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1. Informacién administrativa del proyecto:

a/ Caédigo:

No 724-B3-037

b/ Nombre del proyecto,
actividad o programa:

Museo Inmersivo de Culturas Antiguas de Costa Rica

c/Unidad de adscripcion:

Instituto de Investigacidn en Educacion

d/ Unidad de colaboracion

Escuela de Ciencias de la

L X Otras unidades
Comunicacion Colectiva

colaboradoras:

e/ Programa

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

f/ Investigador(a) principal
(Nombre, carga,
periodo):original:

Dra. Vanessa Fonseca (Principal), M.Sc. José Luis Arce Sanabria
(Colaborador)

g/ Vigencia

1-1-2013 31-12-2015.

h/ Periodo de ampliacion:

Resumen

Ampliacion de vigencia solicitada ya que el proyecto recibidé uno de
los Premios de Estimulo a la Investigacion de la Vicerrectoria de
Investigacidon en el 2014. Esta condicién implica que los 5 millones
de colones otorgados tengan que ser ejecutados
presupuestariamente el 50% en el 2014 y el otro 50% en el 2015.
Segun lo contratado con el desarrollador Jimmy Sanchez Sequiera
el producto final se entregaria en diciembre del 2015.

También es importante considerar que la complejidad y novedad
de la propuesta hace un tanto dificil su exposicion ante la
comunidad boruca u otros patrocinadores interesados si no se
cuenta con la totalidad del producto para demostrar los diferentes
niveles que supone y las diferentes actividades.

El Museo Inmersivo de Culturas de Costa Rica es un proyecto que
busca crear un espacio interactivo no lineal lamado Umbrales: La
Mascara Rota. Esta narrativa interactiva ofrece a los usuarios un
mundo inmersivo donde se enfrentaran a diferentes retos y
misiones que les permitirdn familiarizarse y aprender sobre
diferentes aspectos de la cultura boruca: cultura material, historia
oral, etnobotanica, lengua boruca, etc. Carlos, un nifio de origen
boruca que ha crecido fuera de la comunidad se presenta a una
Fiesta de Los Diablitos y luego de transgredir un espacio sagrado
es transportado al pasado. Para poder regresar al presente debe
cumplir una serie de misiones y retos que le permitiran aprender
sobre como vivian los borucas, como se alimentaban, qué objetos
y recursos han desarrollado, elementos basicos de su histoia oral,




etc. Esta aplicacion ha sido desarrollada en la plataforma UNITY
compatible con Mac y PC y se complementara con la realizaciéon
de materiales didacticos impresos en 3D y realidad aumentada
que se desarrollaran en el proyecto ya aprobado: “Mas alla del
libro Movil: aplicaciones en 3D vy realidad aumentada el caso de
los borucas en Costa Rica”.

Descriptores Educacion inmersiva, borucas, comunicacion digital, museo virtual

2. Antecedentes

2.1 Surgimiento del proyecto

Este proyecto surge de la inquietud que provoco en los investigadores la visita al nuevo
museo de jade del INS. Este museo se plantea como interactivo, pero en realidad los
espacios de interaccion son muy pocos y, en general, muy verticales. De ahi que se
vislumbrara la posibilidad de disefar un espacio inmersivo donde I@s usuari@s del
sistema general basico pudieran aprender sobre los valores, historia oral, cultura
material, lengua y etnobotanica de los pueblos nativos de Costa Rica. Al iniciar el
proyecto se pensd en hacer una historia que combinara varios aspectos de varias
culturas, pero en el camino se decidié escoger solo una.

2.2. Antecedentes del proceso de investigacion

Sobre los pueblos antiguos de Costa Rica no hay una historia uniforme que permita
reconstruir simultaneamente a cada una de las culturas que se han identificado. De unas
culturas se sabe mas que de otras, de unos periodos se cuenta con mas informacién que
de otros. Por esta razén, se decidié escoger una sola cultura: los boruca. Con el fin de
ejecutar el financiamiento obtenido de la Vicerrectoria de Investigacién con el Fondo
Consursable en el 2014, se solicitu una ampliacion de vigencia hasta diciembre del 2015.
Desarrollamos lo que esperamos sea la primera de una saga de historias sobre los
pueblos antiguos de Costa Rica. Nuestra primera entrega titulada Umbrales: La
Mascara Rota le permite a I@s usuari@s aprender sobre la cultura boruca al encarnar a
un joven que, casi habiendo olvidado sus origenes étnicos, es transportado al pasado
donde debe enfrentar retos y realizar misiones que le permitiran familiarizarse con sus
valores ancestrales, sus tradiciones culinarias, con su historia oral y cultura material.

2.3 Planteamiento del problema




¢Como desarrollar una plataforma donde los usuarios individuales a través de
interacciones, misiones, retos y produccion de objetos logren aprender y valorar el
patrimonio intangible del pueblo boruca y su relevancia y actualidad en la agenda
ambiental global?

Objetivos

Desarrollar una aplicacién virtual que posibilite un MUVE (multiuser virtual environment)
donde los usuari@s a través de la interaccion, la colaboracion, la produccién y realizacion
de tareas o misiones sean capaces de adquirir conocimientos sobre las formas de
convivencia, creencias, valores y la produccién de cultura material de los pueblos
antiguos de Costa Rica.

(Este objetivo se modificé ya que se disefid un entorno virtual, pero no un MUVE. Las
espectativas de propiciar espacios de colaboracién, interaccion y produccion se pensaron
en relaciéon con los usuarios individuales con su entorno, con los personajes que
interactuan y colaboran con ell@s y con el contexto del que obtienen recursos para
sobrevivir y producir objetos de diferente naturaleza).

Objetivos especificos

1.Elaborar un plan estratégico para el desarrollo del MUVE (multiuser virtual environment)
sobre pueblos antiguos de Costa Rica

2. Planificar la arquitectura y légica del MUVE

3. Elaborar y validar guiones académicos y creativos pensados desde estrategias de
gamification y utilizacién de realidad aumentada.

4. Desarrollar prototipo (versién ALPHA) del MUVE sobre pueblos antiguos de Costa Rica
5. Elaborar testeo con usuarios

6. Producir la versién BETA

7. Elaborar testeo con usuarios de la versiéon BETA

8. Evaluar el MUVE y su impacto educativo

9. Identificar posibles marcas o patrocinadores

10. Crear un teaser (campafia de anticipo) para direccionar a la audiencia meta

9. Observar el comportamiento de la audiencia meta

10. Medir la eficacia publicitaria del MUVE en su desempefio promocional

.En qué consiste el aporte de este tipo de propuesta? ;Como beneficia el proceso de
ensefianza-aprendizaje en torno a los pueblos antiguos de Costa Rica? Significa un
esfuerzo innovador docente que promete impacto en el desarrollo de nuevas estrategias
y espacios de colaboracién y educacion. A la vez, es un aporte a las propuestas
museograficas interactivas actuales en el pais y un homenaje a los valores y practicas y
tradiciones del pueblo boruca.




Objetivos especificos (qué se hizo y como): Resultados y logros

Objetivos Actividades Avance de las Dificultades y Actividades
especificos y desarrolladas actividades formas de pendientes
metas (R,A, SC)* resolverlas
Obijetivo 1 Elaborado e Completado
1.Elaborar un | incluido en
plan informe parcial
estratégico
para el
desarrollo  del
MUVE
(multiuser
virtual
environment)
sobre pueblos
antiguos de
Costa Rica
Objetivo 2 No se elaboré Completado
Planificar la | un muve sino
arquitectura y | un mundo
l6gica del | virtual en Unity
MUVE pensa_do'pgra
usuario Unico
que interactia
con diferentes
personajes,
objetos y
dindmicas.
Objetivo 3 Guion Completado La complejidad | 2. Reunion
Elaborar y académico del del proyecto con lideres
validar guiones | Plan piloto supone borucas SC
académicos y elaborado y mostrarlo a la Esta
creativos validado comunidad pres_entacién
para que se piensa
pensados comprenda su | hacer en
desde alcance y valor | enero del
estrategias de | pespués de la 2016 ya que
gamification y validacion de Completado Esto implica para entonces
utilizacion de contenidos se asesorarse estara el
realidad elaboraré el con gestores proyecto
aumentada. guion creativo patrimoniales finalizado. SC
y
museograficos
para
presentarle la
EL idea del
DESARROLLO proyecto a
DE TRES lideres de la
PERIODOS comunidad
DIFERENCIADO | boruca
S DE LA Completado

CULTURA




4. Desarrollar
prototipo
(version
ALPHA) del
MUVE sobre
pueblos
antiguos de
Costa Rica

5. Elaborar
testeo con
usuarios

6. Producir la
version BETA

7. Elaborar
testeo con
usuarios de la
version BETA

Contacto y
negociacioén
con
desarrollador
Jimmy
Sanchez
Sequiera quien
junto con su
equipo de
disefio y
programacion
haran una
versién en 3D
en plataforma
Unity.

Firma de
contrato

Entrega de
facturaala
Vicerrectoria
de
Investigacion
para pago de
servicios
profesionales

ANTIGUA DEL
PUEBLO
BORUCA
(COMPLETADO)

Completado

Completado

Completado

Eliminado

Completado

El proyecto
finalizé en
diciembre y ya
no habia
posibilidad de
realizar el
testeo en el
periodo de
vacaciones

Postergado a
enero del 2016




8. Evaluar el
MUVE y su
impacto
educativo

9. Identificar
posibles
marcas o
patrocinadores

10. Crear un
teaser
(campana de
anticipo) para
direccionar a la
audiencia meta

9. Observar el
comportamient
odela
audiencia meta

10. Medir la
eficacia
publicitaria del
MUVE en su
desempeio
promocional

Retrasado

Eliminado pues
se buscara
patrocinadores
en museos y el
Ministerio de
educacion para
el proyecto

aprobado Mas
alla del libro
movil:
Aplicaciones
de realidad
aumentada y
3D para la
educacion
basada en
problemas: el
caso de los
borucas en

Costa Rica
que inicia en
enero del 2016

Eliminado
Por cambio de
estrategia

Se pospone
como objetivo
por agregar al
proyecto Mas
alla del libro
movil:
Aplicaciones
de realidad
aumentada y
3D para la
educacion
basada en
problemas: el
caso de los

Este objetivo
se traslada
como objetivo
especifico del

proyecto Mas
alla del libro
movil:
Aplicaciones
de realidad
aumentada y
3D para la
educacion
basada en
problemas: el
caso de los
borucas en

Costa Rica
que inicia en
enero del 2016




borucas en

Costa Rica
que inicia en
enero del 2016

Eliminado ya
que puede traer
problemas al
negociar la
propuesta con
la comunidad
boruca

Eliminado. Se
esta
negociando en
su lugar que el
museo
inmersivo se
presente como
una exhbiciéon
permanente en
el Museo de
Boruca, como
temporal en el
Museo de Jade
ya que
precisamente
ese es el
espiritu
curatorial de
ese museo. Ya
estamos en
contacto con la
arqueodloga
Virginia Navas
Espinoza en el
Museo de Jade.
De esta manera
nos parece que
el impacto y el
publico
beneficiario se
ampliaria.

*R: con retraso, A: adelantado, SC: segun cronograma
(Agregar las celdas que sean necesarias)



3. Marco Teérico

Apostamos al formato edutainment inspirados en las hipétesis de trabajo sostenidas vy
confirmadas en los resultados de nuestras propias investigaciones anteriores Kalydria en
Animatronics (2014), Kalydria y el Espejo de los Mil Rostros (2004) La célula
Microcosmos de Vida (2000): los espacios no formales de educacion favorecen el
desarrollo de experiencias ludicas que impactan positivamente los procesos cognitivos y
mnemotécnicos que se derivan de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Los entornos
virtuales de aprendizaje disminuyen los niveles de estrés y verticalidad que generan los
entornos formales de ensefanza, incrementan la solidaridad y la colaboracién entre los
participantes y hasta pueden llegar a cuestionar el modelo de atencion focalizado como el
Unico contexto valido de aprendizaje. Tal y como Reeves y Read (2009)" sefalan, los
espacios inmersivos estan surgiendo como espacios de modelizacion de nuevas
estrategias de cooperacion y competitividad. De ahi la importancia no solo de estudiarlos,
sino de utilizarlos como medios para aumentar la realidad actual de los recursos de
ensefianza-aprendizaje en un mundo transmedial y convergente.

En esta propuesta hay un interés transdisciplinar que combina la museografia, la
comunicacion, la antropologia y la historia entre otras. En ese sentido, intenta ir mas alla
de la propuesta curatorial tipica de los museos tradicionales con sus dioramas y
exhibiciones de objetos inmdviles. EIl dossier de la Revista Telos 90 del afio 2012 se
dedica a la llamada revolucion en los museos. De Mario Quijano Pascual retomamos la
idea de que los museos no se pueden quedar en sus instalaciones y colecciones, deben
divulgarlas y la digitalizacion es una forma de hacer circular esos objetos mas alla de sus
entornos cerrados circunscritos a insituciones:

“Frente a la unica premisa de conservar sus fondos, el nuevo museo tiene como objetivo
principal divulgarlos, estén expuestos o no en sus instalaciones. En este sentido, para
reducir la brecha digital relacionada con la cultura y el arte es necesaria una intensiva
labor de digitalizacion del patrimonio, sobre todo del que pueda estar en peligro de
deterioro o desaparicion”. (p.56-57)*

En nuestro caso se ha hecho investigacion documental de tipos de tejidos, ceramica,
cesteria y otros elementos de la cultura material del pueblo boruca. No hemos digitalizado

1

Reeves,B. and Read,J.L.(2009). Total&Engagement: Using Games Virtual Worlds to Change the
Way People Work and Businesses Compete. Boston, Massachusetts: Harvard Business Press.

Quijano Pascual, Mario (2012), La revolucién de los museos y las instituciones
culturales. Revista Telos N0.90. 55-60 Disponible en
http://www.fundaciontelefonica.com/arte_cultura/publicaciones-listado/pagina-item-
publicaciones/itempubli/254/



http://www.fundaciontelefonica.com/arte_cultura/publicaciones-listado/pagina-item-publicaciones/itempubli/254/
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esos objetos “reales”, los hemos utilizados como modelos para recrearlos digitalmente en
un mundo virtual donde el usuario no se enfrenta- como el visitante a un museo
tradicional- a un objeto innerte colocado en una vitrina, a un objeto que no puede tocar, ni
sentir su textura. El proceso de crecion de objetos materiales réplica de la cultura material
boruca tiene entonces una doble funcién. La conservacién de su especificidad cultural,
morfoloégica y su valor como artefacto en una narrativa donde el usuario mas que
espectador es participe activo, hacedor.

Al reconstruir las historias del patrimonio intangible boruca tales como los origenes del
pueblo, el Rey de los Chanchos o la extraccién del tinte del murice o de la sal marina
estamos digitalizando el patrimonio intangible boruca de forma que se puede distribuir en
diferentes plataformas, en museos, en material impreso con realidad aumentada en textos
educativos, y en el museo de la misma comunidad, asi como en otros espacios
museograficos.

Mas alla de la idea tradicional del museo como espacio de resguardo, de repositorio, este
museo inmersivo esta inspirado en vivir el contenido del museo: Mas que conservar,
comprender; mas que recordar, experimentar; mas que reconocer, aprender-haciendo.

Nuestra idea de museo inmersivo implica que nuestros usuarios realmente experimenten
varias dimensiones del objeto en una aventura donde ellos son los protagonistas. De esta
manera, por ejemplo, podra saber luego de su experiencia que los borucas creaban sus
flechas con pejibaye. En nuestro mundo virtual no solo veran la flecha o la usaran tendran
que buscar los materiales para crearla ya por si mismos o en colaboracién con otros
personajes.

En este sentido, el museo que proponemos es un museo experiencial. Basa su
aprendizaje en experiencias, en problemas, retos o misiones que I@s usuari@s deben
resolver y asi avanzar en el juego. Con un museo inmersivo pensado como sagas 0O
misiones vamos a poner en practica una perspectiva de trabajo inspirada en el
edutainment (educacién-entretenimiento) y en el aprendizaje basado en problemas que se
podria caracterizar de la siguiente manera:

e Es un método de trabajo activo donde los alumnos y alumnas asumen la
responsabilidad maxima en la adquisicion de su conocimiento.

o El método se orienta a la busqueda de solucion o soluciones a problemas reales que
son seleccionados o disefiados bien por el profesor, bien por el propio alumnado o bien
mediante acuerdo entre ambos.

o El aprendizaje, por consiguiente, se centra en el alumno y no en el profesor o sélo en
los contenidos.

o Estimula el autoaprendizaje ya que enfrenta al alumnado a problemas reales de su
entorno.

e Es una metodologia muy eficaz para trabajar diferentes competencias al mismo
tiempo.
El profesor o profesora se convierte en un facilitador o tutor del aprendizaje.?




De esta manera se disefid un guion creativo basado en resolucion de problemas. El
personaje principal, Carlos, viaja magicamente a un pasado en el cual el contexto le es
completamente ajeno. Debe alimentarse y para ello tendra que recorrer el bosque y
buscar diferentes recursos. Tendra que enfrentarse a algunos peligros naturales que debe
superar pero, lo mas importante es que mediante su interaccion con diferentes personajes
aprenda sobre cuatro ejes de la cultura boruca: tradiciones orales, cultura material, lengua
boruca y etnobotanica. Como lo indica el cuadro siguiente, en el aprendizaje basado en
problemas el estudiante tiene un papel activo en el proceso. El ambiente, contexto y
personajes suplen la labor del docente como facilitador. L@s usuari@os tendran que
recorrer, observar y analizar su entorno, interpretar correctamente lo que otros personjes
le cuenten y tomar las decisions adecuadas para poder solucionar los problemas que
enfrente en sus diversas aventuras. En el bosque encontrara diferentes plantas y frutos
que podra utilizar, guardar en su inventario o simplemente consumir para poder sobrevivir.
El guion supone cubrir conocimientos sobre los cuatro ejes sefialados anteriormente con
el fin de que I@s usuari@s los internalicen como parte de su vida cotidiana en el mundo
virtual. A continuacién se puede ver el detalle del modelo del aprendizaje basado en
problemas que sirvi6 como guia para la elaboracion del guidn creativo presentado en el
anexo1.

incluye

EN
se plantea —— | PROBLEMAS

con COMPROMISO

] DE LOS
/ consiste permte———_______|_ALUMNOS

PROBLEMAS ABIERTOS TR ORGANIZAR ‘APORTAR
- ! CURRICULOS J P21@ -’—"@
AMBIENTES
que SITUACION DE
promueven PROBLEMATICA s-end\ﬁ APRENDIZAJE pare mmc,.m Mommms =
mcnvmsms ANALISIS
REAL GENERAR DE
pere [e] en APRENDIZAJE CASOS
! SIMULADA donde SIGNIFICATIVO
f 4
pudiendo
TUTOR}— promueve ser

catalizan b /
r\dute PART[CIP&CION Articule periodistico
prncura VINCULAR  Escrito
PENSAMIENTO ATE:E’ITIZD'}‘;-‘E gma esumula ST
CREATIVO Y - Expediente documentado
CRITICO HEL
EXPERIENCIA
@ APRENDIZAJE ) PRACTICA

APRENDIZAJE BASADO]

PLANTEAMIENTO
DE UNA

RAZONAMIENTO
USO DE INFORMACION
RELEVANTE
TOMA DE DECISIONES

TOMA DE
DECESIONES

- Problema cientifico
PROCESO COMPRENS[UN
APREN DIZA]E PRO FLFNDO

Fuente : Moraga Campos: Introduccién al aprendizaje basado en problemas*

Moraga Campos José. Introduccion al aprendizaje basado en problemas

en-problemas/


https://socialescepcor.wordpress.com/2014/12/13/introduccion-al-aprendizaje-basado-en-problemas/
https://socialescepcor.wordpress.com/2014/12/13/introduccion-al-aprendizaje-basado-en-problemas/

4. Metodologia

Se realizd una investigacién documental para identificar contenidos académicos y
creativos relevantes para el proyecto. Esto consistid en una revision de cuales grupos
indigenas ofrecian mas elementos que otros en términos de mitologia, artesania,
preparacion de alimentos, historia cultural, patromonio intangible, cultura material, etc. Se
optd, después de varios veces de investigacion y validacién con historiadores,
antropologos, linguistas y otros espcecialistas en que un pueblo que recogia variables
muy interesante era el pueblo boruca conocido por su cesteria, extraccion de la sal, tefiido
de tejidos, historias orales y la vitalidad que ciertas practicas ancestrales han tendio en los
ultimos afios con una gran y activa participacién de grupos comunales organizados.

Este guién inicial se validé con especialistas en diversas disciplinas tales como
antropologia, historia, educacion, linguistica, etc (Anexo1). El fin de las entrevistas fue
determinar la relevancia de los temas escogidos y su validez cientifica o histérica.

Una vez validados los contenidos se procedié a disefiar la I6gica de las sagas, misiones u
otras actividades que le permitan al usuario esa experiencia inmersiva en la cultura
boruca de forma que en un viaje al pasado pudiera reconstriur los modos de vida , las
creencias y los entornos de vida de esta comunidad.

Esta labor arquitectonica del cdmo se va a proceder lleva al siguiente paso: la elaboracién
de los guiones académicos y creativos. Estos guiones fueron validados con expertos en
historia, antropologia, comunicacién y educacion, etc. para determinar su viabilidad,
idoneidad y rigurosidad.

Se hicieron las contrataciones de servicios profesionales con el fin de disefiar
graficamente la aplicacion y generar su programacion e implementacion de la version
ALPHA. Se escogi6 la plataforma UNITY para desarrollarlo. El testeo se pospuso para la
version BETA porque se cambié un poco la forma de trabajar el mundo inmersivo.

Primero se hizo un mapa general de donde iban a estar ubicadas las diferentes
actividades importantes y los recorridos. Se armé como una maqueta solamente con las
interacciones basicas con otros personajes y objetos. En este punto la versién se ve como
un mundo en verde y gris, sin vegetacién, ni sonidos. Lo mas importante de este ALPHA
es probar que todas las mecanicas e interacciones funcionen perfectamente entre estas
podemos mencionar:

Moraga Campos (sf), Introduccion al aprendizaje basado en problemas. Recuperado en

htips://socialescepcor.wordpress.com/2014/12/13/introduccion-al-aprendizaje-basado-

en-problemas/
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1. Personajes: movimientos, saltos, vision 360 (como puede ver a su alrededor),
comandos de hablar, coger, empuijar, lanzar, uso y mecanicas de inventario donde

guarda los objetos que recoje, produce o intercambia).
2. Tiempos de recorrido entre una actividad y la otra (recorrido en términos de

minutos de juego invertidos en cada actividad y sumatoria de actividades por

niveles).
3. Distribucion de elementos ornamentales, plantas, rocas, fuentes de agua,

sonidos, etc.
4. Testeo con los investigadores para buscar pulgas, “aguas movedizas” (espacios

donde el personaje se queda “pegado” sobre tierra 0 agua o entre superficies
superpuestas) y otro tipo de problemas en el disefio de la maqueta que una vez
puesto todo el ambiente puede llegar a ser mas dificil de detectar.

La version BETA se finalizé en diciembre del 2015 por lo que el experimento con usuarios
se pospuso para abril del 2016 en el entendido de que este proyecto contintia con el
proyecto aprobado: Mas alla del libro movil: aplicaciones 3D y de realidad aumentada, el
caso de los boruca en Costa Rica.

El experimento se hara con un grupo de control (aprenderan contenidos similares a la
saga pero en un formato de clase tradicional) y un grupo sometido al museo inmersivo
como aplicacion de edutainment. Se realizara un instrumento que permita medir
conocimientos antes y después de ser sometidos a la clase y a la aplicacion Umbrales: la
Mascara Rota.

Una vez comprobada su eficacia como herramienta de edutainment se le presentara a
posibles patrocinadores (Ministerio de Educacion, Instituto Nacional de Seguros.
Ministerio de Cultura) interesados en invertir en el museo inmersivo para continuar con su
expansion a otras sagas sobre otros pueblos nativos de Costa Rica.

V Analisis y discusion de resultados

En el apartado dedicado a los objetivos se brindd un detalle de lo realizado y alcanzado
hasta el momento. Podemos decir con toda certeza, que Umbrales: la Mascara Rota
sienta un precedente importante que interseca diferentes disciplinas y que logra afiliarse a
la llamada revolucion de los miuseos que hemos sefalado en el marco tedrico.

De esta manera resuminos lo que consideramos los logros alcanzados hasta el momento:

1. Al cambiar la metodologia de disefio de arquitectura del mundo virtual
reconocimos que hemos avanzado mucho en relacion con proyectos anteriores de
desarrollo de portales o juegos interactivos. En primer lugar un juego interactivo
implica desarrollar una serie de contenidos en un espacio tiempo bastante



restrictivo. En contraste, la creacién de un mundo virtual supone el pensar el
espacio primero: sus dimensiones, su fauna y su flora y como pueden ser
coadyuvantes u oponentes en la narrativa que presentamos, la geografia y su
impacto en los movimientos y actuaciones del personaje. El espacio es mas que
un lugar, es un protagonista mas al que hay que vencer o del que hay que saber
extraer recursos y sobre todo, desarrollar las habilidades para poder

desenvolverse en ese entorno.
2. Usar la plataforma Unity mos permitié el desarrollo de un mundo de una altisima

calidad grafica con texturas ricas en variaciones de liquenes, de calidades de
agua, de texturas de flora, de colores, etc. Ademas tuvimos la suerte que los
desarrolladores animados con el proyecto por iniciativa propia, adquirieron
paquetes extra de flora y fauna que nos permitiron recrean con rigor cientifico las

especies escogidas por los investiagores para ser incluidas en el mundo virtual.
3. Si bien el trabajo transdiciplinario es, al inicio, un tanto arido porque supone la

incursion en campos novedosos y extrafios para los investigadores, rescatamos el
aprendizaje que nos aporté el proyecto en términos de saber escuchar y saber ver
mas alld de un proceso de comunicacidén pensado desde un paradigma
informacional. En un museo, un artefacto se despliega en una vitrina y a su lado se
coloca una tarjeta sobre la informacion del objeto: morfologia, uso, periodo al que
corrresponde, cultura a la que corresponde, etc. En Umbrales el usario hace
sentido de ese objeto mas alla de su inmediatez, el objeto forma parte de una
narrativa y, de esta manera, su significacion provee un contexto cultural mas rico al
usuari@ quien encuentra valor y sentido en la consecucion de recursos vy
produccion de artefactos.

4. Ver el DVD adjunto para valorar la magnitud del proyecto en su primera etapa
(nivel 1)

6. Conclusiones

Hemos concluido satisfactoriamente las etapas de preproduccion, programacion y
produccion de una aplicacion que tiene una gran calidad grafica y cuyos contenido
esperamos que sean de gran motivacion para los estudiantes del primer ciclo de
ensefianza primaria. Quedamos a la espera de cumplir con la evaluacién de la aplicacion
en cuanto se inicie el | ciclo del 2016 para darle continuidad a este en el proyecto ya
inscrito que se inicidé en enero del 2016 “Mas alla del libro mévil: aplicaciones en 3D y
realidad aumentada. El caso de los borucas”. Con ello pretendemos asociar la aplicacion
Umbrales con el desarrollo de una serie de materiales educativos impresos que tengan la
posibilidad de desplegar contenidos en 3D y de realidad aumentada. Hemos entregado un
DVD para que puedan revisar y observar lo logrado con nuestro mundo virtual Umbrales:
la mascara rota.

7 Informe financiero (adjuntar para efectos de la evaluacién el informe
respectivo aportado por jefatura administrativa).



2.5 millones (2014) (servicios profesionales contratados al sefior Jimmy Sanchez
desarrollador de plataformas Unity de Evergame)

2.5 millones (2015) (sevicios profesionales)
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Guion Creativo

Umbrales: La Mascara Rota

intro

Carlos es un nirio travieso que en una excursion del colegio a la regidn borucas
mezcla un colgante que le regald el abuelo con una mdscara moderna pintada
conformada motivos de cocodrilo, jaguar y lechuza o zopilote (preguntar por
simbolismo mds adecuado). Esto tiene un efecto mdgico que lo traslada al
pasado y lo deja atrapado ahi. Para volver al presente, debe recorrer diferentes
momentos de la historia de los borucas y desarrollar diferentes misiones,
intercambios con personajes, colaboraciones o elaboracion de objetos que le
permitirdn conocer aspectos de la cultura material boruca, su entorno natural,
sus prdcticas y valores y descubrir que €l desciende de los borucas y
redescubrir su origen y asi €l retoma los valores ancestrales de esta
comunidad .

Cuando llega a diferentes momentos del pasado, aparece junto a un petroglifo
donde se activa un bajorelieve en forma de espiral apenas perceptible a simple
vista sobre una roca. La espiral es semejante al colgante de Carlos.

personajes

Carlos un nirio travieso que tiene algo de interés sobre las culturas indigenas
debido a las historias que le cuenta su abuelo. Este, a su vez es descendiente

directo de un chamdn, pero cuando era nirio se trasladd a la capital y muchas
cosas en sus historias son recuerdos de infancia en su pueblo natal

Chamanes y personajes:



Cada uno le encomienda diferentes misiones o le solicita ayuda para elaborar
artefactos o comida o interactuar con otros personajes. Cumplidas las
diferentes misiones le entregan en el pasado diferentes motivos presentes en
la mdscara que €l inicialmente asocid con su amuleto. Una vez recuperados
todos los elementos le permitirdn volver al presente.

Carlos es un nino de 9 anos, inquieto, inteligente y travieso. Su familia es de origen
boruca no obstante, tanto él como su los demas miembros se han ido desligando de sus
raices.

Durante sus vacaciones, Carlos esta en un campamento escolar que planifica una visita a
Boruca para conocer la comunidad su historia y visitar la Danza de los Diablitos. (La
celebracion es a finales de diciembre y principios de enero)

Mientras se realiza la danza, se escapa a explorar los alrededores y se adentra en el
bosque donde ve a un anciano misterioso que camina con una mascara en la mano, la
coloca cerca de una piedra redondeada y semienterrada y el anciano parece desaparecer
entre los arboles. Carlos se acerca y para su sorpresa se encuentra en este lugar una
mascara moderna tipo totem aparentemente abandonada arrecostada a un petroglifo
antiguo donde se aprecia una espiral. Al tomarle una foto a la mascara totem, el amuleto
que Carlos lleva puesto en su pecho se activa simultaneamente a una espiral ubicada en
la mascara totem. Esta activacion simultanea culmina con la activacion de la espiral en el
petroglifo que, en una especie de remolino temporal, trasporta a Carlos al periodo cacical
donde encontrara retos y miticos personajes que le pediran ayuda con el objetivo de
preservar su pueblo y sus costumbres.

No sdlo debera ayudar a su pueblo, sino que también debera encontrar la manera de
regresar sano y salvo, cruzar los umbrales y regresar donde pertenece, pero esta vez,
convencido de que es parte también del cambio y del éxito de preservar sus raices. Para
sopresa de Carlos, a su regreso nota que tiene tatuada la imagen de la espiral en su
antebrazo, simbolo que le acompanara toda su vida como parte de sus valores y del
orgullo origen.

El mapa del juego va a mostrar al inicio solo un espacio activo (Boruca 1649) conforme
avanza el juego se activan otros lugares en el mapa. Boruca es el unico recorrido
inmersivo. Los otros pueden ser dioramas interactivos donde se escenifiquen juegos de
objetos ocultos, cinematicas, juegos tipo farmville, etc.

Curre 400 ad



Boruca 1649
Playa Ventanas

Es el mismo entorno geografico (Curré y zona aledana al rio Grande de Térraba) con
ambientaciones en 3 épocas diferentes

1. (800- 1550) Sociedad Cacical- Agricultor Especializado

Entornos: bosque, asentamiento cercano a rio

Tipo de asentamiento ( defensivo con cercas de pejiballe como una pequefia fortaleza)
Periodo tardio

Mitologia: -Historia de las Masran en la Quebrada Boruca Al explorar la quebrada boruca
encuentra al espiritu la quebrada (nutria) quien le cuenta la historia de las Masram (Cinematica)

Cultura Material: Tejidos de algoddn con telares de madera. Mencionar que se tifie con plantas
arcilllas y caracoles de murice (Diorama interactivo cuyo objetivo es traer a las hianderas materia
prima (algoddén) para obtener huso de algodén

Historia Critica: Conversacidn con un guerrero brunca (Menu de didlogo con dos temas:
enfrentamiento con espafioles y leyenda de Cuasran)

Etnobotanica: Cultivo de yuca, maiz, cultivo de ayotes, algoddn (Actividad tipo Farmville que le

permita recolectar un objeto de utilidad posterior, intercambio de semillas, etc) El algodén se
siembra en abril y se cosecha en agosto

Valores: Respeto al ecosistema, trabajo colectivo, método de pesca artesanal comunitario

-Tefido colectivo de murice en la playa (viajan a la playa ahi separan los caracoles de murice de las
rocas los soplan, los caracoles echan un liquidos con el que ellos inmediatamente tifnen husos de
algoddn. Vuelven a poner los caracoles en la roca. Solo dos pueblos en el mundo hacen eso.
(Diorama interactivo Juego contra tiempo: identificar caracoles tefiir huso de algoddén entregar
huso a mujer que lo lava en agua de mar) Obtener uso de algodén morado

Periodo Cacical Temprano

Mitologia: Historia de la fundacién de Boruca . Didlogo con personaje y menu interactivo

A Boruca llegaron los chanchos de monte cuando eran perseguidos por cuatro
cazadores. Estos tuvieron que dormir por varias noches en las montanas para no
perderlos. Después de que los cazadores pasaron mas alld del Cerro Kamuk,
encontraron a mucha gente trabajando con machetes; eran los chanchos de monte,
que se habian convertido en personas cuando llegaron a ese lugar y se establecieron



ahi. De esa forma se fund6 Boruca.

Tomado del libro DICCIONARIO DE MITOLOGIA BRIBRI
AUTORES

Carla Victoria Jara Murillo y

Ali Garcia Segura Consultor de Cultura Bribri

Cultura Material: Diorama Interactivo sobre la extraccion de la sal en la playa. Objetivo obetener
sal de un tronco.

Historia Critica: Didlogo con persona

Etnobotanica: Recoleccion de hongos o palmito en el bosque. Obejtivo: reconocimiento de
hongos, identificacion del palmito

Valores: Pesca colectiva: Los borucas machacan la corteza del pejiballe. Hacen diques con piedras
en el rio echan el polvo en el rio los peces se atontan y asi los cogen con las manos. Participan
todos en la comunidad (Juego de pesca en el rio)

(4000-1000 a.C) Sociedad de Recolectores- Domesticadores especializados
Nomadismo

Uso de hacha acinturada de piedra (celt) o Caza con lanza de pedernal
Recoleccion de palmito (se puede comer crudo)

Mito de Sibu general asociarlo al maiz. Puede ser el encuentro

Reconocer las hojas de verdolaga para sanar heridas

Elemento linguistico : DI (agua)

Diorama: Mujeres haciendo cerdamica

1000-500 AC Sociedal Tribal Productora

Asentamiento aislado

Encender fuego con mota de algoddn: recoger hojas secas, lefia, yidra

Puede ser que le ayude a alguien que ya tiene el yidra a encender un tinamaste (fuego con tres
piedras semienterradas)

Caza con arco y flecha de chanchos o zainos.



Comer carne sancochada

Interactuar con miel en jicaro para curar a alguien de un problema de la vista
Mito del Rey de los Chanchos

Diorama: Uso de botes para navegar en el rio

Diorama cesteria y cordeleria (jaba, canasta)

(se pueden poner en una sola)

Elemento linguistico:

de las rocas los soplan, los caracoles echan un liquido con el que ellos inmediatamente tifien husos
de algodon. Vuelven a poner los caracoles en la roca

2. tardio
Cultivo de ayotes, algoddn ( se puede sugerir en ilustracion que también cultivan yuca y maiz
Tipo de asentamiento ( defensivo con cercas de pijiballe como una pequefa fortaleza

Pesca colectiva: Los borucas machacan la corteza del pejiballe. Hacen diques con piedras en el rio
echan el polvo en el rio los peces se atontan y asi los cogen con las manos. Participan todos en la
comunidad

Mito de Cuasran

Elemento linguistico: nombre Boruca

Diorama: Extraccion de la sal

Diorama: Referencia al encuentro con los espanoles

e Epoca Actual (Pre-nivel)

Menu de inicio y ayuda.

En el menu de pausa puede ver el inventario y una libreta moderna de notas

1. Cinemdtica con imdgenes fijas
Descripcidn

Vemos como un joven curioso merodea y se interesa en una mdscara actual de madera de
balsa. Identifica una espiral en €l y al acercar su amuleto a la figura es transportado



madgicamente al pasado al que llega con la mdscara cuyos elementos va completando poco a
poco conforme avanza en la Aventura

Se da cuenta de que solo porta una parte de la mdscara (la espiral) conforme avanza en el
juego va reconstruyendo la mdscara con diferentes elementos que le dan chamanes u otros
personajes del pasado. Una vez completa regresa al presente.

Ideas para modelizacion de héroe-usuario

(4000-1000 a.C) Sociedad de Recolectores- Domestizadores especializados

Nomadismo

Cultura Material
-Uso de hacha acinturada de piedra (celt) o Caza con lanza de pedernal.
- Petroglifo con espiral

Historia Critica: Eliminado

Mitologia: Narracion del Mito de Sibu asociarlo al maiz (Ditso).

Etnobotdanica y alimentacién

- Encender fuego con mota de algoddn: recoger hojas secas, lefia, para cocinar algo en
tinamaste (fuego con tres piedras semienterradas)

-Recolecidn de hongos, huevos o palmito en el bosque



-Recoleccion de cangrejos o camarones en el rio

-pesca con anzuelo

-usos medicinales de tasprut (verdolaga)
Elemento lingiiistico: DI V (agua); Di Cri (agua grande);

Valores: continuum con la naturaleza, igualdad de los pueblos del maiz, reconocimiento de la
igualdad en la diferencia

1000-500 AC Sociedal Tribal Productora
Asentamiento aislado
Cultura Material:
-Chozas de palma con cultivos cercanos
-Diorama interactivo (cerdmica basica monocroma con incisos)
-Esferas?
Historia Critica: Eliminado
Mitologia: Mito del Rey de los Chanchos, Mito origenes pueblo boruca (Zini)
Etnobotdnica y alimentacion
-Caza con arco y flecha de chanchos de monte
-Comer carne sancochada
-Interactuar con miel en jicaro para curar a alguien de un problema de la vista
-Pesca con corteza de espavel o corteza de jabillo
-Pesca de mojarras con lanzas de punta de pejibaye
-Recoleccion de moluscos y peces en playa
-Cultivo de maiz (cup), yuca (Unca)
Elemento lingiiistico :

-Nombres de hongos: bricua, uncua, oscua, roscua, shoscua, rétcua, tétcua); sincra
(palmito dulce); sérécra (flor de itabo); cup (maiz) Unca (yuca)



Valores: Respeto al ecosistema,

(800- 1550) Sociedad Cacical- Agricultor Especializado (este period se puede divider en dos partes
una mas Antigua que otra

Tipo de asentamiento ( defensivo con cercas de pejiballe como una pequeiia fortaleza
Cultura material
-Diorama Interactivo a: Uso de botes para navegar en el rio
-Diorama Interactivo b: cesteria y cordeleria (jaba, canasta)
(se pueden poner en una sola escena en dos espacios diferenciados)
-Telares de algoddn .
-Tefiido de algoddn
-Diorama Interactivo: tefiido con murice en la playa
- asiento boruca
Historia Critica: Referencia encuentro con espanoles, enfrentamientos, dominacién
Mitologia:
-Mito de las Masram (nifias hijas de una nutria que representa al espiritu de las aguas)
-Mito de Cuasran
Etnobotdanica y alimentacién
-Cultivo de maiz, yuca y tubérculos
-Cultivo de ayotes, algodén

-Extraccién de sal en la playa

Elemento lingiiistico : origen nombre boruca, jaguar, cocodrilo, chancho de monte y zopilote

e Primer segmento
e A (4000-1000 a.C) Sociedad de Recolectores- Domestizadores especializados
Nomadismo. Fijar fecha en 1500AC



1. Dioramal:
(Las imdgenes son aproximaciones para dar ideas a los creativos no son exactamente

lo que se mostrard).

Didlogo con mujer que recoge plantas. Al acercarse a ella se despliega un
menu de posibilidades de didlogo (ejemplos pero no definitivas):

1. Preguntar donde estd?
R/En los alrededores del gran Rio.

2. Preguntar sobre el bosque.
R/Recorremos el bosque para encontrar alimentos y conocer la zona. No

siempre nos quedamos en el mismo lugar. Cambiamos de vez en cuando,
segun podamos encontrar animales para cazar o pescar y otros recoger
alimentos del bosque

3. Sobre las plantas y los recursos

R/Le indica que ha descubierto propiedades curativas de las plantas: la
verdolaga (nombre en brunca) sirve para curar heridas, la miel de abeja para
los ojos (nombre en brunca). Le pide que le ayude a buscar la verdolaga (le da
nombre en brunka)



4. Le enseria que en el bosque hay hongos comestibles le dice los nombres Bricua,
uncua, oscua, roscua, shoscua, rétcua, tétcua (quedan anotados en su libreta para uso
posterior).

Reto: encontrar la verdolaga en el bosque y ddrsela a la mujer. (crece a la orilla
de un corto sendero)

Recompensa: le dice que ella dibujd la ruta para venir a este lugar en una tela
de mastate que hace poco partid en pedazos y los ocultd en los alrededores
para mantener el lugar oculto y protegido. Le sugiere buscar los pedazos para
reconstruir la ruta que conduce al anciano. Le dice que quizd el anciano le
pueda ayudar en su aventura. Al encontrar los pedazos arma la ruta de camino
al anciano (antes puede hacer sido sugerida por un camino pero no se podia
pasar y se activa el menu de recorrido del bosque en otro segmento.

El diorama puede tener elementos activos en un momento y ausentes en otros.
Esto permite volver a la misma escena, pero aprovechando mds los mismos
recursos. Esos elementos activos (hipervinculos) nos pueden mostrar los
contenidos interactivos en 3 modalidades diferentes:

1. Abrirun “zoom in” en forma de minijuego como los juegos de objetos
ocultos: una ilustracion plana (el usuario tendrd una lista de palabras en
brunca en la base de la ilustracion. Esta lista indica objetos, animales o
plantas que estdn ocultos en la ilustracion. El usuario debe identificarlos
todos en un tiempo definido para poder superar la prueba y conseguir un
objeto o elemento de utilidad. A veces debe combinarlos para encontrar el
objeto. Al hacerles click se iluminan y se traducen en la lista al espariol. Al
menos uno de estos objetos pasa al inventario del usuario quien lo podrd
usar o combinar con otro objeto para crear uno Nuevo posteriormente.

2. Mostrar una cinemdtica (animacion simple que explique o narre algo

3. Plantear un acertijo o un ejercicio de habilidad contra el tiempo (pescar
con anzuelo de hueso o de punta de )(tipo 13" skulls)

Reto: Ganar la prueba del diorama ( ya sea juego de habilidad, juego de objetos
perdidos)

Recompensa: La mujer le dice que la corteza de pejibaye machacada atonta a
los peces (esto queda anotado en una especie de libreta de notas moderna que
hay en su inventario)

| Ejemplo juego de objetos ocultos | Ejemplo juego de objetos ocultos




1. Meétricas:
1. Cudnto dura el usuario en encontrar la verdolaga.
2. Cudntos tipos de hongos encuentra en el bosque al buscar
(nimero de intentos).
3. Enelrecorrido por el bosque puede reconocer diferentes
elementos alimenticios. No necesariamente interactua con ellos
pero sabe su localizacion para uso posterior.

2. Descripcion de la actividad principal 2 :
Llegamos a una especie de refugio natural (seudo cueva se cambid por la choza del chamdn

uno porque en esta €poca no necesariamente existe esa figura pero si la figura de autoridad de
un anciano artesano litico) donde estd un anciano sentado en una piedra reparando un hacha
celt.

Se abre menu de conversacion

Le dice a Carlos que la vida es dificil y que €l espera que sus nietos cuiden y respeten el bosque
porque les da de comer y les permite vivir.

Carlos identifica un motivo de la mdscara en el anciano (quien tiene en el cuello un colgante
con un diente de cocodrilo). Le pregunta sobre el amuleto. El anciano le sugiere que le traiga
algo de beber y comer y le dice que le dard uno igual. Le cuenta la leyenda de los hombres de
maiz. Le dice que se la contd un extranjero a su padre.

Reto: traer agua



1. Pararecoger el agua recurrimos al diorama de las mujeres con fondo
de asentamiento ndmada y tomamos la jicara de ahi.

2. Elusuario lleva la jicara al rio y la llena de agua.

3. lalleva hasta donde el anciano sabio y €l nos da el hacha celt para que
consiga algo de comer. En el bosque Carlos encuentra un palmito al
hacerle click dice que necesita un hacha para cortarlo. Usa el hacha y
obtiene el palmito

Recompensa: recibe el diente de cocodrilo. Carlos lo pone en el molde de la mdscara por
completar en su inventario y puede acceder a la segunda €poca

Actividad 3

Diorama 1: Escena de asentamiento bdsico ndmada (primer plano). Mujeres haciendo
cerdmica hay huesillos de pescado con los que hacen incisiones en las vasijas. Hay objetos con
informacion o interactivos entre ellos una jicara (activa), piedra donde se estd secando carne
de iguana (no activa), caparazdn de armadillo para recoger huevos (activa al tocarla pasa al
inventario), lanza de pedernal (activa y pasa al inventario)

En este primer diorama se puede hacer como (un juego de objetos ocultos, una cinemdtica o
un juego de habilidad) Es decir juegos con objetos que el usuario debe identificar con sus
nombres en brunca. Después de cada juego de objetos al menos uno de estos objetos le servird
en su inventario para realizar otras acciones.

Con la lanza puede pescar para alimentacion (lo pescado permanence en su inventario para
uso posterior o para trueque posteriormente)

Elemento linguistico: Diquis, nombre de hongos, identificacion de pdjaros o animales en el
bosque.

Actividades generales del nivel:

a. Energia para correr
i.  El personaje solo puede correr cuando tiene energia
ii.  (energia) Recolecidon de hongos o huevos en el bosque
iii.  (energia) palmito (se puede comer crudo pero debe obtener el hacha
celt primero) (no activa, se indica que necesita hacha para obtenerlo)

b. En el menu de pausa puede ver la libreta de su inventario las cosas que va
encontrando (esto se mantiene en el tiempo)



Maqueta del Museo Inmersivo

(4000-1000 a.C) Sociedad de Recolectores- Domestizadores especializados

Bosque humedo tropical. Terreno irregular en alguin lugar del bosque hay quebrada cerca y las
palmas de disciplina estan cerca de una cascada que da origen a la quebrada

Hay dos ranchos rectangulares muy simples y una especie de refugio en una semicueva en el
bosque relativamente cercanos entre ellos pero no constituyen un pueblo claramente definido que
se pueden recorrer no linealmente hay un rio cerca y riachuelos, puede haber alguna laguna en el
paisaje. Hay otros elementos paisajisticos y humanos que se ven pero a los que no se tiene acceso
ni interaccidén excepto por un mensaje que da informacidén sobre la escena. Estos “encuadres” o
dioramas podrian activan una vez que se obtengan objetos o informacidn en otros
tiempos/espacios. Estos son los dioramas

1. Dos nifas jugando como de 10 afios recogiendo cangrejos y peces en la quebrada en una
guebrada: son las Mamran

2. Choza donde dos mujeres hacen vasijas sencillas de arcilla en el exterior y se ven varias vasijas
en el interior.

3. Hombres en parejas o grupos de tres cazando con arcos y flechasen el bosque. Al lado de un rio
ancho (Grande de Térraba se ve a otros hombres que se embarcan en varios botes

4. Hombre frente a choza tejiendo una hamaca. Dos sukias parecen hablar en secreto cerca de la
choza junto a un arbol.

1. Terraza de roca y semicueva El anciano y el taller de objetos liticos
Pared de piedra natural que se ahueca sugiriendo un refugio temporal (semicueva) donde

hay un hombre viejo haciendo hachas y cuchillos de piedra. Golpea las piedras para crear
capas mas finas y afiladas. Dentro de la semicueva hay un tinamaste (fuego) encendido
(tres piedras semienterradas, guacal vacio guindando de las paredes, un racimo de

bananos maduros y un caparazén de armadillo vacio.
El hombre estd sentado sobre un asiento boruca

Preguntar Trocar Ayudar-colaborar

1. Cdémo se enciende el | 1. Poner huevos en 1. Traer agua del rio




fuego?

Necesitas yibra
(pedernales) y mota
de algododn (la
obtiene viajando en
el tiempo) o frotar un
palo con otro hasta
que haga fuego

Cuales hongos comen
los boruca? Bricua,
uncua, oscua,
roscua, shoscua,
rotcua, totcua Al final
el anciano expresa
qguerer comer hongos
pero indica estar
viejo y cansado para
ir a buscarlos solo al
bosque (una vez que
hace la pregunta
puede encontrarlos
en el bosque ya que
antes estaban pero
no se activan los
nombresy se le
advierte al usuario
gue en el bosque hay
muchos tipos de
hongos comestibles y
venenosos).

Preguntar sobre el
collar de hueso:
anciano le Cuenta la

Seres
miticos marinos y
cémo los borucas los
mataban para hacer
collares y venderlos a
otros pueblos

caparazon de armadillo.
Recompensa: recibe cuchillo
de piedra del anciano

2.Traer del bosque y -

chaemadora enano) y
ponerla en las brasas.
Recompensa: alimentacion

3.Recoger hongos en el
bosque. Darselos a la mujer
gue cocina en el rancho 1
recibir plato de ella
preparado traérselo al
anciano Recompensa:
Recibe hacha de piedra.

Tipos de hongos que puede
encontrar
- (oreja de palo,
Auricularia) en forma de
oreja crece en palos de
guacimo o mango. Suave
gelatinoso café
-, Cookeina
sulcipes, copita o
guacalito de dos
centimetros de alto
de color rojo. Nace
en troncos
podridos. Bajo
arboles de cacao,
troncos podridos

en un guacal
Recompensa: Recibe una
pluma para adornarse.

correteandola por
el bosque. Al darle
la gallina, el Viejo
le da unas
- y le dice
que sirven para
curar heridas (la
flor y la hoja
hervida). Las
guarda en su
inventario

3. Elanciano le pide
que le ayude a
arrancar unas
plantas de yuca
(tres). Le dice que
se llama unka
- le pide que
se la lleve al vecino
de la choza 1 para
gue la siembre en
tierra mds fértil

2.Choza 1




2.1. Choza (interior)
Adentro del rancho hay algunas plumas de aves, un guacal vacio, una concha de armadillo

con huevos
Hay una mujer y una nifia en una choza con un tinamaste apagado (fuego) la nifia que esta

de pie le ofrece que su madre le puede hacer alimentos pero le dice que necesita

encender el fuego del tinamaste de su madre. La madre esta sentada en un asiento

boruca.

En el rancho hay otro banco boruka hay plumas de lapa, combo o C6 con vacio (calabaza de

cascara dura para almacenar agua), escoba hecha con hojas de rayo (Proteacea Roupala),

tinamaste (tres piedras semienterradas para encender fuego), Jicaros con miel de jicote

buena para curar heridas y para la vista. y un guacal con huequitos como colador (pascén).

Las mujeres pueden preparar diversos platillos que tienen diferentes valores alimenticios y

gue requieren diferentes ingredientes. Al hacerle click a las mujeres se abre un menu de

opcién de acciones. En el tinamaste hay una pieza ceramica de barro simple con

hendiduras (decoraciones) hechas con la uia.

Preguntar Trocar Ayudar-Colaborar
Al darle los alimentos a la 1. Encender fuego
1. Quienes son las madre ella prepara los El usuario puede

nifias en la
guebrada?

La anciana cuenta
la historia de la
madre de las
Mamran y de su
padre la nutria
que es el espiritu
tutelar o duefio de
la quebrada

Al interrrogar a la
nifia esta le dice
que los sukias
temen que el
espiritu de la
quebrada inunde
el asentamiento y
planean algo

diferentes platos y sube el nivel
de energia y alimentacién del
usuario. Ella le puede decir que
puede compartir la sal y
huevos si él le trae otros
ingredientes para compartir
diferentes platillos

a. Estos alimentos
son: Pescado al
vapor con hojas de
bijagua
(ingredientes:pesc
ado, hojas de
bisagua, sal)

b. Hongos con
huevos de gallina
Silvestre (hongos
silvestres oreja de

encender el fuego
de dos maneras:

2.1 Necesita buscar
un copo de algoddn
(lo encuentra si
viaja en el tiempo a
la época de los
agricultores
especializados) la
madre tiene unas
piedras llamadas
yisdrd que al
frotarlas echan
chispas. (pedernal,
silex o cuarzos) El
usuario necesita
buscar en el
bosque 1. Hojas
secas y Lefa seca




contra las Mamran

3. Preguntaala
anciana quienes
son los sukias?

La anciana le
explica.

4. Pregunta a la nifa
por los hombres
de los botes

5. Ledicen que van
al mar a buscar la
sal, a pescarya
explorar

palo (auricularia),
huevos, agua,
manteca)

Camarones de rio
(camarones, agua)

d. Verdolaga hervida

para el fuego. 2.
Copo de algoddn
(tiene que viajar en
el tiempo para
obtenerlo). Cuando
encuentra las
cosas, regresa pone
las hojas secas en
el centro del
tinamaste y le da el
copo de algodon.

2.2 Encontrar en el
bosque unos palos
de lefia al lado de
un fuego
abandonado en
una especie de
asentamiento
némada que
frotandolos hara
fuego lo lleva al
rancho y con las
hojas secas y la
lefia lo enciende.

2.2 Choza 1 exterior

Afuera del rancho sentado sobre un tronco (interior)

Un hombre hace arcos y flechas en las afueras de la choza de las mujeres. Al solicitarle

unas flechas y arco el hombre le dice que los cambiaria por unos camarones de rio.

Debe de buscar los camarones debajo de las piedras junto al rio y llevarlos a las

mujeres que cocinan. Ademas debera llevarle los materiales de pejiballe para que le

haga su arco.

Da las yucas al hombre quien tiene un pequefio campo de cultivo en un claro del

bosque e invita al usuario a acompanarlo al campo a sembrar las yucas

Al llegar aran la tierra tipo Farmville y el yucal empieza a crecer cuando el yucal esta listo el usuario

va con la mujer la nifia y el hombre a cosechar las yucas. Al terminar esta. Esta es la Ultima de las




actividades con este personaje que finalmente le regala un poco de yuca que puede guardar en su
inventario para uso posterior

Choza 2

Esta vacia aqui puede descansar para recuperar energia. Aqui podra aprender de objetos que estan
en el interior y obtendra objetos para su inventario. La choza que luce abandonada dentro puede
interactuar con objetos que le ensefaran sobre la cultura boruca:

1. Un par de horquetas sostienen un cuero de danta extendido que sirve como cama para
dormir o descansar

2. Collar misterioso de huesos de animales marinos. Lo toca y se queda en su inventario.
3. Cuerda para pescar hecha de pita con un hueso como anzuelo

Oculto en alguna parte del bosque
Petroglifo de teletransporte a otras épocas

1000-500 AC Sociedad Tribal Productora

Asentamiento que si corresponde geograficamente a la actual Curré

e. Pejiballes hervidos (agua, sal, manteca)

f.  Verdolaga (Potulaca oleracea)

g. Platanos maduros

h. Caracoles de rio



