creacion de historias (graficas , animadas o narradas) con los
animales de papel (1 hora)

1. Proponer recorridos historicos o legendarios de la zona (geolocalizacion
en Google Earth o google Maps asociada a fotos del lugar).

2. Hacer historias de piratas y la Isla del Cafio (escritura creativa).

3. Proponer una caricatura 0 animacion para explicar como los boruca
obtenian sal marina (se le dan los enlaces con las herramientas y
ejemplos. Se sugiere el uso de Scratch, CoSpaces, o Alice 3D).

4. Contar con tiras coOmicas otras leyendas boruca asociadas al mar (Los
Brobroyeras y la sirena Unqui so, ensefarles como digitalizarlas y
compartirlas).

5. Hacer narrativas interactivas usando herramientas digitales que pueden
ir exponiendo en la galeria del sitio.

Anexo 7 Plantillas de juguetes de papel Ver llave USB

Anexo 8

No estaba contemplado en los objetivos de investigacion iniciales la creacion de una
casa boruca interactiva para el aprendizaje de algunos términos clave en lengua
boruca asociados con su cultura material y tradiciones artesanales. Propusimos esta
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idea en la comunidad de aprendizaje www.scolartic.com y la idea fue acogida con
beneplacito e incluida entre sus propuestas didacticas. El texto en pdf se encuentra
como “Casa Boruca” en la seccion de anexos y se adjuntan tomas de pantalla que
dan fe de su inclusion
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