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Introduccion

El Ministerio de Educacion Publica, con el fin de dotar tecnoldgicamente a la
comunidad educativa, desarrolla y gestiona recursos digitales para el aprendizaje

(RDA), que pone a su disposicion.

En esta ocasion, la Subcomision de Educacién para la Salvaguarda de la Tradicién
del Boyeo y la Carreta Costarricense, el Ministerio de Cultura y Juventud y la
Asociacidon Boyera Costarricense, con la colaboracion de otras instancias publicas y
privadas, trae para usted "Aventuras en carreta", como un esfuerzo conjunto para
conservar e incorporar en los procesos de aprendizaje esta hermosa e importante
tradicion, declarada por la UNESCO como Patrimonio Cultural Inmaterial de la

Humanidad en el afio 2005.

La idea es que los saberes y la estética de la Tradicion del Boyeo y la Carreta
Costarricense sirvan como metafora para el aprendizaje de otros saberes y
habilidades presentes en los programas de estudio de diferentes asignaturas, de
forma que sea un recurso que facilite la labor docente y capture la atencién de la

poblacién estudiantil.

Este recurso esta acompafiado de este documento Mediacién Pedagdgica Sugerida,
ya que fue pensado tomando en cuenta una determinada forma de emplearlo. Sin
embargo, considerando que al igual que el docente, cada grupo, escuela y
comunidad tienen caracteristicas, necesidades e intereses diferentes, se puede
elegir aplicar dichas sugerencias de mediacion o utilizar otras propias. Su

creatividad es bienvenida. En cualquiera de los dos casos, le invitamos a compartir

sus experiencias y comentarios con nosotros y con otras personas docentes.




Sobre este juego...

El videojuego “Aventuras en carreta” es un recurso de aprendizaje multiplataforma
que puede ser utilizado tanto en dispositivos mdviles, en su version de disefio web
adaptable (web responsive), descargarse de las tiendas de aplicaciones App Store
y Play Store, como en computadoras de escritorio que utilicen sistemas operativos
de Windows, Linux y Mac OS, mediante el uso de navegadores web como Safari,

Firefox, Chrome y Egde.

El videojuego tiene como propdsito promover la salvaguarda de la tradicién del
boyeo y la carreta costarricense, para lo cual se ha estructurado en diferentes

secciones, como la botija y la troja, y mddulos, llamados también sesteos.

Una vez realizado el proceso de registro en el videojuego, se presenta la primera
seccion del recurso, en la cual una pareja de boyeros invita al usuario a que los

ayude y acompafie al desfile de boyeros que esta préximo a desarrollarse.

Posterior a la invitacion, la persona usuaria elige con cual boyero o boyera desea
asistir al desfile y puede configurar las diferentes funciones de accesibilidad del

videojuego.

La segunda seccidn presenta la pantalla principal del videojuego, la cual es el
mapa de Costa Rica que contiene los diferentes sesteos, los cuales se deberan que
recorrer en orden, conforme se vayan desbloqueando, para poder asistir

finalmente, al desfile junto al boyero o boyera seleccionada en la etapa anterior.

Cada sesteo ubicado en el mapa, aborda informacion relacionada con la

tradicion del boyeo y la carreta costarricense, la cual se presenta a nive

de retos que debe resolver el estudiantado para lograr completar cag

nivel y ganar diversos premios a lo largo de la historia.
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La pantalla principal presenta, ademas, un menu con diferentes secciones y
funcionalidades que le permitiran a la persona estudiante acceder a informacion
complementaria del videojuego, ver los premios obtenidos, configurar multiples

opciones de accesibilidad y un tutorial del juego.

En el primer sesteo de la historia, la persona usuaria podra crear el avatar que
utilizara a lo largo del videojuego, el cual puede personalizar con diferentes
caracteristicas fisicas y con vestimenta perteneciente a la tradicion del boyeo y la

carreta.

En el segundo sesteo, se construyen cinco diferentes tipos de carretas de los que
existen en el pais, aprendiendo sobre las diferentes piezas que conforman cada

tipo de carreta.

El tercer sesteo muestra los diferentes usos que se les da a las carretas armadas
en el sesteo anterior, para lo cual, el estudiantado tendra que explorar y analizar
las diferentes circunstancias de cada escenario para elegir la carreta mas

apropiada.

El cuarto sesteo aborda el tipo de comunicacién que se establece entre las
personas boyeras y sus bueyes, por lo que en esta etapa se elige el buey que se
desea utilizar para los siguientes retos, y se aprende sobre los gestos, palabras y
ademanes que se utilizan para darles instrucciones y completar cada una de las

tareas asignadas.

El quinto sesteo aborda las tradiciones y manifestaciones culturales

que giran alrededor del boyeo y la carreta, por lo que la persona

usuaria tendra que superar, en compaiiia de su boyero o boyera, tres

diferentes retos relacionados con historias, leyendas y cuentos, para

poder completar su recorrido.




El sexto sesteo se realiza en el interior de una fabrica de carretas, en la cual la
persona estudiante debera seleccionar, decorar y firmar la carreta que utilizara en

el desfile de carretas del ultimo sesteo.

El séptimo y ultimo sesteo, presenta tres retos finales relacionados con actividades
tradicionales que realizan los boyeros y boyeras antes de ir al desfile, tales como la

pica lena, el arrastre de madera y la diana.

Una vez superados los tres retos, se ingresa al cierre de la historia en el cual se
observa al avatar del estudiante haciendo el desfile en compania de su boyero o

boyera, sus bueyes y su carreta.

ZComo utilizar este recurso?

El videojuego “Aventuras en Carreta” esta dividido en cinco secciones:
1. Registro e inicio de sesidn

2. Introduccién al videojuego

3. Pantalla principal

4. Sesteos

5. Créditos.

A continuacion, se detalla cada uno de ellos.

Registro e ingreso

Una vez descargada la aplicacion de la tienda Android y/o iOS, o bien
al ingreso a la version web o local, la persona usuaria se debera

egistrar con los siguientes datos:

= WV/g

>~
SR <

— K e
Bl




Correo electrdnico: en este campo debe ingresar el correo electronico que deSea

utilizar para el juego.

Nombre: en este campo la persona usuaria debe ingresar el nombre que

usara para su cuenta de usuario.

Nivel educativo: en este espacio debe ingresar el nivel educativo en él que se

esta cursando.
Contraseiia: aqui se debe ingresar la contrasefia que usara para su cuenta.

Confirmar contraseia: en este espacio debe ingresar la contrasena introducida

anteriormente, exactamente igual a como lo hizo en el campo “Contrasefia”.
T3

| comimdm

Correo electrénico

Correo electrénico

:Donde vivis?

Lugar de residencia

Contrasefia

Contrasefia

Nombre

Nombre

Nivel educativo

Selecciona una opcién

Confirmar contrasefia

Confirmar contrasefia

D ED

Ilustracién 1: captura de la pantalla de registro de usuarios.

Luego de crear la persona usuaria, se podra ingresar directamente a

la primera seccién del juego o bien, desde el inicio de sesion,

ingresando el correo el electronico y la contrasefia las siguientes

veces que se entre al juego.
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Correo electrénico
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Ilustracién 2: pantalla de ingreso o registro.

Introduccidn al videojuego

Al ingresar al videojuego, la persona usuaria podra observar el video de animacion

Tlustracion 3:




Una vez finalizado el video, debera presionar el boton “Continuar” para continuar a

la siguiente pantalla.

Presionad el botén continuar

Ilustracion 4: captura de pantalla del final del video animado introductorio.

En la siguiente pantalla la persona usuaria podra configurar las diferentes
funciones del modo de accesibilidad, una vez realizada la configuraciéon debe

presionar el botén “Guardar y continuar”.




@b Configuracién

& Activar modo accesibilidad Si

Este modo cambia algunas funciones como el Arrastrar y Soltar, para facilitar la interaccién usando programas
lectores de pantalla y la navegacién con el teclado.

«) Activar masica si
T e si
o) Activar narracién si

T+ cambiar tamafio de texto <1>

Guardar y cotinuar

B cUsés lector de pantalla? Si |No

Ilustracion 5: captura de la pantalla de configuracién inicial.

Una vez finalizada la configuracion, la persona usuaria debera seleccionar el

boyero o boyera que la acompanara a lo largo del videojuego, y presionar el botdn

“Continuar”.

kQuiénjtelvala

V

= g ,  iGracias por escogerme! Vamos a divertirnos y aprender mucho. '




Pantalla principal

Al ingresar por primera vez a la pantalla principal, la persona usuaria podra
navegar por el tutorial para conocer cada uno de los botones y menus del
videojuego. Para avanzar en las instrucciones del tutorial debe presionar el botdn
“siguiente”, si desea salirse del tutorial debera presionar el botén rojo con la letra

“X"” en la esquina superior izquierda.

iMuy bien! Mir@, te ensefio algunos elementos que nos sirven para
prepararnos para el desfile. Te los voy a explicar de derecha a

izquierda y de arriba hacia abajo.

Ilustracién 7: captura de la pantalla principal con el botdn de ayuda activado.

Una vez finalizado el tutorial, la persona usuaria podra acceder a cada uno de los

siguientes botones del mend.

.
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Abrir troja

KA sesteos La troja

IgQué son los sesteos? La troja es una construccion rastica con forma de bodega, tradicionalmente
construida con madera, que se utiliza en el campo para guardar alimentos o

Algunos sesteos .
materiales.

g Boyero-boyera

Boyero-boyera
Vestimenta

Objetos y accesorios

Ilustracion 8: captura de la ventana de la seccion de la Troja.

En esta seccién podra encontrar otros materiales e informacion relevante:

de las siete semillas del gran secreto del guayacan.

e ~ Cada boton es un sesteo. Activalo para que te lleve a nuevos retos y
w/ conocimientos. Ademas, con cada reto que superés, podrds ganar una |

Ilustracion 9: pantalla principal y ubicacion del boton de "Abrir
troja".
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& Sesteos

e Sesteos

o ¢Qué son los sesteos?

o Algunos sesteos

g Boyero-boyera

e Boyero — boyera
o Boyero - boyera
o Vestimenta

o Objetos y accesorios

@" Carretas

e C(Carretas
o Tipos de carreta
o Partes de la carreta
o Tipos de madera
o El canto de la carreta
o Decoracion de carretas
o Carreta para armar
o Rueda para colorear
o Tutorial pintar carreta

Tutorial pintar rueda




o Colores de pelo de buey

o Tipos de cacho de buey

&1 Lugares

Lugares

o Latroja

£) Actividades del boyeo

Actividades del boyeo
o Competencia de arrastrar madera
o Diana

o Desfile de carretas
g Bombas y adivinanzas

e Bombas y adivinanzas
o Bombas

o Adivinanzas

M Cuentos y leyendas

e Cuentos y leyendas
o La carreta sin bueyes

o Los colores

- :,,A"/ ' o Tio Conejo y los quesos
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Dichos y refranes

e Dichos y refranes
o Dichos

o Refranes

:g Poemas

e Poemas

o En el trapiche
o Himno de las ruedas

o Rescatando el ayer
@ Arbol de guayacan

e Arbol de guayacan

o Arbol de guayacén

> |Videos

e Videos

o Pique Tico

o El canto de la carreta

o De bueyes y cachos




> |Glosario

e Glosario
o Glosario
Abrir Botija

En esta seccién apareceran los premios (siluetas grises) que la persona usuaria ira

ganando durante el juego.

Estos son los premios que te has ganado. Las siluetas grises son los
que faltan por obtener.

g00e0ee
leer—s

Cuando el juego esté finalizado, todos los premios apareceran de la siguiente

manera.




Estos son los premios que te has ganado. Las siluetas grises son los
que faltan por obtener.

pionanine
nar

Configuracion

A continuacion, se abarcaran los puntos que contempla esta seccion

@ Configuracién

¥ Seleccionar guayacén & Activar modo accesibilidad Si

Este modo cambia algunas funciones como el Arrastrar y
Soltar, para facilitar la interaccién usando programas
lectores de pantalla y la navegacion con el teclado.

i3 ver video introductorio

i § Vercréditos

o) Activar masica @ No
o Acercade
c T —— 19 Activar efectos de sonido @ No
e Salir 19 Activar narracién @ No
B :Usas lector de pantalla? Si Tr cambiar tamaiio de texto <1>

Guardar y recargar

En esta seccién podra encontrar las siguientes opciones de

configuracion:




e Seleccionar guayacan: en esta seccion la persona usuaria podra elegir entre’el
abuelo y la abuela.

e Ver video introductorio: brinda la posibilidad de volver a observar la animacién
inicial.

e Ver créditos: permite ver los créditos del videojuego.

e Acerca de: muestra la descripcion general del propdsito del videojuego.

e Cambiar de usuario: envia al usuario a la pantalla de inicio para escribir
nuevamente el correo electrénico y contraseia.

e Salir: al seleccionar este botdn saldra la pantalla principal de inicio de sesion.

e ¢Usas lector de pantalla?: si la persona usuaria selecciona "Si”, se muestran
consejos sobre comandos para jugar con solo el teclado.

e Activar modo accesibilidad: si la persona usuaria selecciona “'Si”, este modo
cambia algunas funciones como el “Arrastrar” y “Soltar”, para facilitar la
interaccidon usando programas lectores de pantalla y la navegacién con el
teclado.

e Activar musica: si la persona usuaria selecciona “No”, la musica se desactivara.

e Activar efectos de sonido: si la persona usuaria selecciona “No”, los efectos de
sonido se desactivaran.

e Activar narracion: si la persona usuaria selecciona “No”, la narracion se
desactivara.

e Cambiar tamano de texto: al seleccionar un punto mas, la letra se expande
mas.

e Ayuda: al seleccionar "Ayuda" se activara nuevamente el tutorial de la pantalla

principal.

Una vez realizado el ajuste, se procede a presionar el botén
“Guardar y recargar” o a salir de la ventana sin aplicar los
ajustes, con el botdn rojo con la letra “X” en la esquina

superior derecha del recuadro.
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¥ Seleccionar guayacén & Activar modo accesibilidad  Si

Este modo cambia algunas funciones como el Arrastrar

B3 Ver video introductorio

y Soitar, para facilitar la interaccién usando programas

ﬁ TS T lectores de pantalla y la navegacion con el teclado.

© Acercade o) Activar masica

€ cambiar de usuario o) Activar efectos de sonido

@ salir o) Activar narracién

B cUsas lector de pantalla? si T+ cambiar tamafio de texto

Guardar y recargar

Sesteos

Los sesteos son botones ubicados en el mapa de Costa Rica, y estan enumerados
del 1 al 7. Los tres primeros sesteos se habilitan conforme se completa el anterior,

y a partir del cuarto sesteo se habilitan adicionalmente el quinto y el sexto.

El Ultimo sesteo se habilita cuando la persona usuaria ha completado

satisfactoriamente los seis sesteos anteriores.




Cada botén es un sesteo. Activalo para que te lleve a nuevos retos y
conocimientos. Ademds, con cada reto que superés, podrds ganar una
de las siete semillas del gran secreto del guayacan.

Al presionar una vez el boton del sesteo, se despliega una ventana con informacién
basica. Si la persona usuaria desea ingresar debe presionar el botén “Jugar” o

puede salir de la ventana presionando el botdn rojo con la letra “X” en la esquina

superior derecha.

Sesteo de Canas

Sesteo de Canas, Guanacaste: en él vamos a crear
el avatar que podras utilizar durante el juego.

Ilustracion 10: Sesteo 1: Sesteo de Canas.




Creacion del avatar: se podra personalizar el avatar que lo representara en el
juego, encontrara diferentes caracteristicas fisicas y de vestimenta para crear el
avatar, se podra elegir al gusto de la persona estudiante, al menos cinco prendas
de vestir o accesorios deben ser representativos de la tradicion del boyeo y la

carreta.

Se pueden personalizar las opciones: género, piel, color de ojos, cabello,

sombrero, pantaldn, camisa, calzado, accesorios de tela, accesorios.
Pasos para completar el primer sesteo.

A continuacion, se presentan los pasos esenciales para completar los retos
establecidos en el primer sesteo del videojuego. Las opciones indicadas en el
documento son un ejemplo de uno de los retos, pero existen otras opciones

correctas que la persona usuaria debe resolver o encontrar en el juego.

Paso 1: la persona estudiante seleccionara si el avatar es hombre o mujer.

®% Volver al mapa

0/s5

. Abrir troja . Abrir botija @Configumcién

Personaliza tu avatar.

4 piel ® ojos % cabello = sombrero A pantc °

L+

Paso 2: se seleccionara color de piel.




“ Volver al mapa - Abrir troja . Abrir botija @Configurucién
0 / 5 . -
Personaliza tu avatar.

% género ® ojos % cabello = sombrero R pantc

Paso 3: se seleccionara color de ojos.

% Volver al mapa

0/s5

- Abrir troja . Abrir botija @Configurccién

Personaliza tu avatar.

© género 4 piel ® ojos % cabello a sombrero A pantc

Paso 4: se seleccionara color y estilo de cabello.

\ Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija @Configurc:ién

0/s5

Personaliza tu avatar.

° © género 4 piel ® ojos % cabello = sombrero A pantc °

i—) Guardar




Paso 5: se seleccionara estilo de sombrero.

\ Volver al mapa - Abrir troja - Abrir botija {E\:}Conﬁguracién

1/5

Personaliza tu avatar.

° 9 goneco TN @ piot JL© oios I & catte R pants °

>

e Guardar

Paso 6: la persona usuaria seleccionara estilo de pantalén o enagua.

\ Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija @Conﬁgumcién

2/8 Personalizé tu avatar.
° £ género 4 piel ® ojos % cabello = sombrero d °

® nnn
NN

. Abrir troja . Abrir botija @Configuracién

Personaliza tu avatar.

= sombrero A pantalén @ enagua i camisa ¢! calzado °

l&l‘




Paso 7: se seleccionara estilo de camisa.

. Abrir troja . Abrir botija @Configurucién
3/5 a=g
Personaliza tu avatar.

/”— ° = sombrero A pantalén @ enagua m ¢! calzado °
D
:

Paso 8: se seleccionara estilo de calzado.

\ Volver al mapa - Abrir troja . Abrir botija @Conﬁguracién

45

Personaliza tu avatar.

& camisa ! calzado Y accesorios de tela %Y accesorios

Paso 9: se seleccionara estilo de accesorios de tela.

N Volver al mapa - Abrir troja . Abrir botija @Conﬁgurucién

Personaliza tu avatar.

° i camisa ! calzado Y accesorios de tela Y accesorios °

®(®«
A B
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Paso 10: se seleccionara un accesorio.

. Abrir troja ' Abrir botija @Configuracién
6/5 =5
Personaliza tu avatar.
- @

i camisa ! calzado Y accesorios de tela %Y accesorios

Una vez personalizado el avatar se debe “Guardar” la personalizacion.

iBien hecho!

Has utilizado al menos cinco prendas de vestir o
accesorios representativos de la vestimenta tradicional
del boyeo y la carreta.

Hacé clic en "Guardar” para conservar tu avatar o cerrd
esta ventana para seguir personalizéndolo.

En caso de que el avatar no tenga la cantidad de prendas o accesorios requeridos,
el videojuego le notificara a la persona usuaria para que continte el proceso de

creacion de su avatar.




;Animo, te falta muy poco!

Has utilizado dos prendas de vestir o accesorios
representativos de la vestimenta tradicional del boyeo y
la carreta, jadn te faltan tres!

Premios
Al completar los retos del videojuego, se ganara uno o dos premios.

% Volver al mapa - Abrir troja . Abrir botija @Configurccién

i Te ganaste dos premios!

Activa los regalos para abrirlos

7 TN

— iTe ganaste dos premios! Activa los regalos para abrirlos.
f<

Al recibir uno o dos premios, se puede seleccionar “continuar” o “Volver

al mapa” para ir al siguiente sesteo.




\ Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija @Conﬁgurncién

i Te ganaste dos premios!

Activa los regalos para abrirlos

iGanaste tu primera semilla de guayacan, la de la diversidad! ¢Sabias
que al igual que la vestimenta, hay muchos tipos de Guayacanes?

Todos son diferentes, pero igual de hermosos y fuertes, como las
personas, que somos diferentes y tenemos nuestras propias fortalezas. m
0 Y vos, ¢ya pensaste en las caracteristicas y cualidades que te
diferencian de las demas personas?

Sesteo 2: Sesteo de Puntarenas.

Sesteo de Puntarenas

Sesteo de Puntarenas, Puntarenas: jVamos a
construir diferentes tipos de carretas!

Construccidn de diferentes tipos de carretas: se escogera el tipo de carreta que se

desea armar, si se construye al menos tres, se recibird un premio y se podra

avanzar al siguiente sesteo.



Pasos para completar el segundo sesteo.

A continuacion, se presentan los pasos esenciales para completar los retos
establecidos en el segundo sesteo del videojuego. Las opciones indicadas en el
documento son un ejemplo de uno de los retos, pero existen otras opciones

correctas que la persona usuaria debe resolver o encontrar en el juego.
Paso 1: seleccion de carreta.

Se debe presionar el botdn “seleccionar” para armar la carreta que se desea

construir.

‘Q Volver al mapa m . Abrir botija @Configumcién

Seleccioné tu,carretazgy

Carreta para arena. Se utiliza para sacar y transportar arena del rio, es
de metal y con llantas. Sus piezas son: cajon de metal, timén de metal
y llantas.

Paso 2: construccion de carreta.

Se debera arrastrar las piezas a la carreta para armarla.




. Abrir troja . Abrir botija @Conﬁguracién
2/3 Construi tu carreta para arena.
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Una vez finalizada, se debe seleccionar el boton “volver” para poder construir las

demas carretas.

. Abrir troja . Abrir botija @Configurucién
3/3 Construi tu carreta para arena.

® %ww‘
-

~
— iimaginate, yo duré tres anos en armar esa! Si quedan més, armate
4= volver w otra.

La persona usuaria vuelve a la pantalla de seleccion para escoger la siguiente

carreta y repite nuevamente el proceso.
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u,carreta:

Una vez finalizadas al menos tres carretas, aparecera la ventana de premio o bien
se debe seleccionar “volver” para poder construir las demas y obtener mas
premios por completar las cinco carretas. Al recibir uno o dos premios se puede

seleccionar continuar o volver al mapa para ir al siguiente sesteo.

% Volver al mapa - Abrir troja . Abrir botija @Conﬁgurﬂcién

i Te ganaste un premio!

Activa el regalo para abrirlo.

iBien hecho! Te ganaste una soga o mecate. Con ella podés amarrar a
los bueyes y la carga. Va a estar guardada en la troja. Arma las dos

carretas que te faltan en la fabrica para que te ganés otro premio.




Sesteo 3: Sesteo de Puntarenas.

Sesteo de San José

Sesteo de San José, San José: aqui descubriremos
como se usan los diferentes tipos de carretas

costarricenses.

La persona usuaria encontrara cinco diferentes situaciones que debe resolver

usando la carreta apropiada.
Pasos para completar el sesteo.

A continuacion, se presentan los pasos esenciales para completar los retos
establecidos en el tercer sesteo del videojuego. Las opciones indicadas en el
documento son un ejemplo de uno de los retos, pero existen otras opciones

correctas que la persona usuaria debe resolver o encontrar en el juego.

Paso 1: se conocer y analizar la situacion.
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Abrir botija

Ese muchacho se va a hacer de piedra sentado en ese tronco,
pensando en como llevar esa tuca de madera a la finca de fior José.
iAndate a la troja para ver como podriamos ayudarles!

Paso 2: se. debe abrir la troja para seleccionar el tipo de carreta que resuelva
mejor el problema planteado en la escena.

Paso 3: una vez solucionado el problema, se debe presionar el botén “continuar”

para avanzar a las siguientes situaciones, repitiendo la misma secuencia.
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’ iQuée diferencial Vieras qué resistentes son las curenas... jHiciste una
w) gran eleccion!

Al completar los tres primeros retos, la persona usuaria ganara un premio que le

ayudara a completar el Gltimo escenario del sesteo.

“ Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija C(:NBConfigurucién

iTe ganaste un premio!

Activa el regalo para abrirlo.

™
~ g iMuy bien, te ganaste el sobrecajon! Te va a servir para completar el
w Gitimo reto y ganarte otro premio. m

Premio

Al finalizar el sesteo, la persona usuaria ganara dos premios

adicionales.

Y/
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i Te ganaste dos premios!

Activa los regalos para abrirlos

A 8

= iGanaste tu tercera semilla de guayacan, la del esfuerzo! A lo largo de

/ > los anos, las boyeras y los boyeros han forjado las bases de nuestro
cg) pais a partir de su esfuerzo, sus bueyes y sus carretas. ;Recordds
alguna vez en la que te esforzaste mucho por lograr algo? Ademas del
0 esfuerzo con el que lo hiciste, ¢qué te ayudoé a lograrlo?

Sesteo 4. Sesteo de El Guarco.

Sesteo de El Guarco

Sesteo de El Guarco, Cartago: aqui vamos a escoger

tus bueyes y vas a descifrar el lenguaje que utilizan
las boyeras y los boyeros para comunicarse con

ellos.

Se debera escoger los bueyes y se. descifrara el lenguaje que

tilizan las boyeras y los boyeros para comunicarse con ellos.
==\ \//
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Pasos para completar el sesteo.

A continuacion, se presentan los pasos esenciales para completar los retos
establecidos en el cuarto sesteo del videojuego. Las opciones indicadas en el
documento son un ejemplo de uno de los retos, pero existen otras opciones

correctas que la persona usuaria debe resolver o encontrar en el juego.

Paso 1: se debera escoger el buey de preferencia, para lo cual se podra

seleccionar su color de pelo y cachos:

Pelo: se podra seleccionar el pelo del buey, para lo cual se tiene cinco opciones
para elegir.

“ Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija @Conﬁgurccién

Escogé los bueyes que mas te gusten.

Laoll ok 5ol o

PN

.

-t .

= g El buey chumico recibe su nombre por lo negro que es.

Cachos: se podra seleccionar los cachos del buey, para lo cual se tienen tres
opciones para elegir.
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Escogé los bueyes que mas te gusten.

.

E ,  El buey chumico recibe su nombre por lo negro que es.

Una vez seleccionado el pelo y cachos del buey, se debera presionar el botén

“Guardar” y luego presionar el botén “continuar”.

“ Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija @Configuracién

Escogé los bueyes que mas te gusten.

l

Guardar
TN
~— -  iTefelicito!, ya tenés a tus inseparables companeros. Ahora es
w/ momento de ensefiarte como comunicarte con ellos. Es un lenguaje m

Gnico entre nosotros, los boyeros y boyeras, y los bueyes.

Al completar el reto se recibira un primer premio que ayudara para el re

presente en la segunda parte del sesteo.
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i Te ganaste un premio!

Activa el regalo para abrirlo.

A Ay

/g5 iBien hecho! Te ganaste un yugo que te va a servir mucho en el
w siguiente reto. m

Paso 2: cada boyero y boyera tienen su propio lenguaje, y los animales lo
aprenden cuando los estan amansando, por lo que se debe seleccionar “continuar”

para conocer y escuchar el lenguaje.

- &) Volver al mapa

/TN Cada boyero y boyera tienen su propio lenguaije, y los animales lo
¥ o  aprenden cuando los estamos amansando.

Posteriormente la persona estudiante debera seleccionar el botdn

iflar”.

Y/
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A tus bueyes vamos a chiflarles. Toca el botéon “Chiflar” para llamarlos.

e B o=

Paso 3: se debera prestar atencion a las instrucciones de texto y audio sobre como
guiar a sus bueyes.

‘ﬁ Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija E . BConfigurucién
-

/

Y hablando de trabajo, recojamos esas cinco tucas que estan en el
camino y asi aprovechamos para que aprendds qué decirles a los
bueyes para que avancen y se detengan.

0 &=

Paso 4: siguiendo las instrucciones previas, se tendra que resolver e
reto planteado por el boyero o boyera, para lo cual presionara los

botones “Chubuey” o “Jeza”, segun corresponda.
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7N Toca el botén "Chubuey” para avanzar, y el botén "Jeza" para parar.

| Chubuey

Jeza

4= anterior

\ Volver al mapa ' Abrir troja | . Abrir botija @Configuracién
o 9 = A
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N Toca el boton “Chubuey” para avanzar, y el botén “Jeza® para parar.

R =

Conforme se avance en el cumplimiento del reto, la barra al lado izquierdo de la

pantalla se ira tornando de color azul.
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B
7N iLo hacés muy bien, ya podrias dedicarte a esto!

§ A7 >
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Paso 4: una vez concluido el reto anterior, se debera prestar atencion a las nuevas

instrucciones de texto y audio para completar el siguiente reto, presionando los
botones “Chubuey”, “Jeza”, “1zquierda”, “"Derecha” o “Chuzo”

\ Volver al mapa . Abrir troja \. Abrir botija | ( o) 3Configuraci6n )

b

Chubuey
Para jalar el cacho izquierdo o derecho del buey, tocé los botones
. 2 »  "lzquierda” o "Derecha’”. Para llevar a los bueyes hacia atrds, toca el Izquierda | Jezc
| botén "Chuzo’. Comenza con un jchubuey!
o >

Una vez completados los retos, la persona estudiante ganara un
nuevo premio y podra seleccionar continuar o volver al mapa

vara ir al siguiente sesteo.

-
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i Te ganaste un premio!

Activa el regalo para abrirlo.

¥ 4

LN iFelicidades! Has ganado la cuarta semilla de guayacan, la de la

lealtad, un valor que permite construir una relacion de confianza y m
apoyo mutuo, como el que aprendiste con tus bueyes. ¢Qué significa
para vos la lealtad? ¢Como demostras que sos leal?

-

Sesteo 5: Sesteo de Guapiles.

Sesteo de Guépiles

Sesteo de Gudapiles, Limoén: jUy, este sesteo estd lleno
de misterios! Conoceremos algunas historias,
canciones y leyendas de nuestro pais.

En este sesteo la persona usuaria conocera sobre historias, canciones y leyendas
de Costa Rica.




Pasos para completar el sesteo.

A continuacion, se presentan los pasos esenciales para completar los retos
establecidos en el quinto sesteo del videojuego. Las opciones indicadas en el
documento son un ejemplo de uno de los retos, pero existen otras opciones

correctas que la persona usuaria debe resolver o encontrar en el juego.

Paso 1: se debera leer cada mensaje y presionar el botdn “siguiente”.

% Volver al mapa

Ya se estd oscureciendo y falta muy poco para la noche. Creo que
montados en la carreta podemos llegar mas rapido, ¢verdad?

=D

”

Paso 2: Durante el recorrido apareceran tres retos lanzados por una bruja, que no

dejara que avance la historia hasta que no resuelva cada desafio.
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0/3]

iALTO! Los boyeros y boyeras en la carreta no pueden viajar, y hasta
que no me digan por qué, no podran avanzar.

@ 4= anterior siguiente =p

Paso 3: para resolver cada reto, se debera seleccionar el botén de “Abrir troja” y
revisar la informacidn que le permita responder de forma correcta cada pregunta

planteada por la bruja, para cada uno de los retos.
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Eso les pas6 a unos amigos mios. Andate a la troja y revisa el
fragmento del video de "Pique tico” para poder responder.




ArDOI ae guayacan

Video Pique Tico (fragmento)

Autores: Bernardo Alfaro Hidalgo y Juan Pablo Solis Gutiérrez.

Pique Tico
El canto de la carreta

De bueyes y cachos

[ > |Glosario

Glosario

(N vovwretmre ) | ()
03 - 1 Z \

- ! P - : ’l = ‘1
_— ) Porque no podemos alcanzar los bueyes con el chuzo. ¥
*‘ ‘ rque no po ye - & /| 1 il
\ (‘ ' B Porque no pueden controlar bien los bueyes y se pueden desbocar. h_

‘ ‘ / :i Porque es mejor caminar para hacer ejercicio.

o

IL

¢Por qué los boyeros y las boyeras no pueden viajar en la carreta?
Selecciona la respuesta correcta.

f, £
s uumﬁh

Una vez completados los retos, la persona estudiante ganara un nuevo premio y

podra seleccionar continuar o volver al mapa para ir al siguiente sesteo.
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i Te ganaste un premio!

Activa el regalo para abrirlo.

TN iNo hay quinto malo! Has ganado la quinta semilla del guayacan, la de

la autenticidad, que es saber quiénes somos, cudles son nuestras
raices, expresar y mantener todo aquello que nos hace Unicos en el m
mundo, tal y como lo hicimos al explorar esas expresiones culturales

de nuestro pais. ¢ComMo podés ser una persona auténtica?

Sesteo 6: Sesteo de Venecia.

Sesteo de Venecia

Sesteo de Venecia, San Carlos, Alajuela: Vamos a
decorar la carreta que usaremos en el desfile en
San Josecito!

En este sesteo se debera decorar la carreta que se utilizara en el desfile en San

Josecito.



Pasos para completar el sesteo.

A continuacion, se presentan los pasos esenciales para completar los retos
establecidos en el sexto sesteo del videojuego. Las opciones indicadas en el
documento son un ejemplo de uno de los retos, pero existen otras opciones

correctas que la persona usuaria debe resolver o encontrar en el juego.

Paso 1: se debera leer cada mensaje y presionar el botdn “siguiente”.

“ Volver al mapa - Abrir troja . Abrir botija @Conﬂgurucmn

¢Sabias que las carretas costarricenses se distinguen de las del resto
del mundo por su canto y su decoracion?

D D

Paso 2: se podra decorar la carreta a su gusto utilizando los estilos de Sarchi,
Cartago, Desamparados, Pérez Zeleddn, Atenas y Guanacasteco. Para ello, se
deberd arrastrar los estilos y colores a cada una de las partes de la carreta que se

desee.
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Decora tu carreta.
() @D oo (5

Ry Volver al mapa

7
’,/' E - iMe encanta! Combinaste muy bien colores y estilos.

Paso 3: Una vez finalizada la decoracion, se debe presionar el boton “Guardar”.

% Volver al mapa . Abrir troja . Abrir botija @Configurucién

Decora tu carreta.
° m Cartago Desamparados Pérez2 °

S g . iMe encanta! Combinaste muy bien colores y estilos.

Paso 4: se debera terminar de personalizar su carreta escribiendo su

nombre y seleccionar el botén de “Confirmar”.

T; Y

1 l




% Volver al mapa

A Escribi tu nombre aqui
/i

Marield

iDiay, no la firmaste! Escribi en este recuadro el nombre que querés
que aparezca detrds de la compuerta como tu firma, y luego presiond
el botén “Confirmar”.

Paso 5: para finalizar se debera seleccionar el botdn “continuar”.

7T Ahora si que estamos listos para ir al desfile. jVamos!
AN 9 P !

Una vez completados los retos, la persona estudiante ganara dos nuevos premios y

podra seleccionar continuar o volver al mapa para ir al siguiente sesteo.

% Volver al mapa - Abrir troja . Abrir botija @Configum:ién

iTe ganaste dos premios!

Activa los regalos para abrirlos.

iTe vas a lucir en el desfile y te ganaste tu sexta semilla de guayacan!,

la de la creatividad, la cual representa nuestra capacidad de inventar
y crear cosas nuevas, como lo hiciste al disefar tu carreta. ¢en cudles
otras actividades expresas tu creatividad?




Sesteo 7: Sesteo de San Josecito.

Sesteo de San Josecito

Sesteo de San Josecito de San Isidro, Heredia:
iLlegamos al desfile!, jvamos a disfrutar de las
actividades del sesteo!

La persona usuaria disfrutara de las actividades del sesteo, para lo cual, debera

completar tres escenarios diferentes.
Pasos para completar el sesteo.

A continuacion, se presentan los pasos esenciales para completar los retos
establecidos en el séptimo sesteo del videojuego. Las opciones indicadas en el
documento son un ejemplo de uno de los retos, pero existen otras opciones

correctas que la persona usuaria debe resolver o encontrar en el juego.

Paso 1: se debera leer cada mensaje junto a sus instrucciones y presionar el botdn

“continuar” o “siguiente” segun lo indique la pantalla.
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T iBombal! jYa llegamos en carreta a disfrutar este desfile, para que no se 3
a\ pierda el sesteo, mejor que se despabile! m d
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iAhora si se puso bonito esto! Viene la competencia de pica lena, que
consiste en cortar tucas de madera con el hacha, para tener trozos

Paso 2: siguiendo las instrucciones, en cada escenario se debera identificar,
seleccionar y arrastrar diferente cantidad de objetos a la carreta ubicada al lado
inferior derecha de la pantalla, los cuales son necesarios para realizar actividade

adicionales del sesteo como la pica lefia, el arrastre de madera y la diana.
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% Volver al mapa

En muchos lugares, antes del desfile se hace el sesteo, un tiempo para
que las personas boyeras participen de diferentes actividades y
preparen a los bueyes y sus carretas.

Paso 3: una vez listos los elementos arrastrados a la carreta, aparecera una nueva
escena final de cada reto, en la cual se debera seleccionar el boton “continuar”

para pasar al siguiente escenario y repetir el mismo procedimiento.

%Y Volver al mapa e g Configuracién

Una vez completados los retos, la persona usuaria ganara su
Jltimo premio y debera presionar el botdn “continuar” para

para seguir con el desfile.
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i Te ganaste un premio!

Activa el regalo para abrirlo

o iHas ganado la séptima semilla del guayacdn, la de la participacion!

/ ~,  Participar nos permite aprender, compartir conocimientos y tomar
cg decisiones junto a otras personas, asi como lo hicimos en las
actividades del sesteo. ¢De qué forma participds en tu escuela y en tu
0 comunidad? ¢Cémo podés tener una participaciéon mas activa?

Paso 4: se debera leer cada mensaje y presionar el botdn “siguiente”.

- \ A N} h Nl
N Volver al mapa | ' Abrir troja ) k. Abrir botija | ¢ O $Configuracién |
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7N\ Ese es el gran secreto del guayacan y surge por el disfrute, la alegria y

y / =5 el deseo de preservar esos valores y costumbres que nos hacen Gnicos
\ : en el mundo, y que forman parte de nuestra identidad nacional. m

Paso 5: al finalizar los mensajes, se debera presionar el boton

“continuar” para finalizar el desfile y ver la seccion de créditos de

videojuego.

N/
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Ese es el gran secreto del guayacan y surge por el disfrute, la alegria y
el deseo de preservar esos valores y costumbres que nos hacen anicos
en el mundo, y que forman parte de nuestra identidad nacional.
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Maria Luisa Castro Barrantes
Sonia HernaGndez Gonzalez

va 2B '”A i
f WOW Emotions

Byron Salas Conejo (Productor general)
Eli Casadiego (Director de proyectos)
Jendy Varela (Directora Comercial)
Johnny Aguirre (CEO)

Joselin Barrios (Disefadora)

Laura Flores Valle (Filbloga)

Maria Isabel Urena (Ejecutiva de cuenta)

Marte Studio

Paso 6: Al finalizar los créditos, se podra presionar el botén “continuar’;

para volver a la pantalla principal del videojuego.
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Te invitamos a disfrutar, aprender y compartir al maximo, la experiencia y

conocimientos, aprendidos durante el videojuego de “Aventuras y Carretas”.
Ubicacion en el programa de estudios

A continuacion de describe la vinculacién del videojuego “Aventuras en Carreta”

con el programa de estudios de I, II y III Ciclo.

I Ciclo

Primer afio

Asignatura de Matematica.

El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

= Ubicacidn espacial: Determinar la posicion relativa entre dos objetos, adelante,
atras, arriba, debajo, dentro, fuera, derecha, izquierda, junto a, en medio de, al
lado de.

= Distancia: Lejos, mas lejos, tan lejos como, cerca, mas cerca, tan cerca.
Pag.80 PEM.

= Geometria: conocimientos basicos de lineas rectas, curvas, quebradas y mixtas,
asi como las nociones de posicidon con respecto a una linea cerrada (borde,
interior, exterior), horizontales, verticales, oblicuas

= Figuras planas: Triangulo, cuadrilateros, poligonos, identificacion trazo y

clasificacion, entre otros conocimientos pag.110 - 115 PEM

Asignatura de Informatica educativa.

| recurso puede utilizarse para abordar el siguiente tema del programai

Uso del mouse.

=\.\/ Asignatura de Artes Plasticas.

':a 3
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El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

El reconocimiento de mi identidad al expresarme con los colores a través del

tema de la salud y la sexualidad.

La experimentacion con colores primarios y secundarios para la realizacion del

primer acercamiento a las Artes Plasticas.

La identificacion de las diferentes intensidades en los colores como sentimiento

y favoritismo.

Realizacidon de composiciones planométricas desde el punto.

Segundo afio

Asignatura de Matematica.

El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

Conteo en la elaboracidon de agrupamientos.
Representacion de nimeros.

Escribir sucesiones de nimeros.

Efectuar sumas y restas en columnas.

Resolver problemas y operaciones con sumas y restas de niUmeros naturales

menores que 1000, entre otros.

Asignatura de Espafiol.

El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del

programa:

K .3t
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Interpretacion de la lectura de textos literarios: cuentos, poemas, fabulas,
leyendas, aplicacion de estrategias de reconocimiento del alfabeto, utilizaciéon
sistematica de busqueda, en diferentes fuentes de informacion sobre un tema

determinado, entre otros.

ignatura de Ciencias.

recurso puede utilizarse para abordar el siguiente tema del programa:
Etapas de desarrollo de las plantas.

ignatura de Artes Plasticas.

recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

Aplicacion de procesos técnicos y de expresion mediante los ejes transversales

(causa conceptual).

Utilizacion del color (Causa formal) en ejercicios de expresion que evidencien la
percepcion de sociedad del estudiante.
Representacion del paisaje de la comunidad por medio de la técnica de sesgado
(Causa conceptual).
Valoracion de la importancia del fondo y la figura en las Artes Plasticas y su
relacion con la sociedad (Causa formal).
La expresiéon de mi identidad utilizando los colores y su intensidad.
La experimentacion con colores primarios, secundarios y terciarios en la
busqueda del acercamiento, la comprension y el disfrute estético en las Artes
Plasticas.
» La identificacion de diferentes elementos de la sintaxis visual
como la linea y los colores desde el sentido de la Belleza, como
una forma de representacion figurativa y abstracta.
La produccion de ejercicios artisticos con técnicas como el

collage relacionados a la belleza, el realismo y la identidad
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= Reconocer la importancia de la intensidad de los colores y la manera en que se
presentan en la naturaleza.

= Experimentacion con la mancha como elemento plastico en el proceso de
representacion.

» Reconocimiento de la belleza presente en el paisaje y su aprovechamiento por
medio de técnicas artistica.

» La utilizacion de la simbolizacién en la representacion de la naturaleza.

= Utilizacion de la linea, la Planometria, la geometrizacion y el tema de la familia,

sociedad y convivencia en la expresion plasticas.
Asignatura de Estudios Sociales.
El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

» Historias rurales y urbanas presentes en el canton.

= Costumbres y tradiciones de mi cantdn.

Tercer afo

Asignatura de Espaiol.

El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

» Interpretacion de la lectura de textos literarios: cuentos, poemas, fabulas,
leyendas.

= Aplicacion de estrategias de reconocimiento del alfabeto.

= Utilizacidn sistematica de busqueda, en diferentes fuentes de informacion sobre

un tema determinado, entre otros.
Asignatura de Ciencias.

El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del

programa:




= Maquina simples y compuestas.

= La prevencidn de accidentes al usar maquinas.
» Instrucciones de uso de las herramientas.

= Plantas y arboles.

= Componentes bidticos importantes para preservar la vida, el oxigeno, la

alimentacion.
= Caracteristicas de los animales.
Asignatura de Estudios Sociales.
El recurso puede utilizarse para abordar el siguiente tema del programa:
= Sentido historico del patrimonio cultural y natural de mi provincia.
Asignatura de Artes Plasticas.
El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

= La aplicacion de los matices y las monocromias como medios plasticos para
expresarse.

» La utilizacion de la técnica de la ilustracion en la expresion de valores
personales.

= Reconocimiento de la importancia del uso de materiales reciclables en la
produccién de objetos artisticos interiorizando la experiencia individual.

= Incorpora elementos de la sintaxis visual tal como la forma y la funcién

en su percepcion del mundo cotidiano y los utiliza para expresarse

tilizando el lenguaje plastico.

La importancia y utilizacion del equilibrio y el balance en el

=\ \// lenguaje artistico y en el medio ambiente.

| -
y tr ﬁ” 9

y— T — ' . O R " G
ol P .




= Realizacion de ejercicios y practicas artisticas aplicando conceptos de
composicion y diseno.
= Reconocimiento de la importancia de la interculturalidad, la diversidad y la

expresion personal en la sociedad por medio de la imagen premoderna.
IT Ciclo
Cuarto afio
Asignatura de Matematica.
El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

= Geometria: conocimientos basicos de lineas rectas, curvas, quebradas y mixtas,
asi como las nociones de posicidon con respecto a una linea cerrada (borde,
interior, exterior), horizontales, verticales, oblicuas.

= Circunferencia: diametro, radio, centro y otros elementos, pag.209 - 2010 PEM.
Asignatura de Estudios Sociales.

El recurso puede utilizarse para abordar el siguiente tema del programa:

» Tradiciones y costumbres.

Asignatura de Artes Plasticas.

El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

= Comprension de la relacion entre las armonias por complementarios, la

identidad y las estructuras de la expresion artistica de las diferentes cultura
= Utilizacién del lenguaje visual en la personalizacidn de las formas.

Aplicacion de la interpretacion personal en la expresion de la

=\ \// identidad y lo intrapersonal.
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= La aplicacion de conceptos visuales en la produccion artistica personal.
= Valoracion del estilo y la historia de las formas artisticas.

= Aplicacion de ritmo y armonia en la estructura compositiva artistica al momento

de expresarse.
Quinto afio
Asignatura de Estudios Sociales.
El recurso puede utilizarse para abordar el siguiente tema del programa:
= Colonizacion.
Asignatura de Artes Plasticas.
El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:
= La aplicacién de las gradaciones en el color y la expresion de la identidad.
= Utilizacién del juicio en la creacidn artistica personal.
= Apreciacion de las artes y la pintura como lenguaje al expresarse.
= Comprension de la importancia de los procesos al disefiar.

= Utilizacidn de la expresion bidimensional y la sintaxis del lenguaje expresivo

como espacio de reflexion artistica persona.
Sexto ano
Asignatura de Artes Plasticas.

El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas

del programa:

ol

ol 1 A




= Apreciacion y valoracién de las diferencias en los contextos de la expresion

artistica en las diferentes culturas, desde la perspectiva del contexto nacional.
II Ciclo
Octavo afio
Asignatura de Educacion Civica.
El recurso puede utilizarse para abordar los siguientes temas del programa:

= Contenido procedimental 2, 5y 7.

= Contenidos conceptuales de los simbolos nacionales 4.
Otros usos del recurso

A partir de las caracteristicas y funciones de accesibilidad presentes en el
videojuego, el personal docente que trabaja con poblacion estudiantil con
discapacidad visual, considera que el recurso puede ser utilizado para ensefiar el

uso de dispositivos con lectores de pantalla.
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El videojuego “Aventuras en Carreta” es un recurso de aprendizaje desarrollado
por el Ministerio de Educacién Publica con el apoyo del Ministerio de Cultura y

Juventud, y la Asociacion Boyera Costarricense.

e Subcomision de Educacion para la Salvaguarda de la Tradicion del Boyeo y la
Carreta Costarricense.
Jorge Cartin Obando
Maria Luisa Castro Barrantes

Sonia Hernandez Gonzalez

Henry Martinez Hernandez

Dayana Morales Gonzalez




¢ WOW Emotions
Johnny Aguirre (CEO)

Jendy Varela (Directora Comercial)

Byron Salas Conejo (Productor general)

Eli Casadiego (Director de proyectos)

Joselin Barrios (Disefiadora)

Maria Isabel Urefia (Ejecutiva de cuenta)

Laura Flores Valle (Fildloga)
e Marte Studio

Christian Glenewinkel
e INCLUTEC

Mario Chacdn Rivas
e Cuentos

Los colores. Autor: Carlos Salazar Herrera.

Tio Conejo y los quesos. Autora: Carmen Lira
e Leyendas

La carreta sin bueyes. Adaptacion WOW Emotions
e Poesia

Rescatando el ayer. Autora: Ani Brenes

El trapiche. Autor: Lisimaco Chavarria

Himno de las Ruedas. Autor: Lisimaco Chavarria
e Cortometraje Animado

"Pique Tico" por Pablo Solis y Bernardo Alfaro
e Mdsica

La jota de San Mateo. Autor: Producciones Versatil.

Agradecimiento especiales
Cinthia Carvajal Arce. Asesoria en caracterizacion de voces persong

ICAD Instituto Comunicacién Arte y Diseio de Costa Rica.

=\ \/7 Museo de San Ramon

e
R -

e
R L, '




Licencia

“Aventuras en Carreta”, por el Ministerio de Educacién Publica de Costa Rica, tanto

las aplicaciones como este documento estan licenciado bajo una licencia Creative

Commons Atribucién-NoComercial-CompartirIgual 3.0 Costa Rica



https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/cr/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/cr/
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