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COSMOLOGIA

PROGRAMA EDUCACIONAL
Rodolfo R. Llinds M.D., Ph.D.

Profesor de Fisiologia y Biofisica
Profesor de Neurociencias
Escuela de Medicina

Universidad de New York

INTRODUCCION PARA LOS PROFESORES

Definimos el programa educacional “cosmologia”™ ¢omo un marco
intelectual para la comprensién general de los llamados universales,
El programa se basa en la hip6tesis de que tales universales, lo
observable, medible e interactuable, representa una estructura real
continua y tnica del mundo que nos rodea y que utilizamos como
base para nuestra actividad mental. Lo antericr estd basado en uno
de las principales tesis del pensamiento occidental: los eventos
complejos se forman por la interaccion de eventas mds simples que,
de tal modo, generan un realidad aparentemerte. “continua” en el
tiempo. Mas ain, las propiedades llamadas emergentes que
caracterizan los eventos complejos, cuando se comparan con las
propiedades de los cventos constitutivos mas cimples. retienen la
mayorfa de las propiedades de los elementos simples. (¢j. las patas de
un trfpode siguén sicndo patas, aunque sean parte de un tripode) Esas
propiedades emergentes son en principio explicables con base en las
propiedades potenciales no necesariamente evidenciadas en la
configuracién maés simple ( un butaco de dos patas no es estable. pero
uno de tres si es estable porque un tripode dsterminan un plano,
ergo las patas tienen la potencia (posibilidad) d® representar un
plano).

La complejidad es vista, entonces, como derivada de
propiedades emergentes débiles (obvias) y detemminada por la
arquitectura funcional de los sistemas. Esta perspectiva reduccionista
que asumimos en el sentido relativo (dada la naturaleza no
determinista de la ffsica cudntica) implica que la reduccién es posible
a niveles macroscépicos con respecto a los cudnticos. Y asi el
reduccionismo, tanto en las ciencias exactas comc en las sociales. se
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apoyawél hecho de que las propiedades particulares de los elementos
constitutivos de tales sistemas permanecen ; €1 Su gran mayoria,
invariables a través del rango de su operacién. El célculo diferencial.
tratando el cambio continuo y regular provee una magnifica
representacién del comportamiento dinimic® lineal de tales
fenémenos naturales y demuestra el sorprendente poder de anadlisis
que ha caracterizado a la ciencia moderna. En e¢s<os casos los
diferentes componentes constitutivos podrian ser estudiados
separadamente.

Por el contrario, las lamadas propiedade:s emergentes que
algunos consideran “nuevas” son con frecuencia dificiles de predecir
por medio de las matemadticas normativas. De otro lado. las nuevas
matematicas, tales como la teoria fractal y el caos que define aspectos
de la termodindmica irreversible, empiezan a proveer maneras de
formular y representar las propiedades globales de tales sistemas.
Recordemos que a mediados de siglo el estudio de fenémenos no
lineales, como la turbulencia, donde el comporramiento de las
“partes” no son separables del “todo”, puso en duda al reduccionismo
como un enfoque para la comprensién de los universales.

Actualmente, la matemitica no lineal provee el “lenguaje”
apropiado para representar sistemas que se comportan
“globalmente”, En esta etapa, la termodindmica irreversible indica
que tales sistemas no-lineales pueden demostrar la “emergencia”,
(como en las reacciones de Sabotinski), donde las “‘estructuras
disipativas”, muy sensibles a las caracteristicas globales (tales como
las condiciones fronterizas o m4s externas), pueden dominar sobre
los eventos locales. Tales variabilidades implican un orden de rango
amplio que puede actuar como un todo con las caracteristicas del caos
y adn ser totalmente determinista y por lo tantc solo aparentemente
no reduccionista.

En este punto, un aspecto importante debe ser resaltado. dEs la
naturaleza reduccionista de los universales un:. propiedad inherente
& estos o, talvez, una propiedad inherente a nuestra maquinaria
perceptual? i.e. una suposicién conveniente para simplificar {a
complejidad externa, de modo de facilitar la toma de decisiones (ej.
asumir la existencia de una sola realidad y no de la suma de
realidades de las cuales la mas probable es la gue percibimos. Desde
una perspectiva evolutiva, uno podrfa argumentar que, dado el
principio de la parsimonia, la solucién mas simple: al desarrollo de
una visidn global coherente, seria una percepcion actual, en el
espacio perceptual interno, de las propiedades ‘‘verdaderas” de tales

oz
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universales. Se deben considerar brevemente dos aspectos: a) que
nuestro sistema perceptual entienda upiversales en base a prumeres
principios , caso en el cual nuestras percepciores incluiria tales
elementos (veriamos 4tomos ¥ moléculas v las estructuras fisica y
quimicas que tales generan) o b) que el sisteria, habiendo encontrado
que la necesidad de conocer en base a primercs principios es muy
limitante para asegurar la supervivencia de la mayoria de la
naturaleza, haya instituido un régimen diferente, donde el ensayo Yy
error define las habilidades de interactuar con la realidad. pero no su
valor absoluto, es una realidad operacional. Y que alfin en los
humanos aparece la posibilidad de cuestionar y aprender. Si lo
dltimo es cierto (y es la suposicién que escogimos asumir aqui).
pacemos con un conjunto de prejuicios dados por nuestra maquinaria
cerebral (reflejos e instintos), pero con la ven:aja de la autocorreccion
ie aprendizaje. Esto nos lleva, dado un tiempo suficiente. a una
trayectoria asimtética hacia una descripcién iittlectual mas real.
basada en primeros principios, Como tal, el entrenamiento intelectual
que le demos a nuestras futuras generaciones (ebe tener el mismo
alcance, en lo concerniente a adquirir y utilizar conceptos generales.
como lo es actualmente lo que denominamos conocimiento,
Recordemos que saber no es entender, pero cs ano de los
prerequisitos para entender.

Llegamos entonces, a la realizacion de que el limite de nuestro
enlace con los universales es aquel provisto pur nuestro sistema
perceptual a tal punto que €n orden de percibir tales universales
debemos primero “partirlos” en elementos aptos para activar
nuestros sentidos. Podemos en principio, conucer solamente aquellos
aspectos de los universales que activan, directa. o indirectamente. uno
o mé4s de nuestros 6rganos sensoriales. La luz. el sonido, el tacto. el
equilibro, el gusto y el olfato, es todo lo que tinemos. Apoyandolos
en ellos estd la entidad mds poderosa que CCnOCEmMOS <f el universo,
el cerebro humano, con su habilidad para recchstruir, de las mas
sutiles especificaciones provistas por los sertidos, descripciones
perceptuales demostrativas del cosmos (i.e. todo) que van mucho mas
lejos que las sensaciones primarias. Nétese sin embargo que las
percepciones son, necesariamente una construc:ién. No tenemos uf
conocimiento directo, sino solamente aquel provisto por la
interpretacién que cada uno le damos a dicha informacion sensorial.
Bntre paréntesis, recordemos que el cerebro es una maéquina de
expectancia con 500 millones de afios de historia. Como tal, viene con
la expectativa de ciertos universales, las llzmadas ideas inherentes,
que pueden permitir a alguien como Hellen Keller comprender el

i)
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lenguajcdel proceso politico, la necesidad de rodificar las leyves

existentes y el concepto de justicia, teniendo solnmente e tacto. el

olfato y el gusto. como sus tnica ventanas hacia los universales.

Podemos concluir entonces, que cargamos en ru:stros genes. no solo

la forma de nuestro cuerpo. la habilidad para iaterpretar la radiacion
electromagnética como color. o de hablar y comprender lenguajes
humanos)sino también la habilidad de generar una cosmologia v
interna i.e. la habilidad para conocer universale.

Con lo anterior en mente, definamos lo que queremos decir por
cosmologia y el como tal enfoque puede ayudar sn el proceso
educativo. Tomemos por hecho que los humarnos han evolucionado
de tal formay que su expectativa, como la de rauchos otros predadores
Y como los antropoides, es la de ser ensefiados por los mavores las
metodologias , adquiridas POr Su grupo social, para la supervivencia.
Esto ha ocurrido durante los afios de desarrollo de nifios a adultos en
todes las civilizaciones humanas. E] problema gie estamos
enfrentando hoy en dfa, tiene que ver con la abundancia y la
extensién del conocimiento disponible, y con un método pedagégico
inadecuado para el tiempo actual. Del pasado, sabemos que los
Jévenes aprenden por imitacién, y que la forma nis rapida de
adquirir el conocimiento es memorizindolo, en |a medida en que esto
ahorra el tiempo requerido para que un nifio aprenda con base en el
contacto directo con los diferentes aspectos de 1>s universales. Se
espera entonces, que el nifio, enfrentado con un evento con el cual ha
tenido una previa experiencia teérica a través de la escolarizacién,
deba ser capaz de aplicar tal conocimiento en la vida real. EI
problema con tal aprendizaje, que es muy extenso y laborioso (20 a
25% de nuestra vida) es que no da al alumno la posibilidad de poner
en prictica casi ninguno de tales conocimientos, y el aprendizaje se
da fuera de contexto y por lo tanto es dificil de “comprender”.

Nuestro enfoque, ests engranando entonces, en dos aspectos
importantes: a) dar conocimiento en una perspectiva histérica tal,
que la reduccién al origen més prictico sea siempre posible (la
perspectiva) y b) permitir al pupilo explorar el significado del nuevo
conocimiento en el contexto de una posible visién del mundo. como es
la provista por una pequeia sociedad que estd svolucionando a un
ritmo conmensurado con el conocimiento que adquieren los
estudiantes. De tal forma se puede implementaruna verdadera
identidad psicomotora (aprender haciendo). Como hemos planteado
desde el comienzo, tal modelo puede cubrir todo los aspectos
conceptuales de nuestro conocimiento actual. Se propone entonces
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desarrollar un programa para tratar universales (e generar una
visién del mundo en la cual cualquier aspecto del conocimiento se
pueda evaluar en por lo menos un contexto, aquel de su validez
social-civilizatoria, basado en su sociedad teérica.

El paradigma consiste en un programa de computadora. o de
mesa, en el cual se le da al estudiante la posiblidad de construir una
sociedad exitosa que puede crecer y desarrollare, empezando seis mil
aflos A.C. y llegando en un periodo escolar que incluya el bachillerato.
hasta el tiempo presente. A la sociedad se le da un lugar de aparicion
en una regién geogréficagzel Amazonas. Decidimos empezar ahi,
porque, sentimos que es mds facil para el estudiinte comenzar con
ambientes que pueden ser mas familiares para un alumno
suramericano que lo que podria ser Egipto o Mesopotamia.  El
prop6sito del programa gs reconstruir las condiciones que
permitieron la evolucién“nuestra comprensién actsal. La idea bdsica
es ayudar a que el estudiante genere posibles soluciones a los
problemas cotidianos de una sociedad vy que pueda cvaluar los
resultados de tales soluciones sobre la superviv:ncia y la calidad de
vida. En la generacién de tales soluciones, el estudiante sera
motivado a considerar la generalidad de la solucién implementada v
su significado para la globalidad de las ideas reales. La estrategia
subyacente es dar al estudiante a) la posibilidad de juzgar el
significado de determinado adelanto intelectual o moral y b) permitir
una comprensién de |a genealogia de las ideas. Esto dos puntos son
absolutamente esenciales en la adquisicién de ura cosmologia
personal, puesto que explican el mecanismo por ¢l cual las nuevas
ideas fueron generadas y evolucionaron en un :ontexto social. Pero
ain mds importante, forman las bases para el material conectivo que
relaciona conceptos generales entre si, permitiendo entonces la
adquisicién de un 4rbol del entendimiento donce el tronco
Tepresenta conceptos cruciales y las ramas, conctptos emanados de
su utilizacién. Este ds organizar la educacién enfitiza la relacion
entre conocimiento y comprensién; mientras que la existencia de tal
arbol y su estructura constituird el epicentro de. la que llamamos
COSMOLOGIA.  En sus inicios, el estudiante recibird una 1dea de los
pasos que la humanidad tuvo que dar para pasar de una sociedad
unida por la caza y recoleccién a un dominio agricola. Este periodo es
uno de los mas importantes en el desarrollo de la sociedades
humanas estables y es la rafz de gran parte de la organizaciéon actual.
Cuando un concepto importante, o un logro técnico es alcanzado. el
programa comparard la cronologfa del logro con «u paralelo en la
historia. Al estudiante se le permitird reiviciar al programa tantas

a5
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veces como quiera para que explore las muchas soluciones posibles a
un problema dado. Asi mismo. como muchas gociedades van a estar
evolucionando paralelamente, la posibilidad de cooperacion.
competencia e inclusive guerra, con todos sus pioblemas y
propiedades, es considerada posible entre estuliantes o entre
colegios.

INTRODUCCION PARA LOS ESTUDIANTES

LA COSMOLOGIA

Durante todos mis afos como Profesor Universitario he
aprendido que lo més importanteda. ensefiar, al comienzo de un curso,
no son los detalles que todo conocimiento alberga. sino los conceptos
grandes que sirven de ropero para colgar los detalles. Con esto no
quiero decir que los detalles no son jmportantes, por el contrario la
naturaleza escribe con letra pequefia, reza un dicho. y otro dice que
el “diablo” (los problemas) estd en los detalles.

Mi deseo @ generar esta cosmologia es ofrecer al estudiante un
sistema de aprendizaje que le ayude a pensar claramente y que le
sirva para el resto de su vida, independientemsrte de “lo que quiera
hacer”. Me explico, si a uno de nifio le aclaran (ue el munde (todo le
que existe) es “una” cosa con muchos componentes relacionados y no
muchas cosas no relacionadas, como lo ven la mayoria de las
personas, ya €so es un gran descubrimiento. Recuerdo que de nifio
me decian “la magnesia no tiene nada que ver :m la gimnasia. y YO
pensaba que de pronto si tiene que ver.

Quiero comenzar contdndoles un cuento ‘que es de verdad) que
tiene que ver con avionmes. Cuando era muy pequefio (tenia unos
cuatro afos), vivi con mi abuelo Pablo quien era médico. y para mi
un personaje increfble que lo sabia todo y lo explicaba muy bien. De
mi parte, todo me asombraba, como le pasa a tacdos los nifios. y €l
gozaba, segin entiendo hoy, con mi asombro. Viendo pasar un avién.
me parecia increfble que un tarro de lata asi Je grande pudiera volar.
Cuando le pregunté cémo vuela un avién, me imaginé que me lo iba a
explicar (€l siempre me contestd todas mis prezuntas) y yo no lo iba
a entender. Pero entendi! No sé qué me llen¢ mdis de asombro. el
entender cémo vuela o que entendi. Me dijo i abuelo, a quien
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llamaba papaito: “Mijo,el avién tiene up ala de cada lado que corta el
aire en dos, arriba y abajo, como un cuchillo costando queso.  Si
cuando el cuchillo estd en la mitad del queso. el filo se apunta hacia
arriba, el corte sube, y si se apunta hacia abajo, el corte baja. y lo
mismo pasa con el avion. En la cola hay una alita que vd de arriba
hacia abajo que corta el aire en izquierda y derecha. Cuando se
cambia la direccion del filo a esa alita, el avién voltea de direccion
hacia la derecha o hacia la izquierda. Y lo mis importante para volar.
es 1a hélice, que estd adelante, y que S¢ atornilla en el aire”! Apos
después, cuando aprendi a ser piloto recordaba con admiracion la
sencillez de tal explicacién que luego entend{ con mas detalle, pues el
concepto general ya lo tenia.

Pensemos entonces que quizas Se podria hacer algo similar con
todos los demds conocimientos. Pensaba, para qué voy al colegio?
respuesta: para aprender todo lo necesario. Perd cémo sé que es lo
necesario si no sé qué voy a hacer cuando crezca? Lo que vas a hacer
cuando crezcas, son los detalles, lo que tienes gue aprender en el
colegio debe ser cierto para todo lo que hagas. Los que hoy se
necesitan, son los conceptos generales y cémo se relacionan, es decir
lo que quiero llamar cosmologia.

La Cosmologia como concepto de cdnceptos

El principio cosmoldgico: de dénde venimos y qué somos”
La ciencia actual, y la mayorfa de las religiorey (incluyendo la
Cat6lica) estan de acuerdo con la teorfa de quz todo lo que existe,
incluyendo el tiempo y el espacio, empez$ de pronto con una gran
explosién que podriamos llamar el “Gran Totazo” (The Big Bang). Esta
teorfa (no estd comprobada) es la mds factible, dado que cuando
miramos a las estrellas y calculamos su direccién de movimiento

- epcontramos que todas se alejan entre si. Esto implica que. como un

gran estornudo, todas las estrellas nacieron del mismo sitio y se sigen
alejando ain, dado el empujén inicial. Quizd ¢ mejor ejemplo son las
luces que se ven en Diciembre cuando se echa pélvora. Algunos de
los voladores terminan en una gran explosion yue se extiende en
todas las direcciones, produciendo una gran esfera de luz y sonido.
Con algo asi, pero mucho més grande, comenz¢ nuestro universo. NO
sabemos casi nada respecto al origen de ese “Ciran Totazo”. Sabemos
que ocurri6 hace unos quince mil millones ce afios (cudntos segundos
serd eso?) (otro modo de escribirlo es 15 X {@5) y que aparecié de
una singularidad (un sitio infinitamente p quefio e infinitamentc

10}



12/29/1997 15:51 2128539060

------ PHYS&BIOPH S NYVIUMED PasE 09

denso). Hoy se sabe en detalle qué pas6 desde la primera
billonésima de segundo, pero no qué pasd antes del principio de tal
“Totazo”.

De esta gran explosion apareci6 suficient: energia para formalo
todo. Pero todo, no se formé al mismo tiempo. Primero se formaron
las subparticulas que luego formaron las particulis y de éstas se
formaron los atomos. Estos Gltimos formaron al atracrse pot la
fuerza de la gravedad las estrellas, llamadas de primer orden (las
primeras) que después de temer una larga existencia terminaron
explotando, después de formar en su centro lot ftomos de que
estamos hechos. Somos el producto de estrelles desaparecidas.  Esto
es verdad pero al fin la verdad a veces es poesfa. De los restos de las
estrellas de primer orden se formaron nuevas estrellas. llamadas de

segundo orden. Una de éstas, es nuestro sol.

La Tierra y la Vida

La Tierra, nuestro plaﬁ'ta, se formé hacs aproximadamente
cuatro mil millones de afios. Su origen, como el de los otros planetas
de nuestro sistema solar, s¢ debié de nuevo a la fuerza de la
gravedad que atrajo a puntos de mayor densidad polvo cosmico.
producido de la explosion de estrella primarias. Vale Ja pena hacer
un recuento rapido de la evolucién de la vida, que luego en el cuerpo
del programa Cosmologia estudiaremos en méis detalle.

Mis o menos cuatrocientos millones de ados después de
formada la tierra, apareci6 la vida. Apareci¢ rspontdneamente. S€
cree, porque la atmésfera siendo diferente de lo que es hoy, permitio
la generacién de los productos bioquimicos que. como partes de un
rompecabezas, s€ organjzaron lentamente du-ante larguisimo tempo
para formar la m4s primitiva de las formas vivias. Esa vida primitiva
es celular, es decir ocurre en voldmenes muy pequedios. Cada uno de
nosotros es una gran nacion hecha de células.

La Célula

Las células primitivas se llaman Procaristicas. Aun viven y las
conocemos como bacterias. Son esenciales para la vida. pero a veces
producen enfermedades y por eso siempre qie pensamos en las
bacterias las asociamos con COsas médicas y no con la levadura del
pan o con la tierra qué nOS da de comer. En fin las células
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procariéticas S¢€ modificaron agrupando algunas de sus diferentes
partes formando las células eucarioticas de las cuales nosotros
estamos hechos.

La célula es la unidad de la vida, Son euferitas llenas de liquido
rodeadas por una finjsma piel, llamada la membrana celular. Esta.
sirve de barrera entr@ el interior de las células y el agua que las
rodea. La membrana celular permite qué entren a su intenor
algunas cosas, cOmoO oxigeno Y sustancias quimicas que les sirven de
alimento, y que salgan custancias toxicas, pero ne permite que salgan
los elementos queé constituyen Sus 4rganos (11lamados organelos). En
otras palabras, las células som SEres vivos pequeditos. Como sabemos
que la vida comenzd hace muchfsimos afos, p 2¢emos concluir que la
aparicién de ésta s ficil, es decir es un fenémeno de alta
probabilidad. Este conocimiento €S jmportante porque sugiere que 1a
vida puede aparecer con altas probabilidades dadas las condiciones
necesarias y por lo tanto puede existit en otros planetas.

Un animal es una sociedad de células

La historia de la formacion de los anirales es muy interesante.
Por dos billones de afios, las células eucari6tizas existieron sin hacer
apimales. De pronto ¥y posiblemente relaciopndo con dos
acontecimientos, 1a aparicién de suficiente oxigeno (pard mantener
up alto nivel de actividad) y el desarrollo de células nerviosas (las
neuropas) y por lo tanto de un sistema nerviosc. Este modo de
entender la aparicion de la vida animal, veremos que se repite
también a pivel de 108 grupos humanos (sociedades). A tal punto que
eventos como el desarrollo de las redes de computacion como Ja
telarafia total (world wide web), empieza a raunir a los humanos de
modo casi orgdmico, como lo hace en los aniriales, cuando las células
wgesuelven” dejar de ser sociedades solitarias ¥ convertirse ¢€n
animales multicelulares. No todas las socieiedes multicelulares
tiepen sistema nervioso, solo lo tienen aquellas que tienen
movimientos activos rapidos para los cuales 1o requieren (las plantas
no lo tiepen). Ese sistema se requicre para predecir el futuro. Eso
parece raro, pero no lo es. Cuando uno esquiva un pelotazo © corre
cuando hay un incendio estéd prediciendo el frduro, y nos movemos
de acuerdo a csa prediccion, es decir nos agachamos antes de que
llegue la pelota. Lo mismo hacen los animales. Las plantas en
cambio no se mueven rdpidamente Y siempre mueren €n los

il’)cendios, por eso hay que cuidarlas. Las p:antas son los Gnicos
sistemas multicelulares capaces de hacer su proprio alimento. hecho

MacC oq
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de tierra. agua y sol, ademds de que crean cl OXjgeno que respiramos.
Ellas nos dan de comer y de respirar, hay que cuidarlas. nuestra vida
depende de cllas ademas de que nos alegran vy perfuman el

ambiente. ,
o

Por qué estamos hechos de células? La razén que ver con la
fisica del agua la cual es la base de la vida. Somds més o menos 70%
agua, debido a que esta es un gran acarreador Jde los atomos y
moléculas que forman la vida. Es decir, la maquinaria de la vida es
mas que todo soluble en agua. En el agua se disuelve el oxigeno que
respiramos, por medio de los pulmones y de ahi“p_la sangre, la cual lo
lleva a todas las células del organismo. Es muy similar a las primeras
células que también estaban rodeadas de agua, en este caso agua de
mar, en la cual se formaron. En la sangre, asi >cano €p agua de mar.
hay sal (las lagrimas tienen sal). La sal es necesaria para la vida.
tapto como el azdcar, que “quemamos” (a baja temperatura) con el
oxigeno que respiramos para liberar su energia (que viene del sol a
través de la plantas). La energia es necesaria para que la célula viva,
como la gasolina es necesaria para que el automdvil funcione. Sin
oxigeno morimos rdpidamente como sucede cuando nos ahogamos.
Las células son pequefiitas y no pueden almacenir oxigeno. Las
células solo tienen enmergia para unos dos o tres minutos y luego. si no
les llega oxigeno para fabricar mds energia. se mueren. Con el
alimento no pasa lo mismo. Comemos tres veces al dia, pero tenemos
suficiente alimento en el cuerpo para muchos dias antes de morirnos
de hambre, pero pedemos morir de hambre si no comemos. Esto
quiere decir, Jas células se mueren de hambre como les pasa a los
animales cuando no se les da comida o a las plantas cuando no se les
da agua 90 luz. Y la respuesta a la pregunta original de por qué son
tan pequefias las células, es porque el oxigeno, e} azucar, y los otros
componentes que requiere la célula, se mueven rapidamente cn
volimenes pequefios de agua pero lentamente en voluimenes
grandes. Eso parece dificil de entender pero no lo es. Estd basado en
el hecho de que el oxigeno y todo lo que estd disuelto en la sangre
(inclusive el almuerzo que nos comemos) se mueven en la sangre sin
saber para donde van. Se dice que se difunden.c Eso qué es y por que'
es tan importante? Como no ven, juegan a la zallina ciega. Se
mueven porque el agua se mueve (las pequefias moléculas que son el
agua) y las moléculas y 4tomos que son el oxigeno y el almuerzo
también. Bueno y qué? Pues imaginen que so hos caen las llaves e la
casa en un campo de fitbol y que somos ciegds: podemos durar
muchos afios buscdndolas para encontrarlas o guizds nunca lo
haremos, pero si se nos caen en un cajén del ammario las
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encontraremos rdapidamente. Por eso si estamos hechos de células. el
oxigeoo tiene que difundirse en el interior de cllas mas rapido que
los pocos minutos que la célula puede vivir sin esergia; si las células
que tienen un didmetro de unas treinta milésiraas de milimetro
fueran en cambio de un milimetro, (ain muy pequefias comparadas
con el tamafio de un animal) el oxigeno, jugandc 1 la gallina ciega. se
demoraria media hora en encontrar todos los sitios que requieren
energia y la célula moriria porque tiene energia para unos minutos.
Por eso son tan pequeilas.

Qué es un animal? Un animal es un grup> de células que se
asociaron para formar sistemas. Eso qué quiere decir? Hagamos un
recuento rdpido de la historia de los animales y de las células que los
forman. Como dije arriba la células son pequefas. Se unieron cuando
encontraron que se podifan ayudar las unas a las otras, igual que lo
que pasa con la gente. Las células se reuniercn para intercambiar
productos, es decir lo que una célula no necesita, otra lo requiere y
viceversa, lo que la segunda no quiere la primera Jo necesita. Es
decir se crean colonias de células. Es igual que¢ duede haber colonias
de hormigas o de personas. Luego se desarrol’aron animales reales.
Estos hacen 6rganos especializados, que le permiten a la sociedad
celular vivir independientemente del mar, como rosotros. Todos los
animales, inclusive los acuéticos, tienen dentro e si mismos su

proprio mar, el cual se llama el fluido extracelwar X que B’ alimentado yor

dos grandes sistemas a) el sistemna respiratorio qne le da capacidad
de respirar, es decir de intercambiar gases: el aire por medio del cual
se genera energfa y el gas carbonic® que es un producto de desecho
(estudiaremos esto en detalle en un par de afios) y b) al aparato
digestivo que le permite alimentarse y tomar agua y desechar lo no
necesario. Hay otros dos grandes aparatos que r:gulan el medio
intemo de todo animal: a) el aparato circulatori> gue hace mover la
sangre mediante una bomba llamada corazén, y h) el aparato urinario
que controla el agua y los desechos del organismo. La sangre es el
gran acarreador de gases y alimentos, y se muevepo(las arterias v las
venas tomando el oxigeno en los pulmones por medio de los glébulos
rojos y sacando los productos de desecho al pulmén o al aparato
urinario. Estos aparatos controlan el mar interno. Finalmente hay
otros tres grandes aparatos: el sistema musculo-esquelético, el
sistema nervioso y la piel. El primero soporta y mueve el organismo
bajo el control del sistema nervioso, el cual taritién sirve para sentir.
planear y pensar (el cerebro). El iltimo (la piel) protege al
organismo de medio ambiente.

\ PH. ' SSEICPHYS  HUMED PAGE “
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El Comienzo

Aqui pues vamos empezar desde el comienzo. Nos situamos en
la regién del Amazonas hace unos 6,000 afios y 7amos a resolver un
gran problema: c¢émo desarrollar la agricultura. Empezamos como
cazadores-recolectores y tememos que aprender @ cazar y a hacer los
instrumentos necesarios para ello. Nuestra mis(on inmediata es la de
mantener nuestra pequefia sociedad viva y con buena salud, y
desarrollar & conocimiento para adquirir, como resultado final la
agricultura. Y desde ya se pueden enumerar al;zun@s de ellgs: el
lenguaje, la aritmética, la politica, la economia, lis cicncias naturales.
la geograffa y la historia, la botdnica y el respeto y amor de los unos
por los otros.

Basicamente el programa cosmologia es un recuento de la
historia de la civilizacién occidental organizada de tal modo que el
estudiante enfrentado con los problemas cotidiiros de una pequena
sociedad en desarrollo, entienda cémo se desarrcllaron los conceptos
generales que debemos aprender, para qué sirven y cOémo se
utilizan. De nifio a uno no le cuentan que estos conceptos que a uno
le ensefian fueron muy dificiles de inventar. Muchos de ellos
necesitaron miles de afios de civilizacion para set introducidos en la
sociedad, como la matemética. En doce afios ce escuela aprendemos
lo que se ha aprendido en ocho mil afios de esfuerzo por nuestros
antepasados.

PRIMER afio

Conceptos a aprender: Herramientas paa empezar a
comprender el mundo y buscar (tratar de logrer) un control
ambiental.

Prioridad general: Usted debe proteger «u tribu (alimento.
conocimiento, vestido, armonia, salud, bienestir, entretenimiento,
territorio, proteccién de los elementos).

Usted debe desarrollar su tribu (nuevos: conocimientos,
comprensién mas profunda, prediccion por adquisicién de modclos
internos de universales).

A) Anélisis: M4s que todo por observacién y tratando de
reducir todos los eventos a principios basicos.

B) Sintesis: Cuando se han obtenido suficientes observaciones,
se construye una hip6tesis (una explicacién tentativa); las hipotesis
estds basados en dos herramientas generales del pensamiento
(sfntesis al recabar suficiente informacién y el use de tablas falso-
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verdadero) y deduccién (por analogias con eventd>s similares o por
introspcccién-cxperimcntaﬂq‘“\g.eb. pensamiento).

1) CIENCIA

FISICA
Energfa, luz, sonido, presién, fuego, calor.

Mecaénica, filo (qué es para cortar? por cue parte un cuchillo?).

punto (en qué se diferencia punta del filo.

Presién del aire (como funciona un cerbatana, como hacemos
para producir la presién para activar ese cerbatana)

Qué es masa y como se mide.

Distancia: c6mo se mide?

Orientacién espacial: (norte, sur, este y oeste)

Clima

MATEMATICAS
Conteo (c6mo y por qué?)
Suma: (cémo y por qué?)
Resta: (Como y por qué?)
Tasas
Geometria

BIOLOGIA

Vida humana (¢émo somos por dentro y cdmo trabajamos, por
qué necesitamos aire y comida?)

Vida animal (en qué se parece y en qué se diferencia de la
humana? Tipos: aves, reptiles, anfibios, peces, invertebrados.
insectos, crustdceos, moluscos, ardcnidos, mamiferos).

Plantas: Organismos unicelulares procariotas (bacterias).
eucariotas (daphnia).

2) CIENCIAS SOCIALES.

GRUPOS HUMANO
Jerarquia (por qué es necesaria?)
Cooperacién (por qué es Gtil?)
Divisién del trabajo (importancia? Por qué?)
Justicia (c6mo funciona?)
Higiene (personal, maloca, comida, vestido)



PHVSZBIOPHYS . MNLUMED PAGE M’

)

m

w

)

1 33060

[l

12/,29/1997 16:01

r

TRABAJO

Cocina y técnicas alimenticias.

Caza

Pesca

Exploracién

Salud

Fabricar (fuego, herramientas, armas. viviendas)
Sembrar

LENGUAJE

Léxico, el uso del lenguaje y su comprensin serdn una parte
separada de éste programa,

ARTE;
Dibujo y pintura
Misica
Cerédmica
Talla y escultura

Escritura, prosa vy poesia
Tejido

ELL AMAZONAS

por
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Introduccion para el disco compacte (CD-ROM)
LA COSMOLOGIA

La COSMOLOGIA es nuestra imagen del mundo que nos rodea. Cada
uno de nosotros tenemos nuestra propia cosmologia (nuestra manera
de entenderlo todo) . La idea basica es enseflar que tal cosmologia
debe ser universa! (igual para todos en términos generales) e
individual (diferente para cada persona segin sus gustos (me gusta
el deporte, pensar, pintar. tocar musica etc.) su personalidad ( soy
amigable o timido, fuerte o débil inteligente o no tanto, rapido o
lento) CADA PERSONA TIENE COSAS BUENAS Y MALAS lo importante
es aprender a “sacarle el jugo" a lo que uno tiene y mejorar los
puntos débiles. Es decir formar una buena COSMOLOGIA.

HAY QUE ENTENDER, NO ES SUFICIENTE EL SABER

(Claro que hay que aprender, PERO NO COMO LORO!)

Cual es la diferencia entre aprender y entender. Aprender es poder
recordar. ( por ejemplo: el numero del teléfono de mi tia Ana Luisa)
entender es poderlo usar (coja el teléfono y llame a la tia Ana Luisa)
o mejor saber que el numero marcado corresponde a una lista de
ndmeros que definen la posicién de cada teléfono en una ciudad. O
es un celular cada numero define un aparato dentro de una zona de
recepcién ( si no entiendes pregintale a tu maestro a tus amigos. o 2
tus familiares).

En general la diferencia entre saber y entender es que el que
entiende puede utilizar lo que sabe. El que sabe no siempre entiende
( se que el teléfono es para hablar con otra persona, pero no entiendo
como metieron a la otra persona entre ese aparato tan chiquito).
Cuando estuve en la feria de la ciencia vi los proyectos de los nifios.
Me llamo la atencién que sabian pero no entendian. por ejemplo
alguien de mostré un barco que utilizaba cucharas de sopa movidas
por el viento para mover una hélice dentro del agua. Pero cuando les
pregunte porque flota el barco no me pudieron contestar!

Para empezar pensemos un poco lo que estamos haciendo. Este
disco presenta una simulacién (un cuento, algo no real) que tiene
mucho que ver con lo real. Como todos los cuentos nos cnsena algo y
se pasa bien jugando (estudiando) con el.

Makano se supone que es una persona joven (hombre o mujer) que
tiene un cuerpo. Lo primero que tienes que hacer es crear tu cuerpo.

15
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Una cara ( hay mucha para escoger y puedes hacer U un tupo de
cuerpo ( alto, bajo, flaco gordo o regular), color de la picl ¢ bronge.
blanco, negro. amarillo verde anaranjado o en cuadros escoceses) y
de los ojos ( negros, blancos carmelitos, azules verdes morados o
rojos) estilo y tipo del peinado ( sin pelo, con pelo largo corto vV ocon In
sin carrera, y pelo de cualquier color o de muchos colores).
Una vez decidido el Cuerpo ( nos vamos a reir mucho) empezamos qa
caminar. Donde estamos? en el Amazonas. Hay un mapa con un punto
que titila. Ese punto S0y yo. Veo la selva v tengo que aprender donde
estoy para no perderme. Y tengo que acordarme que hay en cada
sitio.

EL TESORO DEL PAYE

Que tengo que hacer en este juego?. Primero. vas a tener una
cnorme AVENTURA  pero tienes que asegirate que no te vas a
morir en el juego. La primera aventura se llama EI. TESORO DEL
PAYE. Para no morirte tienes que encontrar comida y defenderte de
los peligros de la selva ( que susto). Que se come en la selva? y como
S¢ encuentra?. (aprenderds y te vas a reir aun mas). Segundo,
cuando aprendas a sohrevivir puedes terminar la primera aventura,
Después de tener varia. sventuras mas. vas a fundar una familia y
luego un grupo mas grande y luego un pushlo. Esto es largo porque
tienes que aprender muchas cosas. Esas cosas te van a servir mucho
€n tu vida, poryue el juego se parece mucho a la vida real. El viaje
termina cuandc prendas a haver agricultura. Esto quiere decir a
organizar un grupo de personu- para que cultiven su comida y crien
sus animales. En ese momento te nombraran CACIQUE vy la gente te
guerra + re respetara mucho y tendrds una vida larga y feliz.

Y puedes volver a empezar, desde el principio o como cacique
para hacer paz con los dem4s y Jde pronio te conviertes en gran
SHAMAN (persona sabia en ciencia o religién) o en gran GRAN
CACIQUE ( persona que manda) o GRAN ARTISTA (persona que toca
un instrumento musical, o pinta o escribe o hace escultura o poesia) o
GRAN GUERRERO (persona que dirige un ejercito) o GRAN
ARQUITECTO/INGENIERO (persona que hace caminos. puentes. casas.
iglesias, pirdmides etc.) o GRAN MEDICO (sabe de remedios V como
curar la gente con cirugia) o0 GRAN PROFESOR (sabe ensenar) ete

LA ORIENTACION
Como empezamos? Primero tienes que orientarte. Tu sahes donde ey

arriba y abajo. Sabes donde es derecha e 1zquierda.(conteste). Donde
esta el Norte. el Sur, el oriente v el occidente en el juego. Donde estan
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€s0s puntos en tu casa? El oricntarse es importante porque una verz
orientado sabcs donde estas y donde esta todo lo que encuentres
(Quizd debes dibujar un mapa)

Tienes que EXPLORAR (ver lo que hay, recordar donde esta v
aprender como de usa o si se puede comer 0 no o s es veneno). Hay
que aprender a defenderse de los animales y a cazar v pescar. Hay
que recoger alimentos v agua para beber. Hay que banarse. v lavar
la ropa hay que cocinar. hay que hacer una casita para que la luvia
no lo moje a uno Hay que hacer mochilas para guardar cosa v
herramientas para cazar. Hay que hacer pinturas para pintar v
aparatos para tocar musica y muchas c¢osa mas.

PRINCIPIOS GENERALES
Para empezar resolvamos que:

1) Todo lo gue existe s¢ puede entender. de principio,

Si no lo entendemos hoy manana posiblemente <. En el mundo
real NO HAY MISTERIOS, solo cosas que no conocemos o entendemos,
es decir DESCONOCIDOS.

2) Todo lo gue exjste viene de algo anteriqr,

El balén que tienes debajo del brazo existe porque antes existid
una vaca. Todo lo que existe o pasa tiene antes algo que lo causo (esta
bravo porque le hale el pelo o esta roto porque le di un martillazo)
Esto se 1lama el principio de CAUSALIDAD. (Todo pasa por alguna
razon). La causalidad produce varias preguntas:

a) PORQUE? (esa es a veces dificil de contestar, por ejemplo

porque corre ese pavo? pues no se, pero creo que se escapa)

b) COMO? (esa es mas ficil generalmente, ¢l pavo corre

utilizando sus piernas

¢) PARA QUE? ( esa en bien importante, el pavo corre para que

no se lo coman)

3) Todo lo que existe se puede_ipvestigar con cuatrg preguntas

bailg‘ag

a) QUE ( un pavo)
b) CUANDO ( esta mafiana)
¢) COMO ( a toda carrera utilizando sus piernas)



d) DONDE { en el patio de atras)

Trata de ver de cuantas cosa sabes eli que. cuando. como v donde.

4) Todo lo _gue se aprepde v eptiende s¢ hace por medin de dos

métodos

a) INDUCCION (observando)
b) DEDUCCION (hechandole cabeza)

Cuando hacemos INDUCCION observamos el mundo mediante
nuestros 6rganos de los sentidos ( mirando, ovendo. tocando. oliendo.
saboreando) es decir utilizando nuestros ojos. oidos, piel. nariz ¥
lengua. (veo correr ¢l pavo. oigo la algarabia. senti sus pasos porque
paso muy cerca 'y definitivamente olia a pavo).

Cuando hacemos DEDUCCION utilizamos lo observado para sacar
conclusiones utilizando nuestro cerebro: (lo vi. lo senti. 1o ol
definitivamente el pavo existe, Pero no puedo saborearlo hasta que
no lo cocinen).

Hay dos principios importantes a recordar

a) La Parsimonia (suena a cantante pero no 83,

El principio de parsimonia nos dice "haz todo lo que puedas
atilizando el método mas sencillo”. Hay que distinguir entre lo
sencillo y lo facil, lo sencillo significa utilizando lo estrictamente
necesario, lo facil significa con el minimo csfuerzo. Muchas veces lo
sencillo requiere esfuerzo. Por ejemplo el método mas sencillo de
pasar un examen €s saber toda la materia. Yo se que es mucho mas
dificil pasar un examen sin saber la materia' La parsimonia nos
ensefia a no ser supersticiosos ( solo paso el examen 51 me pongo la
camisa roja, con la verde no paso) eso implica que es mas importante
tener una buena camisa roja que estudiar para el examen. La
supersticién no funciona.

b) Las propiedades emergentes (no s SNCONtrarse una guacal

Las propiedades emergentes exjsten cuando <@ suman las
propiedades de varios clementos de manera que la suma tenga
propiedades que no tienen ninguno de los elementos
individualmente. Asi pues. una pata de madera con punta
redondeada no es estable (se cae si uno trata de balanceaila) tres

18
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patas de madera organizadas como un tripode son estables (uno se
puede sentar sobhre una butaca) Los paves vuelan Vo ocorren. Doy
pavos amarrados por una pata el uno al otro tienen por lo menos dos
nuevas propiedades emergentes. i vuelan ni corren!

Estos dos principio se los PTESERIO porque no sc ensefian. en Iq
escuela y son muy valiosos . Todo lo que hemos visto se uttliza en
makano y sirve mucho en todo lo que hagamos en la vida

19
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MAKANO
Resumen del guién del Juego y CD-RON

Voz, Musica si posible TANANE
NUNCA 1la historia de la humanidad se
una nueva aventura humana cambiaria
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A (vision general)

ria la misma-la ruptura hacia
para siempre el rostro del

planeta y produciria un huracan de creatividad cultural--

MAKANO
(musica acompaiia el sonido Ma-ka-no

de manera intensa, y aumenta

la tensién de algo que va a suceder can fuerza creciente)

(escena de -- humanidad migrando por
Amazonas- o escena de canoa en rio)

VOZ

todo el mundo hasta llegar al

-Hace 6,000 afios, en todo el mumndo, los humanos cambiaron su
rumbo nomada de la caza, pesca y recoleccién, y lograban nuevas
sociedades en aldeas, que avanzaban la agricultura y domesticacion
de animales. Hoy en dia, muchas perspnas se preguntan para qué
haber cambiado una vida hecha entre [pequefios grupos que vivian en
un sitio pocos dias, y hacian caceria, pesca, y recolectaban frutas y
elementos de la naturaleza. Era rico hacer eso, ya que se exploraban
y conocia la naturaleza y muchos ecogistemas de selva, desierto,

montafia, mar y valles, y se vivia de

manera igualitaria, repartiendo

entre todos por igual lo obtenido, y teniendo pocos objetos.
Pero, parece que hubo uno de esos cambios climaticos que
aumento la temperatura ambiente, y aumento mucho la gente en

todo el la tierra (nuestro planeta) y no
nomadas (gente que no tiene casa Sing

podian vivir todos como
que viven toda su vida

caminando de un lugar a otro, como los gitanos de hoy) . Ademads, se¢

habia aprendido mucho en tres millone

s de afios de evolucidon

humana, explorando el planeta, y en miles de afios de desarrcllar
lenguajes y culturas. En fin, despues de millones de aios do ser todos
cazadores, pescadores y recolectores, |en campamentos se les ocurrio
vivir en pueblos y tener grandes poblaciones. Esto los llevo a temer
socidades grandes, con oficios y especialistas tales como jefes,
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guerreros, cientificos, artesanos, comeiciantes y que manejaran
partes de la naturaleza para tener mas| comida, energia y recursos.

Tambien implicéd ensefar unos a otros| mucho conocimientos respecto
a la naturaleza y la sociedad.

Qué aventura tan inica, la de nuestros antepasados! Los
nomadas se divertian mucho en esa forma de ser, sinembargo la
mayoria de nosotros somos herederos de la Revolucién Neolitica (la

nueva edad de piedra) basada en la vida sedentaria, que luego llevé
a las sociedades descritas arriba.

¢Te imaginas como seria la vida hace 6,000 afios, en el Amazonas,

cuando unas bandas némadas iniciaron|este cambio increible hacia la
Revolucién Neolitica?

Aunque en la Arqueologia, la epoca nomada de cazadores-
recolectores se llama Paleoindia, y la|de la domesticacion,
agricultura y aldeas se llama la época Formativa. En Colombia los
humanos hemos existido desde hace mis de 10,000 afios y mnuestra
inteligencia nos permitié la vida en aldeas y casas, basados en
domesticacién de plantas tropicales, que permitieron el desarrollo de
muchas culturas. Recordemos que mas de le mitad de la comida que
se consume en todos los paises de la tjerra hoy la desarrollaron
nuestros antepasados en la America dell Sur de la cual somos parte.
Como lograron cambiar la historia y sus vidas?

Pues pensando con claridad, buscando |entender todo, y avanzando
sociedades con bienestar humano y un| medio ambiente sano.

Musica (TANANE)-
(escena de canoa en el rio)

Cuentan los Antiguos que habia un grupo Makano en la selva
amazonica, donde todo lo que sucedia era cosmoldgico, o sea, tenia un

gran significado la manera de pensar y

la presencia humana se relacionaba con
universo mismo.

Hace 6,000 afios, en el solsticio de juni

nuevos lideres Jaguares que adelantari:
inicidndolos con la biasqueda del tesoro

(El Tesoro dei Paye).

de ser de las personas, pues
las bases de vida y del

0, los Makanos bi:z~zban los
an la aventura cosmoldgica,
del Shaman-Ojo de Sol-Jaguar

oxd " .



En el teclado del computador se puedan ya usar flechas o teclado de

1,2,3,4,5,6,7,8,9 para ir izq, der. ariba,

abajo, diagonal, usa space bar

para -- y otra tecla para saltar otra para coger algo y otra para

agacharse y otra para hablar. Este esce
comando del juego.

Al hacer click en el mapa se abre y se
donde estdi. En la mochila hay hamaca
En el cuarzo hay iconos para USAR-ACT]
CONSUMIR-COMER, COGER, DESCANSAR
DAR, RECIBIR,

en el caracol hay Entender- Induccion D¢
SALVAR JUEGO desde ahi.

En esta escena Makano puede descansa
puede caminar usando teclas y mouse,
activas Coger, y puede Consumirla o

nario permite uso de teclas y
ve un punto color que indica

[VAR, CAMINAR, HABLAR,
| GUARDAR,

rduccion. PUEDE HACER
r usando Usar y hamaca, y

para coger una fruta debe
uardarla.

Para CAZAR un animal debe primero abrir dos ventanas del animal.

Una sobre nombre y habitos del animal
saber para ello. El nombre-habitos apar
animal mismo. El saber aparece si va al
Pesca-Recoleccion y selecciona caza, y s
nombre del animal.

En esta escena el animal es un tucan y
y flecha. No lo tiene y por ello debe e
cazador con esta. Al hablarle el ‘cazador
conocimiento de este, a cambio de una
conocimiento aparece en el caracol en

y otra sobre tecnologia y
ece al hacer click sobre el
Menu y abre opcion Caza-
sobre esta hace click en el

se la puede cazar con un arco
Sperar que aparezca una

le ofrece el arco y flecha y
fruta que tenga guardada. El
una columna aparte. Para

recoger frutas debe ir al Menu escoge Recoleccion y escoger el

nombre de la fruta de ese escenario.
Al escogerla, se activa en la pantalla y
coger y comer.

leccion basica-
1. Caceria
2. Recoleccion

la puede coger y guardar o

3. Dialogo 4. Intercambio saberes y material

En caso Makano quiera darle conocimie
Caracol seleccionar texto con scroll y ha

nto al cazador, puede ir a su
cer COPIAR y cliquear y DAR
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O intercambiar, para darlo al cazador cuando este pregunta quieres

intercambiar conocimiento.

Makano solo puede coger frutas si se a
donde estan 1-2 cms. y solo puede cog
cms. de ellos. Mas lejos no puede cogey
pueden ser activados. Al estar cerca y
espinas (palma) suena OUCH. igual si t

Hay un tronco que si él lo toca y estd |
cae encima. Sale aviso y dice Biomasa
Vuelve al ultimo sitio donde hizo SALVA
haya hecho Salvar, vuelve al comienzo
avanzar en el juego al abrir arriba-cen
sobre probar fruta y saber si es toxica ¢
Hay simulacion sobre 4 niveles de la g
sotobosque,suelo) y jugador debe pone

Puede salir por lado izquierda de escen:
montaina. Sube usando teclas. Debe evi

cerca su mano a la planta

er animales si esta entre 2-3
los porque no se activan ni

hacer click sobre tronco con
bca una hormiga conga.

el ese cuadrante, el tronco le
en descomposicién.

\R JUEGO. En caso que no

del viaje en canoa. Solo puede
tro y contestar bien ejercicio
D no. (Ya hecho) Induccion.
elva (emergente, dosel,

rlos en orden adecuado.

 que lo Heva al pie de la
ar huecos con grito Ayy-

Aviso por Picada de Culebra (aviso Fat

ataque de oso hormiguero, caida de palp en la cabeza.

Al subir por fin bien, memorizando el camino, llega arriba del cerro
Al hacer click sobre ese cristal, aparece ya la posibilidad de hacer
click sobre centro-arriba y hacer el ejercicio que pregunta la
diferencia entre memorizar y comprender.

encima del cerro aparece um cristal m
cliquear dice con una voz electronica,
para ciertas cosas. Entender es Aunn m

Escena encima
Al hacer click
describiendo.
Rio Amazonas
QOeste.

de la montafia.
sobre ciertas partes apa

Hace ejercicic arriba-centro sobre simu
pregunta sobre sol es estrella en centr
que gira a su alrededor con otros plan

Fidad por VIBORA), Aviso por

ado encima del cerro que al

que dice- Memorizar solo sirve

as Importante.

fece aviso con pocas palabras
. Selva humeda. Biodiverfidad. Campamento. Sur. Este.
1lacion sistema solar y contesta

0 del sistema y tierra planeta
etas.
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Si va a der hay hueco y aparece en base montaiia de nuevo. si va a

izquierda baja por una quebrada.

Escena caida cascada. Entra por la izqu
resbalarse y ahogarse si no ha abierto

ierda y puede subir, o
ventanas aun ni comido antes

y tiene poca energia (menoa de 2/6). si se resbala al pasar el tronco
(hay una parte resbalosa que debe eyitar-memoristicamente y tiene

colo musgo diferente) entonces en la

arte baja aparece en otra

escena donde hay agua tambien y pierde informacion de escena

anterior.

si se devuelve a escena de arriba monfafia todo es igual excepto
puede hacer ejercicios que no ha hecho antes, o abrir ventanas de

informacion. en esta escena de cascad
mascara de puma negra y le bofa una

‘aparece una persona con
lanza, antes preveniendole, que

el jugador debe evitar agachandose (tecla), y si no la evita le quita

1/6 y si las evita, no pierde nada.

Debe contestar un acertijo que le pregunta el Puma Negro,

preguntandole. El Puma dice:
Porque somos un mar que camina?

Y luego el puma se va entre las matas.|

Makano debe encontrar una tofpma hadiendo click justo donde Puma
se esfumo entre las martas. Debe usarlo para tomar y guardarlo en la
mochila, asi como debe COMER, DESCANSAR, abrir ventanas sobre

Agua, energia, y sobrevivir.

g S e . b )
Debe contestar arriba-centro un' ejercicio sobre porque el cuerpo esta

hecho tambien de agua.

Si sigue hacia la derecha llega al pantﬂno con caiman. Puede brincar

con teclas y agarrar el bejuco, que se
brincar encima del caiman y seguir. Aj
negro y distintos disfrazes y mascaras)
feroz que le lanza una lanza y luego le
tiene pies?

El jugador debe abrir ventanas sobre R
Nutria, Anaconda, Canagucho.

Puede comer chontaduro.

La anconda lo coge v estruja si se acer
El caiman abre la boca y lo come si lo |

otea, y pierde 1/6 o debe
parece Puma Negro (cuerpo
en forma de un guerrero
dice Que corre y corre y no

io Aguas Blancas, Caiman,

ra. La nutria se esqapa.
pisa.

Ly Vv
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Aparece un cazador, a quien Makano i

puede indagar y este le puede

dar un cuchillo a cambio de frutas o saber. Makano recibe el cuchillo.

Solo lo puede obtener en su mochila si
proxima pregunta del cazador-
Que es filo?

Hay simulacién sobre le ciclo hidrologi
del agua. Al final de la simulacion el
adecuado las partes del ciclo.

Escena de selva cerca de bocana de qu

un pescador y Makano hace igual que ¢
lado de €l cerca y asi pescan juntos pg
obteniendo peces.

(Cada vez que vuelva al MAPA, segun
algunas definciones nuevas adicionales

- Era 1 y 2 Arcaico y Formativo Forma
Tribus Cacicazgos etc)

En esta escena de selva
Ventanas de varzea, tierra firme,ecosis

‘Makano contesta bien la

co al hacer click sobre parte
iio debe poner en orden

ebrada en Rio blanco. aparece

2l solo como mimo, pegado al
niendo trampa en el rio y

escena en que esta. hay
a las que tenia antes, Aparece
livo, y Era 1 Bandas, Era 2,34

temas, Vida, suelos-geologia.

Si el jugador se devuelve a escenas anteriores aparecerdn eventos y

datos que antes mo acciond, o no habr

nada nuevo. Siempre puede

hacer SAVE GAME y volver a esa etapa.

(De aqui en adelante habrdi menos informacion de ecologia y mis de

historia cultural y de manejo ambiental
conceptos, asi como de universales y

Makano puede seguir hacia la derecha
cazar y ante todo debe sembrar. solo
entro. Hay obstaculos tales como trond
viene esporadicamente (aleatoriamente(
ciertas partes del escenario). Aparece |
canasto y le pregunta como se reprodud
reproducen las plantas" tres multiples

y de mapeo y significacién de
de particulares).

y entrar a otra selva y comer,
puede devolverse por donde
oS podridos, ventarrén que

y le caen palos encima en
ina mujer recolectora con un
cen las matas. :"como se
respuestas.
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Si Makano contesta bien, ella lo acomp
unos garabatos para subirse al arbol-p
Makano ella se va pero se agacha y si
Makano observa puede hacer lo mismq
donde sembrdé. Hay simulacion de repr:
con J. Hernandez) y jugador debe pone
reproduccion de plantas por semillas,

>
.
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ana hasta la palma y le da
alma de canangucho. Al bajar
embra unas pepas antes. Si
p y el computador recuerda
odcccion por semillas (hacer

r en orden adecuado ‘fases de

visualizando material genético).

Makano puede subirse al arbol de canangucho, coger frutas, y bajar.

comerlas o guardarlas.
Puede sembrarlas.

Desde que siembra ahi aparece SEMBR/
accion.

Debe hacer un ejercicio de induccién s
distingue por primera vez la diferencia

uno particular en relacion a sembrarla}

Ejemplo
Como esta fruta y me siento bien, muy
Quiero sembrar esta planta para. poder
futuro. Debo sembrar la parte que le
una mata pequefia y veo que las plant
que hay en el suelo.

Debo sembrar la pepa.

Cogo pepas. Siembro pepas.
(Computador recuerda donde y tipo de

Hay simulacién de crecimiento de ecos

AR en el cuarzo como posible

obre planta que come, donde

entre un concepto general y

bien, luego es comestible.
comer mas de estas en el
ermite reproducirse. arranco

:ﬁ salen de pepas de esta mata

‘mata)

istema primario en dos y tres

dimensiones, se puede cambiar velocidad del tiempo. Contestar

pregunta que selva dura mas de 100
ecosistema perturbado.

Si sale a la izuierda, entra otra vez a la
la izquierda entra Escena remolino.

Artista ahogandose. Puede Coger la canc
a la canoa y se salva. Si no coge canoa |
salva el puede avanzar en el rio y hay
informacion explicandole 1, que hay in
petroglifos. al hacer click le aparecen e;

1[’105 en regenerar un

quebrada, y si sale de nuevo a

»a e ir hacia ella y ella se sube
hacia ella, ella se ahoga. Si la
dialogo donde ella da valiosa
formacion en ciertes

ercicios de Mac Paint y de




escritura, asi como sobre la necesidad |de distinguir entre conceptos
generales y particulares (programa de |mapeo de conceptos).

en una parte debe evitar obstaculos palos, troncos, anacondas,
delfines, etc. Al llegar a la playa, él puede tomar agua, comer frutas,
descansar, y hablar con ella.
Deben y pueden cambiar conocimiento |y ella tiene el conocimiento de
astronomia. Arriba-centro hay ejercicio sobre lenguaje-cultura-
comunicacién. en la interfaz -o en una| parte de la pantalla- aparece
~icono que al accionar, es de noche.

Curso de astronomia, solsticios y aquinoccios (hacer con G. Puerta).

Al entrar por el lado arriba o lado derecho, entran a selva del
campamento. Makano puede cazar pecari con arco y flecha o
cerbatana? Solo la adquiere si Puma Negro se la da tras aparecer

disfrazado de Tubo, y le pregunta Que|dispara y tiene camara de
presion? ‘

Debe evitar la manada de pecari. Debe|abrir el ejercicio de simulacién
que le ensefia como funciona la cerbatdna y cdmara de presion. Debe
contestar bien la pregunta arriba-centrq que indica que no hay que
matar mas animales que los necesarios| para no destruir ciclos
ecologicos en la biodiversa y fragil selya.

Llega al campamento. y habla con la gente que esta en las hamacas y
cocinado. obtiene informacién sobre el fuego y la coccién, ventanas de
transformaciéon de energia, -

ventanas sobre nomadas, reciprocidad,| igualitarismo, y shamanismo.

Hace ejercicio sobre Palaeindio, Arcaico Formativo. come, descansa.
Aparece ERA 1.

nueva escema mismo esccnario pero no| hay nadie sino el shaman en
la hamaca. Le dice
Makano, hoy es un dia especial, el equinoccio de septiembre, y todos
los que serdn iniciados como futuros lideres jaguares ya han salido.

Ves el sol que pareceria saliendo por el oriente, justo en centro del

horizonte? Ve hacia el norte y luego hacia el occidente.

Makano puede comer de una pasera gtripode-definic.) donde hay
carne y pescado ahumado, coger comida de un canasto, tomar agua
de una totuma, y coger un canasto.
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Debe hacer ejercicio sobre qué es historia.

Sale hacia una selva por el lado arriba|de la pantalla. Se puede
devolver a anteriores escenarios y corlwpletar informacidn, pero en
principio debe solo buscar ir hasta don&e comienza ERA 2, ya que
cada seccion estd en una parte diferente.

en la Selva debe sembrar otras dos frptas diferentes. Simulacion
sobre evolucion de primates.

Aparecen truenos y rayos aleatorios que queman partes de selva y
justo despues una guara aguti paca, que come raiz de una mata- Es
yuca. Una vieja mujer viene y coje tallos-esquejes con un cuchillo de
la mata y se va. Si Makano corta esquejes con el cuchillo y la siembra,
ahi le crecerd despues. Puede guardar |el esqueje tambien. Aparece
Puma Negra y le da macanazos y si Makano no esti fuerte se
desmaya- y se demora en levantarse, por eso debe comer y
descansar. hay ventans con informacion sobre alimentacion
balanceada, que explica vitamjﬁas, proteinas, mienrales,
carbohidratos etc. Puede aparecer uma pajaro y lo puede cazar y
comer. Encuentra como tesoro un cuarzo morado.

Arriba centro ejercicio sobre cuantas dalorias requiere el cuerpo
diariamente para sobrevivir etc. |

Sale a otra selva, y hay entrada cueva. Puede ir izquierda y subir
montafia, de ahi puede viajar con click 'al campamento a a cualquiera
de los escenario anteriores, o puede eg;tar a la cueva.

Cueva con laboratorio ejercicios de matematica, quimica, fisica,
botanica,electricidad, arte, literatura, deportes, historia, geografia.
Sale de cueva y puede ir a la derecha |occodiente si ha contestado
bien o la mayoria puede salir por una parte que termina con ERA 2.

Hace 4,000 anos
Escena chagra huerta, y grupo nuevo con maloca. A la entrada hay
dos guerreros que ofrecen guerrra o pag. La guerra es castigada y -
dicen ud. gand el combate pero perdio |la posibilidad de dialogar y
aprender de ellos - vuelve a Era anterior o pierde toda la energia
menos un punto y pierde los ultimos dos avances de conocimento.

Debe devolverse y comer y recuperar {los conocimientos anteriores
que solo son posibles rehaciendo la Era| 2 desde el comienzo. Si hace

paz, ellos se apartan y lo dejan pasar. jugador puede habiar con
mujeres de la chagra (ver dialogos en guion anterior) unma le indica

- @oos
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que la chagra se logra talando y quem

ando una pequela parte de la

selva, otra le ofrece semillas de cacao y de mani a cambio de frutas y

conocimento, y un hombre le indica el

nombre del nuevo grupo

maloquero asi como una nifia le indica que hay uma persona enferma

Yy que se requiere la planta medicinal d
sube y entra a la maloca.

el palo de cruz. El jugador

simulacién de chagra y ecosistema secundario. Ejercicio arriba-centro
sobre historia de Formativo en el mundo y america hace 4,000 afios.

Escena interior maloca

Habla con personas que hacen herramientas, click y obtiene hacha de

grupo hombres a su izq, entrnado y el]
Obtiene semilla de maiz de una mujer
metate y esta en el lado derecho de la
origen y usos de ceramica.

os explican como hacer hacha.
que lo muele agachada usando
maloca. Obtiene datos sobre

Hay guerrero, alfarero, artista, arquitecto y agricultora. Habla con

personas.

Cura al nifio enfermo en hamaca dando
selva antes de cueva).

palo de cruz (si lo tiene de

si lo cura aparecerd un medico en nueva escena. Encuentra un sapo

verde de piedra como regalo en una caj

Otra escena de la maloca

a en el techo de la maloca.

Hay shaman- jefe y shamana jefa de maloca, snetados en bancos de

pensar. Habla con ellos sobre politica y

economia. Habla con un

cazador-recolector sobre contabilidad ecologica y con un musico

sobre ritual y religion.

Simulacién de tribus, sociedad de rango, maloca y tribus, y

redistribucidn.

Sale por la selva, y debe cazar- pescar,
venado con lanza que obtiene haciendo
calculando la distancia despues de disj
si no mata mas de uno, aparece el sharn
mascar con cachos de venado, quien le
el sur y las playas del Gran Rio Blanco

Llega escena Rio al Sur. Hay tortugas E
delfines, asi como garzas, armadillo, y
parte de la selva, hacer fuego, quemar

recolectar y sembrar. Caza un
la usando el cuchillo y

parar varias, (tiro parabolico).

nan, con una capa de venado y
indica que debe seguir hacia

de las Tortugas.

'odocnemis en la plava, y
dantas que pasan. debe tumbar
el lado derecho de la selva (y

w00y
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no el izquierdo pues se le incendia toda y se castiga por ello). Tras
tumbar y quemar, debe volver a todos los escenarios donde sembré
(sea va a la escena montaia y clique y aparece ahi o recorre cada
escenario y recoge estos que aparecert como matas verdes brillantes).
tambien saca las plantas que tiene en su mochila. Siembra mas de 4
diferentes, Se le recompensa por biodiversidad.

Aparece el shaman, la artista, y dos personas de la maloca, los invita
a ayudarle y les ofrece plantas de su chagra que ha sembrado
primero y por ello maduraron ya.

Construye con ellos su maloca. Escogiendo partes y estructura y luego
haciendo click armar.

Aparece la maloca hecha.

Puede ahora ir a la izquierda y aparece un camino que lo Ileva hacia
Su campamento por un lado. Habla con la gente y los invita. lo siguen
como mimo y los lleva a la maloca. '

Hace igual con la maloca de la tribu y |lo siguen y entran a su maloca.
ritual final, todos bailan con mascaras btc. ésta un poco oscuro. Para
la musica. El shaman aparece con piel Ié jaguar y se pone en el
centro de la maloca le pide a Makano ir al centro de la maloca. entra
rayo de luz solar. Makano debe contedtar una pregunta, y el shaman
le da a Makano una macana, parafemakia ritual como corona de
plumas y decoracién de collar de colmijilos de jaguar, brazaletes de
oro, y al entregarles el cristal, y tocarles la cabeza, desaparece el
shaman y aparecen muchos Makanos - Makanas, relucientes.

ERA 4. FIN

Desde hace 2,000 afios, las sociedades on maloca, de tribus y
cacicazgos lograron grandes adelantos culturales contribuyendo al
desarrollo culturales de otras culturas de las Americas y del mundo.
Las cosmologias de cada cultura cambiaron segun avances del
conocimento y de creencias, pero siemlre fueron el resultado del
esfuerzo de Makanos y Makanas y la expresién de universales
humanos. '

Hacer Puntaje de plumas color-tamaiio 0r conceptos. Hacer seccion
especial para consultar puntaje que indica tipos de conocimentos,
cantidad de personas que tiene, comida que tiene, energia v bienslar,
personas especialistas, tiempo historica en que esta, y tecnologia que
tiene. Indicar % de estos que faltan o que tiene en relacién al total.

Yy v
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PRESENTACION

Desde la concepcion original para el desarrollo de MAKANO, la mayor
preocupacion ha radicado en la integracién ordenada y coherente de los

universales basicos (INDUCCION, DEDUCCION, ANALISIS Y SINTESIS),
al interior de un complejo sistema comunicativo.

Para lograr dicha integracién, hemos partido desde varias premisas
fundamentales.

La primera de ellas se sustenta en la naturaleza misma de Makano, es decir,
en su intencién. Al presentarse Makano como una herramienta para la
educacion, que busca ayudar al estudiante a entender los principios basicos en
que se desarrolla un pensamiento ordenado, se estd hablando de fomentar las
estructuras mentales que sean capaces de integrar no solo los conocimientos
que el hombre ha alcanzado en la evolucién, sino también con el suceder
actual.

Ahora bien, si esta intencion va dirigida concretamente a un grupo
determinado de personas, (nirios entre 9 y 12 arios) el problema que surge ya
es otro: el de la metodologia.

El CD-ROM plantea una metodologia basada en los universales basicos como
principios dindmicos, apoyados estos en diferentes ejercicios contextuales, los
cuales permitirdn que el estudiante participe de manera consciente en la
elaboracion de un sistema que le ayude a comprender la relacion que existe
entre cada una de las partes que conforman su existencia.

Desde el movimiento interno de Makano, los diferentes conocimientos y
conceptos que alli se encuentran, logran correlacionarse miméticamente
partiendo de una independencia relativa que desglosa los conceptos generales
en muchos conceptos particulares. Esto facilita una vision de conjunto que
integra los universales basicos al conocimiento general.

Los diferentes escenarios y secuencias que se suceden, encuentran en esta
metodologia un nutriente 6ptimo ya que al fraccionar la informacién para
comunicarla desde cada uno de sus componentes y dentro de un contexto
16gico, la visién de conjunto de estos conocimientos se percibe y se integra
de una forma “natural”.
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Para la acertada conjuncién de esta primera etapa de Makano, el CD-ROM se
presenta en forma de una narracién-lidica en donde el “jugador” tendra
como modo de progresién, la sucesiéon de acciones delimitadas por
inducciones simples que reflejan una conciencia diacrénica, historica... A su
vez se presenta esta relaciéon de una manera sincronica para que el
conocimiento pueda develar su cardcter evolutivo/acumulativo.

33



3k

MAKANO Y EL TESORO DEL PAYE

Sinopsis

Hace 6.000 anos, en un lugar del Amazonas, MAKANO, un joven de 12 anos,
emprende una aventura en busca de un valioso tesoro.

Con los primeros rayos de luz, Makano, acompanado por un Anciano de su
lejana tierra, alcanza la orilla, cerca de la montana. desde cuya cima divisara el
lugar donde se encuentra el campamento buscado. El Anciano le indica el
camino que debe seguir, le aconseja observar y escuchar su entorno, y le
recomienda tener mucho cuidado de no perder en el camino una pequena
estaca que le debe entregar al Shaman de estas tierras, al que llaman Payé,
tambien le entrega un mapa para que identifique y sehale los lugares
recorridos, ademas de un cuchillo y una lanza para que los use en el momento
indicado.

Una vez iniciado su ascenso, Makano invita al “jugador” a que lo acompane y le
ayude a sortear los obstaculos que se le puedan presentar en el camino.
Cercano a la cima de la montana, los rayos del sol son casi imperceptibles
Makano se siente solo y con miedo pues no logra ubicarse debido a la espesura
de la zona. El pregunta al “jugador” el camino a seguir.

Ya en la cima, Makano observa la geografia de este nuevo lugar,
comparandolo con el mapa que le entregd el Anciano en la despedida, y ubica,
en la distancia, el humo de una fogata que le indica el lugar del campamento.
Preguntantandose por el camino a seguir, nota el tenue sonido de una caida de
agua. Relacionando su mapa con esto, deduce la direccion a seguir.

Al llegar al nacimiento de la casacada, nuestro pequeno amigo observa a un
animal comiendo la fruta recien caida de un arbol. Al acercarse, éste corre y se
pierde en la selva. Makano, después de reflexionar sobre lo que acaba de ver,
cruza el rio sobre un inestable tronco.

A las 10 de la manana llega a la parte baja de la cascada. Makano siente que su
energia a disminuido notablemente. Toma un poco de agua, come algunas
frutas y descansa un tiempo. Mientras tanto observa a los animales y a las
plantas que alli se encuentran.
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Una vez recuperadas sus energias, continua su camino muy atento a todo lo
que se encuentra a su alrededor. Inesperadamente se encuentra a un hombre
que esta pesacando en e,l rio. El intenta ser amable, pero el pescador,
concentrado en su trabajo, hace un gesto para que se calle. Makano detalla
todo lo que este hace, y la trampa que el pescador tiene. Cuando el pescador se
marcha dejandolo sdélo, Makano construye una trampa como la que tenia el
pescador y lo imita en su trabajo.

Satisfecho por lo aprendido y seguro de sus pasos frente a el se muestra un
gran pantano lleno de cosas desconocidas. Makano las mira detenidamente y
despues de un tiempo ubica una rama por donde podra cruzar sin mayor
riesgo.



MAKANO Y EL TESORO DEL PAYE
LA HISTORIA

Hace 6.000 afos, en un lugar del Amazonas, MAKANO, un joven de 12
anos, emprende una aventura en busca de un valioso tesoro.

Con los primeros rayos de luz, Makano, acompafiado por un Anciano de
su lejana tierra, alcanza la orilla, cerca de la montafia desde cuya cima
podra divisar el lugar donde se encuentra el campamento buscado. El
Anciano le indica el camino que debe seguir, le aconseja observar y
escuchar su entorno, y le recomienda tener mucho cuidado de no perder
en el camino una pequena estaca que le debe entregar al Chaman de estas
tierras, al que llaman Payé. El Anciano le entrega, ademas de la estaca, un
cuarzo, medio nautilus y un mapa en donde debe identificar y sefalar los
lugares recorridos. Makano lleva, también, su mochila, algunas semillas,
su lanza, un totumo y su hamaca.

Una vez inicia el ascenso, Makano invita al “jugador" a que lo acompaie y
le ayude a sortear los obstdculos que se le puedan presentar en el camino.
Cercano a la cima de la montafa, los rayos del sol son casi imperceptibles.
Makano se siente s6lo y con miedo pues no logra ubicarse debido a la
espesura de la zona. Le pregunta al “jugador" por donde seguir.

Ya en la cima, Makano observa la geografia de este nuevo lugar,
comparandolo con el mapa que le entregd el Anciano en la despedida, y
ubica, en la distancia, el humo de una fogata muestra el lugar del
campamento. Preguntdndose por el camino a seguir, nota el tenue sonido
de una caida de agua. Relacionando su mapa con esto, deduce la direccién
a seguir.

Al llegar al nacimiento de la cascada, nuestro pequeno amigo observa a un
animal comiendo la fruta recién caida de un arbol. Al acercarse, éste
corre y se pierde entre la selva. Makano, después de reflexionar sobre lo
que acaba de ver, cruza el rio sobre un inestable tronco.

A las 10 de la manana llega a la parte baja de la cascada. Makano siente
que su energia a disminuido notablemente. Toma un poco de agua, come
algunas frutas y descansa un corto tiempo. Mientras tanto observa los
animales y las plantas que alli se encuentran.

Una vez recuperado en sus energias, Makano continua su camino muy
atento a todo lo que encuentra a su alrededor. Inesperadamente se
encuentra a un hombre que esta pescando en el rio. El intenta ser amable
pero el pescador, concentrado en su trabajo, hace un gesto buscando

36



silencio. Makano observa todo lo que éste hace y especialmente la trampa
que el pescador tiene. Cuando el pescador se marcha, Makano construye,
con lo que encuentra en el lugar, una trampa como la que tenia el
pescador y lo imita en su trabajo.

Satisfecho por lo aprendido con el pescador, Makano, seguro de sus pasos,
continua el camino en busca del Tesoro del Payé. Asi, avanzando
alegremente, se encuentra frente a un gran pantano lleno de cosas
desconocidas. Makano las mira detenidamente y después de un tiempo
ubica una rama por donde puede cruzar sin mayor riesgo. Al final del
trayecto, el color de una fruta le atrae mucho, y calcula el riesgo de
tomarla

El recuerdo de las palabras del Anciano hacen que Makano medite, cada
vez mas, sobre el lugar por donde avanza. Al Llegar a un segundo
pantano, de menores proporciones que el anterior, Makano se da cuenta
que un Caimdn estd al asecho. Después de un profundo andlisis de la
situacién, Makano concluye que la mejor opcién para cruzar es
ayudédndose de las lianas que caen del drbol junto a €l. Después de probar
la resistencia de éstas y teniendo en cuenta no despertar a la serpiente que
duerme en el arbol, Makano lanza al otro lado del pantano todas sus
pertenencias para asi aminorar el peso y disminuir la posibilidad de que la
liana se rompa por sobrecarga.

Maltrecho pero de buen humor por haber superado tan dificil etapa,
Makano reemprede su marcha, a la expectativa de nuevos eventos. Al
llegar al Rio Grande observa a una mujer ahogandose, en medio de un
remolino. Makano intenta salvarla estirando su lanza pero ésta no es lo
suficientemente larga. Mirando con cuidado a su alrededor, Makano
encuentra una vara un poco mads larga, con la cual ayuda a la mujer a
alcanzar la orilla.

La mujer, agradecida con Makano, después de recuperarse, lo invita a
navegar por el rio. Al subir a la canoa. Makano mirando algunos
petroglifos y pregunta por ellos. Mayuna le explica que son y habla de
hombres de otros tiempos.

Mientras navegan por el Rio Grande, la tarde empieza a decaer, Makano,
aun curioso por los petroglifos, pregunta a Mayuna mads sobre ellos.
Mayuna entonces, le explica a Makano la naturaleza de los simbolos.

Antes de oscurecer, Mayuna hace girar la canoa y un delfin rosado pasa
frente a ellos. Al desembarcar, un poco agotados por el viaje. Mayuna y
Makano beben un poco de agua y comen sus reservas de alimento.
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Con mads danimo al recuperar un poco de energia, ya en la oscuridad de la
noche, Mayuna, acostandose mirando el cielo, le habla a Makano de las
estrellas y de su movimiento.

A la manana siguiente, Makano despierta por un sonido extrano. Al ver
que una nifa esta cerca de €l, salta de la hamaca y se acerca. La nifia esta
comiendo algunos gusanillos que Makano, después de entender como
hacerlo, también come. Un pequefio venado toma agua del rio. Al poco
tiempo, y después de que la nifa se ha despedido de Makano, un sonido
desconocido se cada vez mas fuerte, Makano, al ver como los otros
animales que alli se encuentran, se esconden rdpidamente se trepa en un
arbol. Abajo, pasa velozmente una manada de Pecaries, devorando todo lo
que encuentran a su paso.

Makano, aun en el drbol pero ya mas tranquilo, encuentra una atractiva
flor que decide llevar al campamento. Al descender del arbol, después de
haber guardado la flor entre su mochila, y avanzar un poco en su
recorrido, Makano encuentra que un pequefio Pecari rezagado persigue a
un armadillo que quedé herido después de la estampida.

Makano, recordando que tenia que llevar un presente al campamento,
asusta al pequefio Pecari, caza al armadillo y emprende el trayecto final
hacia el campamento.

Sabiendo que el campamento estd proximo, Makano sigue la marcha
cantado una antigua cancion. Llega a las afueras del, desde la distancia,
Makano observa las diferentes actividades de las personas que alli estan.
Reconoce al Pescador y a Mayuna, la nifia también estaba alli. Ademas de
estos, Makano pudo observar a una Anciana, y a un hombre que traia un
venado que dejo caer.

Makano, al darse cuenta de esto, se acerca y ofrece el armadillo a la
banda. Estaba alegre pues pronto sabria del Tesoro que habia venido a
buscar, se acerca donde la anciana y de su mochila saca la flor que habia
agarrado en el drbol, cuando lo asustaron los jabalies. La anciana sonrie
complacida y lo invita a sentarse.

La Anciana, al recibir la flor, habla de la importancia de las plantas
medicinales y al terminar, le pregunta a Makano por aquello que mas le
llamé la atencion en su aventura. Ella, luego de Makano responder,
(respuesta que debe teclear el “jugador”) le indica el camino que lo
conducird a donde se encuentra el Payé.

Al llegar a donde éste, Makano le entrega la estaca y el Nautilus. EI Payé¢,
entierra la estaca y le habla del Nautilus. Después de esto y mientras el
Payé le formula algunas preguntas a Makano sobre todo lo que éste vio en
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la selva, la estaca germina. Antes de terminar la conversacion, el Payé
motiva a Makano a seguir en busca del Tesoro, le explica que ya ha
adquirido muchos elementos que lo ayudaran a encontrarlo, pero que aun
le faltan algunos mas.

Al responder Makano a un nimero suficientes de preguntas, el Payé, muy
complacido, le indica el camino que éste debe seguir para encontrar la
cueva donde encontrard el Tesoro. Antes de reemprender la marcha, la
banda reunida celebra un rito de despedida. Algunos de los integrantes de
ésta le obsequia un objeto que necesitara en el futuro. Mayuna, semillas de
achote El Cazador, una cerbatana. La Nifa, un cristal de color verde y,
por dltimo, el Payé le hace entrega de las Plumas, en reconocimiento por
lo que ha logrado.

Makano, tomando el camino que le indic6é el Payé, se aleja en el
campamento y se interna nuevamente en la espesura de la selva. Al poco
tiempo, y estando muy cerca de la cueva, un Jaguar esta al acecho.
Makano agarra la cerbatana que le regalé el Cazador y, hdbilmente, le
dispara un dardo a una pava que estd en un arbol, para que el Jaguar se
alimente. Al marcharse el Jaguar, Makano encuentra ademds de un cristal
muy parecido al que le obsequio la nifia pero de color rojo, los elementos
suficientes para tensar un arco y pulir una flecha.

La selva de despeja un poco frente a la entrada de la cueva. Alli, Makano,
un poco cansado por su encuentro con el Jaguar, descansa un poco antes
de internarse en la prueba final, para encontrar el Tesoro. Mientras
descansa, Makano descubre otro cristal pero de color azul, el cual agarra
y guarda en su mochila.

A pocos metros, en el interior de la cueva, una roca impide a Makano
seguir avanzando. Makano, y gracias a la tenue luz que adn se percibe de
exterior, logra distinguir tres orificios del mismo tamafio de los cristales
que encontré en el camino.

Al deducir el lugar que le corresponde a cada cristal y acomodandolas en
éstos, la roca que obstruye el paso se corre. Ante la oscuridad que tiene
frente a si, Makano decide hacer una antorcha para iluminar el camino.

Al avanzar, la luz de la antorcha permite a Makano ver algunos dibujos
rupestres. Recordando las palabras de Mayuna y utilizando las semillas de
achote que ésta le obsequid, Makano pinta algo sobre la pared.

Al reemprender la marcha, Makano encuentra una. Al girar por uno de
los tineles, nuevamente el camino se cierra y unos cristales impiden el
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paso. Makano recordando las palabras del Payé sobre el poder del sonido,
hace sonar la flauta en el tono correcto para que el cristal se desmorone.
Ante €l se presenta un lugar cristalino, el nacimiento de una quebrada. En
este lugar Makano recuerda situaciones que vivio y reflexiona sobre la
informacion bdsica que le permitird desarrollar la Agricultura.

La salida de la cueva es una cascada que cae a un pozo cercano al
encontrado al inicio de la aventura. Makano observa y no encuentra otra
salida. Mide la distancia que existe entre donde estd €l y donde caera y
decide lanzarse al pozo. Al salir de éste y feliz por su pericia, Makano
sintetiza sus experiencias e imagina como seria si sembrara muchas
semillas a la vez. Visualiza un lugar plano con Agricultura y el
intercambio masivo, producto de ésta.
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H
INGENIERIA

Al interior de la dinamica de esta aventura, “el jugador” se encontrara frente a
variados ejercicios que le haran reconocer procesos mentales l6gicos. Estos
ejercicios se nutriran de las experiencias de Makano y se presentaran desde
dos perspectivas.

La primera lo llevara a un reconocimiento de sus experiencias a través de una
analogia directa al interior de la narracion (en los escenarios de enlace que
cumplen a su vez una funcion de coherencia espacial). Y una segunda, en
donde confrontara estos mismos procesos, con dinamicas que se relacionen,
de una u otra forma, con su cotidianidad.

Segun esto, y analizando el resultado de dichos ejercicios, el jugador tendra la
opciodn de resolver una adivinanza o un rompecabezas o un ejercicio de logica,
el cual, una vez resuelto satisfactoriamente, le regalara un dato o una corta
historia sobre las maravillas de la naturaleza. Este premio no posee ningun
valor en lo que al juego corresponde, pero si ayudara a que los conocimientos
crescan de una manera integral, a la vez que se ira dearrollando un gusto por
poseerlos y entenderlos.

La pantalla del multimedia se ha dividido en dos partes. La parte superior utiliza
5/6 partes del total y corresponde a los escenarios donde se desarrollara la
aventura. La sexta parte faltante, ubicada en el extremo inferior, esta destinada
a la barra de navegacion.

Dentro de la barra de navegacion, el jugador se encontrara con diferentes
recursos que le permitiran integrarse a las diferentes opciones del multimedia
de una manera dinamica. El jugador encontrara, entre otros, los iconos de un
Mapa, un Nautilus, un Cuarzo y una Mochila.

El Mapa lo podra utilizar para regresar a los diferentes escenarios sin seguir la
linealidad narrativa. Este desplazamiento implica que el jugador a marcado su
mapa con algun objeto especifico que debera recoger en dicho escenario.

El icono del Nautilus tiene la propiedad de establecer un menu informativo que
activara los conceptos que el jugador ya haya descubierto a lo largo de la
aventura, presentandose asicomo una forma de memoria que se podra
consultar cuando se considere necesario.

De igual forma, los iconos de la Mochila y el Cuarzo, indicaran las herramientas
y/0 ayudas que el jugador ha hido adquiriendo y las diferentes habilidades que
posee, respectivamente.
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Por otro lado, apareceran opciones de las diferentes direcciones espaciales en
que Makano puede moverse, (derecha, izquierda, frente, etc) adicionando la
accion de saltar.

Asi mismo se ha establecido, para el manejo de la energia vital, una directriz
decreciente segun el recorrido y su complejidad. Para que el jugador recupere
la energia gastada, debera utilizar las acciones que para esto se han escogido
(beber, comer y descanzar, que integran el concepto de supervivencia), en
donde tendra que descubrir y entender el momento, el lugar y la forma de
realizarlas correctamente.

Para el menejo de estas opciones, el jugador tendra, ademas, la posibilidad de
realizar sus movimientos utilizando el teclado de la computadora.

Y como ultimo detalle de esta barra de navegacion, en la parte inferior
izquierda, aparecera el nombre del objeto o ente que el jugador esté senalando
con el cursor.

Desde otra perspectiva, existira un control del sistema donde el jugador podra
salvar lo que ha realizado, esto le permitira cargarlo en una proxima sesion.
Aqui también podra optar por tener el audio y los textos activados o
desactivados.
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DESCRIPCION DEL JUEGO
Makano y el tesoro del Chaman

Conceptos de Cosmologia aplicados al juego :

Los conceptos de cosmologia se ensefian durante el juego con minimo 7 ejemplos por cada
uno de ellos. Sus aplicaciones se evidencian en cada ejercicio que debe hacer el jugador
(revisar anexo 1). De este modo, a medida que el jugador va avanzando en el juego, aprende
mediante ejemplos practicos, los conceptos de unicidad, propiedad emergente, evolucion,
parsimonia, ciencias exactas. socializacion, ecologia, causalidad. que. como, cuando, donde
e induccion y deduccion.

Comandos del teclado :

Makano tendra movimientos de subir, bajar, coger, caminar correr, agacharse, arrastrarse,
saltar, lanzar, golpear, nadar, tomar y comer. Para cada movimiento habra una tecla o una
combinacion de ellas. También habra combinaciones de teclas para aumentar la precision o
fuerza en algunos de los anteriores.

Informacion de la pantalla :

El jugador tendra informacion sobre la condicion actual de Makano, sus capacidades y
conocimientos y sobre los objetos en pantalla. Adicionalmente, el color de la barra de
controles mostrara el nivel de avance o etapa en la que se encuentra el jugador. Habra
también una explicacion de los conceptos de cosmologia que se relacionan con cada fondo.

Ventanas de interaccion :

El juego contara con unas ventanas de interaccion, mediante las cuales los personajes
estableceran un dialogo con el jugador. Segun las respuestas del jugador, el juego se
desarrolla en una u otra forma. En ciertos pasos se le exigira al jugador que responda
correctamente sobre las habilidades o acciones que debe aplicar en una situacion
determinada para poder avanzar.



Ayuda durante el juego :

El personaje Puma Negro es una ayuda que aparece cuando el jugador se encuentra en
dificultades y un obstaculo que aparece de vez en cuando para aumentar la dificultad y exigir
. discernimiento por parte del jugador.

Mapa del juego:

El juego contara con un mapa, el cual le permitira evaluar al jugador los costos energeticos
por recorrido y poder asi encontrar la trocha mas parsimoniosa. Este mapa s¢ va
construyendo a medida que el jugador lo recorre.

Etapas del juego :

Primera etapa : “Encuentro con la Banda del sur, recolectar’
Mision 1 : Llegar hasta el campamento del chaman del sur sin perder el Nautilus.
Mision 2 - Encontrar una fruta medicinal para salvar a una de las integrantes de la
banda del sur.

Segunda etapa ~Construccion de herramientas, pescar y cazar’
Mision 1 : Encontrar la parte superior del Nautilus.
Mision 2 : Pescar un piraruci.

Mision 3 - Construir una lanzay conseguir una hamaca.
Mision 4 - Cazar un tigrillo.
Mision 5 - Encontrar huevos de tortuga charapa.

Tercera etapa :"Mover el campamento”
Mision 1 - Encontrar nuevas tierras aptas para el campamento.
Misién 2 - Salvar a los prisioneros de los canibales.

Cuarta etapa :"Cooperacion y guerras”
Mision 1 - Defender la tribu de los ataques de los canibales.

Quinta etapa »Sedentarismo y agricultura”
Mision 1 : Aprender sobre la construccion de la maloca.
Mision 2 - Aprender a hacer un claro y a sembrar una chagra.
Mision 2 : Cazar una danta.



Sexta etapa :”"Conocimiento™
Mision 1 :Encontrar la forma de entrar a la cueva
Mision 2 -Usar la logica para llegar a otra salida de la cueva
Mision 3 :Unir los conocimientos adquinidos para resolver un
jeroglifico.
Mision4 ‘Encontrar la forma de bajar de la cueva al pozo.
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~ GUION PROTOTIPO

“MAKANO Y EL TESORO DEL CHAMAN"

ARGUMENTO:

Makano, nifio de 12 anos, es llevado por su abuelo a un lugar de la selva humeda del
AMAZONAS, en donde debe emprender su viaje iniciatico (transicion de nifio a adulto).
Una banda al sur, desconocida por el nifio, mas no por su abuelo, lo acoge y colabora
imponiéndole tareas. Makano supera varios retos esquivando trampas puestas por Puma
Negro (su abuelo disfrazado) y los obstaculos creados por Yamuru (integrante envidioso de
la banda del sur) e identificando ciertos simbolos y sefiales que encuentra en su camino. Se
convierte en lider jaguar, forma una gran tribu, pasa de ser nomada a ser sedentario,
entiende la agricultura y descubre el tesoro del conocimiento.

PREMISA:

No hay misterios, solo cosas por descubrir por medio de la observacion.

GUION
PRESENTACION:

Presentacion de MAKANO Y EL TESORO DEL CHAMAN, seguido por un video de
maximo 30 segundos. Este muestra en una pequeiia pantalla el paso desde el “Big Bang”
hasta el sistema solar con el planeta tierra y los movimientos finales de las placas
tectonicas, hasta la formacion de los continentes. Durante este video sera posible averiguar
sobre algunas de las partes del proceso descrito y se mostrara una pantalla indicando el
tiempo —cosmolégico - transcurrido.

De la formacion de los continentes se llega hasta la region del AMAZONAS donde se ve
un paneo del rio Apaporis y una canoa con dos hombres que van remando. Uno es un
anciano y el otro es Makano, el protagonista.

Se dice que el abuelo del nifio lo lleva hasta una region desconocida para que siga solo en
su viaje iniciatico, mientras le da las ltimas recomendaciones para asegurar el éxito de la
aventura (audio).
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PAGINA DE INSCRIPCION:

Se le pide al jugador un nombre clave y se le presenta una pagina para crear una cara que lo
represente Una vez terminada esta tarea, aparece otra pantalla con su nueva cara y con las
habilidades v conocimientos con los que Makano inicia el juego. Esta pagina podra ser
consultada en cualquier momento, para ver los progresos o para considerar sus decisiones
frente a algunas de las opciones que tendra.

PAGINA DE PREMIOS:

A lo largo del recorrido, el jugador encontrara en el camino o ira recibiendo de manos de
varios personajes, entre ellos el chaman y de Puma Negro, una serie de plumas, que debera
ir ubicando en una corona y en ornamentos disefiados para este efecto.

FONDOS:
1. Orilla del rio Apaporis.

El abuelo despide a Makano y le entrega como herencia el Nautilus (concha de caracol
marino) y le advierte de su importancia. El Anciano le entrega, ademas, un cuarzo y un
mapa en donde debe identificar y sefialar los lugares recormdos. Tiene la opcion de comer.
Sale hacia la derecha como tnica posibilidad.

2. Falda de la montaiia.

Aprende el manejo del mouse y se le asigna la mision de llegar al campamento sur.

3. Subida Montaiia.

Aprende sobre el manejo de la energia vital y la forma de mover a Makano, utilizando el
teclado.

4. Vista desde montaiia

Makano observa a lo lejos una gran extension de selva, ve humo al frente y se le pide que
marque en el mapa este punto. Entra al ejercicio de puntos cardinales. Si lo resuelve
exitosamente, se encontrara tres plumas de arpia, las podra agregar a su corona. Regresa al
fondo y ve una quebrada de aguas oscuras que desemboca en el gran rio de aguas amarillas.
Aparece Puma Negro y le dice: recuerda que todo rio pequefio desemboca en uno mas
grande, de esa manera nunca te perderas.

Ahora puede continuar.

1. A la derecha cae en un hueco, pierde tiempo y energia y tiene que escalar con un alto
gasto de energia. Si cae tres veces al hueco muere.
2. Hacia adelante cae en el precipicio y muere.
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3. A la izquierda, encuentra en el camino dos plumas de arpia, las cuales podra incluir en
su corona, y llega al fondo siguiente.

5. Cascada General

Baja desde la montafia y tiene la opcion de encontrar una cueva bajo la cascada y de entrar
en ella o seguir bajando.

.1. Sientra a la cueva ve que hay nacimiento de agua. Trata de penetrar mas la cueva pero
se encuentra con una pared de estalactitas y estalagmitas que no puede traspasar, la
unica opcion es devolverse. Gasta energia.

2. Si baja por las rocas de la cascada, se resbala y muere. Tiene que bajar por entre los
arboles.

3. Abajo Makano es perseguido por un gigantesco jaguar mientras su cria se esconde en la
maleza.

3.1. Si Makano se queda quieto, muere comido por el jaguar y el juego comienza de nuevo.

3.2 Si corre o salta hacia adelante, da tiempo para que un grupo de exploradores de la

banda del sur lo salve de ser atacado asustando al jaguar al golpear las raices tabulares de

los arboles.

Por el impacto del suceso, Makano deja caer su preciado Nautilus, obsequiado por su
abuelo. Al dejarlo caer escucha la voz de su abuelo :”No debes separarte nunca de tu
Nautilus, pues €l es tu herencia y tu origen. Algun dia entenderas mis palabras” Uno de los
exploradores, Yamuru, recoge el Nautilus del suelo y se niega a devolverlo, haciendo caso
omiso de las siplicas de Makano.

Aparece un recuadro con dialogos posibles y opciones de accion.

4. Si Makano decide pelear con Yamuru para que le devuelva su Nautilus, y gana, €l se lo
devuelve y los otros miembros del grupo lo invitan a participar en la mision que la
chamana del campamento les ha pedido: encontrar la fruta medicinal para curar a la hija
de uno de los guerreros del grupo. Le describe la fruta y le indica la forma de encontrar
el camino hacia el campamento.

5. SiMakano pierde la pelea, Yamuru le dice que esta dispuesto a entregarle el Nautilus si
Makano encuentra una fruta medicinal que la chamana de su grupo esta necesitando con
urgencia y se la lleva antes que ellos. Le describe la fruta y le indica la forma de
encontrar el camino hacia el campamento.

6. Si Makano decide no pelear con Yamuru sino pedirle que le devuelva su Nautilus, este
le dice, sin embargo, que estara dispuesto a entregarselo si Makano encuentra una fruta
medicinal que la chamana de su grupo esta necesitando con urgencia y se la lleva antes
que ellos.

Baja hasta la quebrada y la atraviesa haciendo equilibrio sobre un tronco. A mano derecha
puede ver varias piedras las cuales sirven para producir chispas, debe recogerlas y ponerlas
en la mochila.

1. Pisa el musgo y cae al siguiente fondo con un alto costo de energia.

2. Saltay esquiva el musgo.
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6. Cascada Media

Makano ve en el bosque la fruta medicinal descrita y, un cangrejo -el cual podra consumir
como alimento. Debe seguir un recorrido especial para poder recoger la fruta mencionada,
puede recoger mas de una. Al lado del arbol, encuentra una pluma de arpia y la podra
agregar a su corona. Por el recorrido mas cercano se encontrara con una vara santa, las
hormigas asociadas le caeran y picaran. Makano no podra seguir por ahi, se le bajara
mucho la energia. Si no recoge la fruta, encontrara a Puma Negro, pidiéndole un mayor
esfuerzo. Si Makano no logra encontrar o recoger la fruta medicinal e intenta seguir sin
ella, podra hacerlo pero lo rechazara el Chaman y no podra dormir en el campamento, esa
noche morira en la jungla.

Makano debe aprovechar el lugar para beber, comer y descansar, en ese orden, para reponer
su energia perdida.
Para comer frutos del bosque:

1. Sicome solo de los frutos que conoce, recuperara energia.

Si come frutos que conoce y algunos que vid que se comian unos micos maiceros, la
energia casi no aumenta.

3. Si come solo algunos frutos de los que no conoce, la energia disminuye mas y se le
presenta el primer ejercicio de Induccion-Deduccion sobre frutas.

4. Si come muchos de los frutos desconocidos se morira, a no ser que se coma una de las
frutas medicinales que recogio para la gente que conocio hoy, pues se da cuenta que
sufre los mismos sintomas de envenenamiento de la nifia enferma, que le describieron
los de la banda del sur.

El descanso no debe ser exagerado

1. Sidescansa mucho se le baja un poco la energia.

2. Si descansa lo normal sube la energia.

3. Si descansa muy poco sube solo un poco la energia.

Makano tiene la opcion de recoger una piedra roja tallada en forma de cuchillo que le hara
falta después.

1. Ala derecha llega a una selva perdida
2. A laizquierda regresa al fondo anterior

7. Orilla caiman negro

Makano aparece bajando al lado del riachuelo donde hay un caiman escondido. Puede
recoger unas pifias y una cubierta de ala de coledptero.

1. Hacia delante llega a un bosque cerrado donde se le agota la energia rapidamente.

2. A laizquierda regresa al fondo anterior. Abajo a la derecha, Makano debe seguir por el
borde del pantano hasta encontrar una liana colgada en un arbol muy alto en forma de
U, con cuya ayuda podra pasar sobre el pantano y llegar al otro lado, columpiandose. Si



se suelta muy temprano de la liana, caera dentro del pantano y lo matara un caiman
negro. Si trata de pasar caminando o nadando también lo matara el caiman negro.

8. Desembocadura rio

Alli se encuentra con una mujer (la artista) del mismo grupo que conocio por la mafiana,
quien le dice que también esta buscando la fruta medicinal.

Aparece un recuadro con dialogos posibles y opciones de accion.

1. Si Makano dice que él ya encontro el fruto, la artista lo llevara de inmediato al
campamento en canoa y pasa al video interactivo de los rapidos.

2. Si Makano no menciona nada del fruto (porque no lo trae o no quiere decirlo) le puede

regalar una cubierta de ala de coleoptero muy linda, que encontro antes y en

agradecimiento, la artista lo lleva al campamento.

Si Makano no quiere interactuar con la artista, puede seguir hasta el rio y robarse la

canoa para intentar llegar al campamento solo. Pero como no tiene ayuda naufraga y se

hunde en un remolino.

4. Makano puede salir a la derecha y se pierde en una selva inundada. Regresa al inico del
fondo ocho.

W)

9. Rapidos, video interactivo.

Makano y la artista deben sortear los troncos y los remolinos en el rapido para evitar
sucumbir. Esto lo hace el jugador con una rapida combinacion de teclas. El video
interactivo termina en la “Playa del Desembarco” donde se debe resaltar la presencia de
medio nautilus. Corte a “Exterior campamento”.

10. Exterior campamento 1
Al llegar la artista y Makano al campamento:

1. Si Makano llega antes que el grupo de Yamuru y trae la fruta medicinal. la chamana lo
recibe calurosamente y le regala tres plumas de arpia.

1.1 Para entonces, el grupo de exploradores que anteriormente le salvaran la vida, llega al
campamento y a regafiadientes, el explorador (Yamuru) que habia cogido el Nautilus, le
devuelve su preciado caracol (gracias a la sabia intervencion de la chamana).

1.2 Si Makano trae consigo el Nautilus, recibe un reconocimiento adicional (1 pluma) que
le servira para decorar la corona que creara al inicio del juego dandole mayor jerarquia
para la guerra.

2. Si Makano trae la fruta y el Nautilus pero llega después que el grupo de Yamuru, recibe
una pluma de guacamaya.

2.1 Si trae la fruta pero no el Nautilus y no llega a tiempo, no obtiene el regalo de la
chamana, pero puede pasar la noche y al dia siguiente se le asignara una tarea que le
permitira recuperar el Nautilus ( ir hasta recodo rio y pescar).
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3. Si Makano llega sin la fruta no podra dormir en el campamento. Makano debera
regresar al bosque, donde lo podran atacar una manada de pecaris aunque tiene la
opcion de salvarse. -

3.1Y si tampoco trae el Nautilus no podra recuperarlo y el Chaman tampoco lo dejara
pasar la noche en el campamento y morira atacado por un jaguar.

11. Interior campamento

A continuacion la chamana utiliza la fruta medicinal para salvar a una nifia de unos nueve
afos, lkikane, que se encuentra envenenada, Makano e lkikane se hacen amigos mientras
comen alrededor del fuego. Se ve al chaman al fondo pero no hay forma de hablar con él.
Pagina de dialogos posibles entre los dos nifios que permite ir armando una historia para
aclarar la importancia de la socializacion.

1. Si puede pasar ahi la noche, debe amarrar la hamaca prestada y comer, beber y
descansar.

2. Si debe salir hacia “Selva Pecaries”, sale a la esquina inferior izquierda. Makano puede
coger una lagartija. Para salvarse de los pecaries, Makano debera saltar y contar con la
suficiente energia para ello.

3. Aladerecha sale a “Exterior campamento 1”, pero debe esperar al amanecer.

FIN DE LA PRIMERA ETAPA (ENCUENTRO CON LA BANDA DEL SUR,
RECOLECTAR)

12. Exterior campamento 1.

Makano solicita hablar con el chaman de la banda. La chamana le contesta que eso sera
posible si trae la parte superior del Nautilus como regalo.

1. A la derecha: Si no tiene el Nautilus, se le asigna la tarea de recuperarlo trayendo unos
peces desde la “Quebrada media” para luego poder buscar la parte superior del
Nautilus.

2. Alaizquierda (hasta “Interior campamento”) y luego hacia delante para buscar la parte
superior del Nautilus. (Sale a la “Playa desembarco™)

13. Interior campamento

Si regresa con la parte superior del Nautilus, el chaman lo recibe y le da algunos datos
importantes para descifrar los petroglifos y para la pesca de peces grandes. Pero también le
dice que desgraciadamente la banda no lo puede acoger por mas tiempo, ya que andan algo
escasos de alimentos, a no ser que Makano contribuya con alguna pieza importante de
pesca.

Makano también le agradece por la noche que pudo pasar con ellos y sale a pescar.
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14. Mapa de navegacion con costos de recorrido

Makano recorre la region, -en busca de un camino parsimonioso creando un camino con
costo determinado- debera llegar a un lago para la pesca del pirarucu.

1) Camino parsimonioso: menor gasto de energia, el computador lleva registro de los
costos de energia de los segmentos adyacentes en el mapa.

'2) Camino no parsimonioso: Al tratar de recorer la selva entre el pantano y la cascada
media, Makano incurre en el mayor gasto de energia y tiempo. Makano es picado por
hormigas y gasta energia mientras se repone. Esta experiencia (causa-efecto) sera
utilizada cuando Makano, durante la guerra, utilice el atraer a sus enemigos hacia las
hormigas como una estrategia.

15. Bosque-hormigas

Makano recoge semillas de balso. Aparece Puma Negro indicandole que adentro del

rastrojo hay un tesoro. Al entrar, le caen encima muchas hormigas diminutas, que arden

como fuego.

1. Hacia la izquierda llega al lago

2. A la derecha estan las hormigas. Si Makano continia, le caen cada vez mas, y su
energia seguira bajando. Si Makano no regresa al campamento, se quedara sin energia.

3. Al fondo regresa al mapa de recorrido que le permitira llegar hasta el campamento.

16. Interior campamento

En el campamento Makano habla con la Chamana y le dice lo que le paso. Ella le explica

que a las hormigas las laman hormigas de fuego o majifia, y que le va a dar unas hojas para

calmar el dolor. Makano le entrega a la chamana las semillas de balso.

1. Arriba sale al mapa de recorrido y al lago.
2. lzquierda llega al bosque — hormigas.

17. Mapa de navegacion con costos de recorrido

Makano regresa al lago para la pesca del pirarucu.

18. Selva tupida hormigas

Makano regresa al sitio anterior, pero evita la vegetacion donde encontro la majiiia.

1. Hacia la izquierda llega al lago
2. A la derecha estan las hormigas
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19. Lago

Se encuentra al pescador, quien se apresta para abordar su canoa. El pescador le muestra a
Makano los delfines y el manati, comentandole que la pesca del lago es buena. Makano le
pregunta si lo puede ayudar en la pesca. El pescador le responde que por prevision siempre
carga varios arpones, y que es muy util su ayuda. Makano se embarca y el pescador le
explica que debe estar atento a unas burbujas que suelta un pez llamado pirarucu, y que
muy cerca al sitio de las burbujas aparecera el pez para respirar aire, ya que tiene pulmones.
En el momento de salir a respirar, Makano debera lanzar su arpon, cuidando de tener el
cordel amarrado a la canoa, para que el pez no pueda escapar.

1. Al remar hacia las burbujas deben tener cuidado para no chocar con un tronco que esta

flotando en la superficie. Si Makano acierta en el primer intento, arponea el pirarucu

mas grande que halla visto el pescador, recibe tres plumas de arpia. Makano y el
pescador tienen que llamar a los compaiieros para llevarlo al campamento.

Si acierta en los siguientes tres ensayos puede regresar con pesca de pirarucu.

3. Aparece Puma Negro y se burla de las fallas de Makano, quien debe ir hacia el “Recodo
rio” y pescar algo con la nasa —que le entrega el pescador- para poder regresar al
campamento. Sale a la derecha hacia el “Recodo rio”. Alli debera colocar la nasa y
puede coger una tortuga Morrocoy para llevarla como comida. Se encuentra una piedra
verde en la cual esta tallada en forma de ranita.

t

20. Mapa de navegacion con costos de recorrido

Makano y los compaiieros regresan con la pesca al campamento.
21. Interior campamento

Por la noche el Chaman se sienta junto a Makano y le da un regalo de conocimiento.
Ikikane le regala a Makano tintura de achote en agradecimiento por la planta medicinal.
Makano es instruido en el arte de la cocina y demuestra su habilidad para crear fuego.

El padre de la nifia salvada (guerrero de la banda), lo invita a quedarse otra noche mas y le
presta una hamaca, pero le pide que consiga la suya al dia siguiente, si quiere regresar a
dormir Bebe, come y descansa.

22. Paneo Petroglifos

Al dia siguiente, cuando sale con la artista a buscar los implementos para tejer la hamaca,
ella le muestra una zona llena de petroglifos al lado del rio que le sirve para explicar el
concepto de historia y le aporta datos para continuar el juego, adicionalmente prepara pistas
para solucionar el laberinto de la cueva, debe calcar estos pictogramas en una corteza con
carbon vegetal. Ademas le llama la atencion sobre un petroglifo especial, que muestra
esquematicamente un eclipse. Desembarcan, Makano se descuida y si no reacciona rapido
lo muerde una culebra talla X. La debe matar para poder seguir. Makano aprende a romper
piedras pequeiias, golpeandolas con piedras grandes. Descubre que obtiene fragmentos que
sirven como puntas de lanza y cuchillos. Aparece Puma Negro y le recomienda construir la
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lanza (amarrar palo y punta de piedra). Si Makano no tiene cuidado se machuca una mano.
Al terminar la punta de lanza, Makano encontrara una pluma de arpia. Mientras Makano
fabrica la punta de la lanza, la artista decide ir avanzando en busca de achote para tintura. -

1. Al fondo va a selva perdida
2. A la derecha va a “Desembocadura remolino”
3. A laizquierda va a mapa de recormdo

23. Remolino
Mias adelante Makano encuentra a la artista en el rio presa de un remolino.
Aparece un recuadro con dialogos poSibles y opciones de accion.

1 Si intenta salvarla, lo logra segun su desempefio y obtiene los dos nuevos
conocimientos. Bebe, come y descansa. Encuentra un bejuco, el cual debera cortar con
el cuchillo y guardarlo en la mochila, aji y un hueso de fémur de venado. La artista le
regala tres plumas de arpia y le promete darle su hamaca como regalo..

2. Si no la salva no podra abandonar el sitio, ya que si se quiere ir por tierra lo muerde una
culebra o lo mata un jaguar, si se va en la canoa zozobra en un remolino o contra un

tronco.
24. Rapidos — video interactivo

Juego de esquivar troncos. De regreso deben esquivar los troncos que corren rio abajo.
Playa desembarco.

25. Playa desembarco

Ya en playa se ve a la nifia Ikikane con una piedra que golpea un cuchillo, unos palos para
lefia. Al llegar Makano le regala a Ikikane el hueso de venado que habia encontrado.
Makano recoge un palo que sirve para acoplar a una de las piedras que trajo en la pedrera,
con estos elementos y el bejuco que trae en su mochila, tiene la posibilidad de inventarse el
hacha y ayudarle a rajar.

1. A laizquierda entra al agua y es atacado por la anaconda.
2. A la derecha entra a la “Orilla tucan-amatista”.

26. Orilla tucan-amatista
Caza tucan con cerbatana, prueba aguacate y recoge el cristal de amatista.
1. Arriba derecha va a “Orilla pecaries”

2. A la izquierda a “Playa desembarco”
3. Hacia arriba izquierda va a “Exterior campamento”
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27. Exterior campamento:

Al ir al campamento con el hacha, el pescador-cazador, sorprendido ante el descubrimiento
de Makano, lo invita a participar en la caceria, para eso debera salir con ellos al amanecer.
Ademas, le regala tres plumas de arpia. Makano utiliza su hacha para fabricar un arco y
unas flechas a partir de un pedazo de chonta. El cazador y Makano trabajan juntos e
intercambian conocimientos sobre construccion de herramientas.

Mapa de recorrido caceria tigrillo.

28. Caceria de tigrillo
Mapa de recorrido-caceria tigrillo.

Makano y sus compaiieros se reparten el territorio por grupos con el fin de acorralar al
tigrillo.

Una vez acorralado, Makano debe enfrentarse a la accion en los fondos de camara
horizontal. Tiene 3 oportunidades para hacerlo, el tigrillo salta desde distintas posiciones y
Makano debe reaccionar con rapidez, el resultado depende de esto y del puntaje acumulado
en el mapa de navegacion. Si Makano esta en su tercera oportunidad; al pasar por un arbol,
en el piso hay varias hormigas congas que lo pican, bajandole la energia. Si Makano no
logra cazar el tigrillo, no puede visitar al chaman. Si tiene éxito, lo pela y le lleva la piel al
chaman, quien en sefial de agradecimiento, le regala tres plumas de arpia y lo invita a
participar en un ritual.

Si no tiene éxito, no puede ir de regreso donde el Chaman y debe irse. Makano coge la
canoa de la artista y naufraga en los rapidos.

1. A la derecha exterior campamento.
2. A laizquierda playa desembarco.

29. Interior campamento

El chaman lo esta esperando en el campamento para iniciarlo en un ritual que consistira en
aprender a observar el cielo nocturno.
Playa desembarco

30. Playa desembarco

Durante el ritual, el chaman le ensefiara a Makano a observar e identificar ciertas estrellas,
planetas, Via Lactea, Pléyades, Orion y la Luna con sus fases, y a comrelacionarlos con
ciertos ciclos climaticos y ubicacion. Si Makano no aprende, no podra realizar tareas
basicas, como orientarse de noche, calcular los ciclos anuales para cosechar frutas a tiempo,
para seguir los ciclos de reproduccion de algunos animales. Chaman le pide a Makano que
le traiga huevos de charapa.
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Makano debe caminar hasta encontrar los huevos,' debe aplicar lo aprendido con el
Chaman para poder orientarse de noche.

1. Si Makano no aplica las ensefianzas del Chaman se perdera en el bosque.

2. Si Makano se orienta, recoge huevos y regresa al campamento.

'FIN SEGUNDA ETAPA (CONSTRUCCION DE HERRAMIENTAS, CAZAR Y
PESCAR)

31. Campamento al amanecer

Ahora que Makano ha acumulado 22 plumas de arpia es reconocido como uno de los
integrantes valiosos de la banda. El padre de Ikikane le dice a Makano que hay que buscar
nuevas tierras de caceria para no agotar la zona donde se encuentran. Ikikane le regala
pescado ahumado, frutas para el viaje y la flauta que hizo con el hueso de venado. Si no
tiene este nimero de plumas debera iniciar -otra vez- el recorrido para conseguirlas.

32. Mapa de Navegacién con costos de recorrido. Vista Superior.

Makano recuerda la imagen de selvas extensas que vio desde la montafia y se orienta hacia
alla, camina desde el amanecer para encontrar un sitio que tenga buenas perspectivas para
la caceria. Pasa todo el dia caminando, llega a un sitio junto a una quebrada y duerme alli.

33. Quebrada Temblon

Makano corta tres varas, unos bejucos y unas hojas de platanillo. Hace un tripode uniendo
las varas con los bejucos y lo cubre amarrando las hojas de platanillo. Puede recoger dos
plumas de arpia. Come frutas, pescado ahumado y descansa. Makano, debe tener cuidado al
cortar las varas, ya que las mas bonitas son de vara santa. Si escoge estas, lo picaran vanias
hormigas, que lo haran perder mucha energia. Esto lo obligara a regresar al fondo 31.
Encuentra frutos de chontaduro, caracoles y pepas de oro. En la quebrada Makano observa
un pez que parece una culebra acuatica. Puma Negro aparece y le dice que trate de tocarla.
Si Makano lo hace, vuelve al fondo 31. Si se queda observandola, podra ver como los peces
que nadan cerca del temblon se mueren y este se los come.

A la izquierda sale al mapa de recorrido.

34. Mapa de Navegacién con costos de recorrido. Vista Superior

Al dia siguiente sigue caminando hasta las 4 de la tarde.

35. Campamento exterior canibales

Al llegar al campamento ve que hay varios hombres y mujeres comiendo, bailando y

bebiendo, después ve que al frente del campamento hay dos hombres amarrados a unos
palos y sus rostros se ven muy angustiados.
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Makano decide esperar a que los captores se duerman. Recuerda lo que le ensefi6 el chaman
de los astros y calcula la salida de la luna para rescatar a esas personas. (El jugador debe
escribir la hora, 10:00 pm) -

Si Makano trata de entrar y hablar con los captores, ellos lo apresaran con los otros y sera
obligado a regresar al fondo 33.

En el camino al campamento se encuentra con las siguientes trampas

1. Si pisa unos palos que hay en el camino, estos suenan y se despiertan los captores y
Makano regresa al inicio del fondo 33.

2. Trampa de chuzos, debe saltar o darle la vuelta, pero solo por el lado izquierdo, pues al
lado derecho hay palos que suenan y Makano regresa al inicio del fondo 33.

3. Hay mas palos, los debe coger uno por uno y quitarlos con mucho cuidado para poder
llegar a rescatar a los dos hombres amarrados.

Makano debe realizar la opcion 3. Rescata a los hombres cortando los bejucos con su
cuchillo. Ellos le dicen que los captores son canibales y que dentro del campamento donde
duermen algunos canibales, hay una familiar secuestrada. Se van los tres a sacarla para irse
de ese lugar.

1. Si cogen por abajo llegan a la entrada principal del campamento. Tropiezan con uno de
los canibales a la entrada, quien da la alarma y los atacan. Makano es regresado al
fondo 33.

2. Si cogen por la derecha entran al campamento por una pequeiia puerta lateral.

36. Interior campamento canibales

Makano y los hombres liberados deben pasar sobre varios canibales dormidos sobre esteras,
sin tropezarlos. Hay un camino definido. Makano debe recoger la corona del chaman; los
otros dos compaiieros toman unas cabezas reducidas y las flechas y lanzas de los canibales.
Si se sale del camino definido, el jugador regresa al inicio del fondo. Si no, llegan hasta
donde la mujer y la rescatan, saliendo sigilosamente por el mismo camino de entrada.

Por la izquierda al mapa de recorndo

37. Mapa de Navegacion con costos de recorrido, Vista Superior

Como aun hay luna, caminan por tres horas, guiados por uno de los hombres rescatados,
hasta que llegan al lado de un gran arbol de grandes raices tabulares.

38. Raiz tabular

Comen frutas y pescado ahumado que tiene Makano en su mochila, encuentran un bejuco
de agua para beber agua. Deben quitar todo con un palo, si no lo hacen, seran picados por
una tarantula. Makano les dice que deben hacer guardia. Descansan por turnos.

Siguen a la izquierda, salen antes del amanecer al mapa de recorrido.
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39. Mapa de Navegacion con costos de recorrido. Vista Superior
Cuando aclara, paran en una quebrada.
40. Quebrada churuco

Recogen frutas y se las comen y toman agua. Observan el dosel del bosque y ven una
‘manada de churucos que van pasando. Makano cambia de posicion para verlos mejor y los
micos comienzan a brincar sobre ramas secas, partiéndolas y haciéndolas caer. Si Makano
no se aparta lo alcanzara una rama, devolviéndolo al fondo 38. Si se aparta podra ver como
una rama que viene cayendo desvia su trayectoria y se convierte en un péndulo.

A la derecha, mapa de recorrido.

41. Mapa de Navegacién con costos de recorrido. Vista Superior
Siguen caminando todo el dia. Al atardecer llegan a una maloca.
42. Maloca exterior

El gran Jefe de maloca, llamado Cacique, los recibe muy feliz y muy agradecido con
Makano por haber rescatado a su hija y a los demas miembros de su tribu. En
agradecimiento le entrega diez plumas de arpia. Makano le entrega al chaman la corona de
plumas encontrada en el campamento de canibales, este en sefial de gratitud le da cinco
plumas de arpia. Makano comienza a preguntar :

- Qué es la maloca

- Como viven tantas personas ahi.

- De donde sacan el alimento.

- Cuando se van a otro sitio.

El Jefe de maloca le comienza a contar sobre la maloca y la chagra. Se mostrara un video
sobre las malocas indigenas y las chagras. A la izquierda interior maloca.

FIN TERCERA ETAPA (MOVER EL CAMPAMENTO)

43. Interior Maloca

Makano le dice al Jefe que su gente mal, porque se acabé la caceria del lugar de donde
viene. Comenta que ellos son buenos trabajando y le regala al jefe las pepas de oro que
encontro. Le pregunta al Cacique que si le permite traer su gente para ensedarles hacer todo
sobre la maloca y la chagra. El Cacique le dice que si, pero que antes lo debe ayudar con
los canibales, quienes seguro van a volver. Makano acepta y se ingenia unas estrategias de
guerra, las cuales serviran para rechazar a los canibales cuando estos se acerquen a la
maloca. Le pide al jefe la colaboracion de sus hombres. El Cacique invita a Makano a
comer, beber y descansar en la maloca.

1. A laizquierda: primera trocha de acceso a la maloca
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2. Adelante: segunda trocha de acceso a la maloca.
44. Primera trocha de acceso a la Maloca.

Con anterioridad ha dejado huellas en el salado con el fin de atraer la atencion de los
canibales. Makano busca el habitat de la hormiga de fuego para hacer pasar a los indigenas.
Makano se trazo un pasadizo mas o menos facil. Los canibales lo siguen hasta este punto y al
tratar de pasar se llenan de hormigas de fuego. En el desespero por aliviar su dolor ven una
quebrada y se meten, donde numerosos temblones los atacan. Los demas canibales son
atacados por Makano y su tribu con lanzas y flechas desde la otra orilla de la quebrada.

A la derecha “segunda trocha de acceso a la maloca”.

45. Segunda trocha de acceso a la Maloca.

Por la trocha en que vendrian los canibales, Makano prepara unas hojas de chonta, las cuales
tapa cuidadosamente con hojarasca, para que no se vean las espinas. Las espinas previamente
untadas de curare. Makano recuerda la caida pendular de la rama que botaron los churucos.
Imitando esto, Makano y sus guerreros suspenden una parte de un tronco, de forma que al
soltarlo pasara a lo largo de la trocha, barriendo con los enemigos, empujandolos sobre las
espinas. Makano y sus guerreros atacan a los sobrevivientes desde los arboles a ambos lados
de la trocha.

Gracias a estas estrategias y a la colaboracion de los amigos de la maloca, Makano logra

ahuyentar a los canibales de la region. El Jefe de la Maloca le regala diez plumas de arpia.
A la derecha “interior maloca”.

FIN CUARTA ETAPA (COOPERACION Y GUERRAS)

46. Interior Maloca.

Aparece un cuadro que explica que Makano, victorioso, ha sido proclamado “Lider Jaguar”
y que se prepara para ir por su gente. Todos se integran a la tribu de la maloca. Aprenden a
hacer maloca y chagra. Han pasado 83 dias desde la victoria. A la derecha de la segunda
trocha o hacia debajo de exterior maloca va a chagra.

46a. Chagra.

Makano puede invitar a los de la maloca a hacer una “minga” (trabajo comunitario) para
poder hacer la chagra, que le servira para alimentar a su gente durante el proximo afio.
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El jugador debera establecer qué tamaiio tendra la chagra. Si tumba mas de una hectarea
sera penalizado quitandole 20 plumas, que podra recuperar si escribe la razon por la cual no
se debe tumbar mas de una hectarea. También debera sembrar las plantas que le llevan
Ikikane y la artista en un canasto. Cada vez que saque una semilla o un esqueje saldra el
nombre de la planta. Al sembrar, si no sigue el orden que se muestra en el video (figura de
policultivo), se vera como se muere Makano de inmediato, debiendo comenzar de nuevo.

* 46b. Interior Maloca.

Esa noche Puma Negro, el Chaman y el Jefe de la maloca hablan de los origenes de la
tribu, de la maloca y la chagra. Makano les dice que al dia siguiente saldra de caceria con
varios comparieros.

Debajo de la segunda trocha sale a la selva curupira.

47. Selva curupira.

Makano y los demas van de caceria durante el dia, cuando de repente se oscurece la selva,
escuchan que los animales que se oyen de dia estan en silencio y se escuchan los animales
de la noche. Se escucha el sonido del viento y un aterrador aullido que deja completamente
perplejos a Makano y sus acompaiiantes. En la penumbra ven como todo se mueve
violentamente, formando con sombras tenebrosas seres imaginarios, animales feroces y de
tamaiios increibles. Al caer las ramas de los arboles ven el baston del chaman y Makano lo
recoge. Todos regresan corriendo a la maloca muertos del susto.

Arriba llega a Exterior maloca:

48. Exterior maloca.

Al llegar y contarle al chaman lo sucedido, este se rie de ellos y les explica que los aullidos
eran de los micos aulladores y que la oscuridad se produjo porque el sol, la tierra y la luna
estan siempre como en un baile, y que es normal que en un baile uno de los bailarines, el
que esté mas lejos, no se vea, porque el otro lo tapa. Las demas cosas que vieron salio de su
imaginacion. Makano le entrega el baston al chaman. Este le pregunta a Makano si no vi6
en el rio entre las piedras un petroglifo que mostraba un circulo tapando parcialmente a
otro. También le dice que todos los fenomenos, aunque parezcan misteriosos, tienen su
explicacion. Como ya se les hizo tarde, deciden ir a cazar danta al salado por la noche.

A la primera trocha arriba llega al salado de danta.

49. Salado de danta.

Makano y sus compaiieros salen por la tarde para llegar al salado y preparar la caceria. Se
suben a diferentes arboles y esperan el anochecer. Encontraran varias ramas que al subirse
se caen. Al lado de un arbol ven una lanza mas fuerte que la de Makano. Si Makano no la
coge ni la utiliza para cazar a la danta, no logra cazarla. Aparecen varias dantas que
comienzan a lamer el suelo. Makano arroja la lanza sobre el macho mas grande, ante esta
sefial los demas hacen lo mismo, con lo cual el animal cae y muere en el acto. Makano solo
podra herir con su lanza al macho mas grande, si apunta y dispara sobre otro animal, la
lanza seguira de largo, espantando a las dantas, debiendo volver a la maloca sin caceria. Si
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no cazaron nada, deberan regresar al dia siguiente. Si cazan, encuentra tres plumas de arpia
y sigue al fondo siguiente.
Por abajo a interior maloca.

50. Interior maloca.

A pesar de la caceria de danta, los recursos alimenticios siguen escasos, por esto deciden
salir de caceria al dia siguiente.
Arriba llega al pantano.

51. Pantano.

Makano se aparta del grupo y llega a un pantano. Al llegar al borde alcanza a ver como una

lagartija sale corriendo por encima del agua, también observa a una garza caminando sobre

unos lotos. Después Makano trata de pararse en el loto, pero no aguanta su peso y se hunde.

Makano ve dentro del agua una gran cantidad de pequefios animales. Makano debe cruzar

el pantano brincando y haciendo equilibrio sobre unas piedras.

1. Si se cae, lo alcanzara un temblon y debera regresar al fondo 50.

2. Si logra pasar al otro lado, encontrara una fruta roja muy atractiva.

2.1 Si prueba la fruta, sentira sintomas de envenenamiento.

2.2 Si no prueba la fruta podra seguir al siguiente nivel.

3. Sihizo 2.1 y luego ve la fruta medicinal, que esta cerca, y se la come, obtendra puntos
adicionales de conocimiento, podra recoger 10 plumas de arpia que encontrara al lado
del arbol. Pasara al siguiente nivel.

Mas adelante Makano encuentra el tronco semi-descompuesto de una palmera. Lo abre por
una parte suelta y adentro encuentra varios mojojois, los cuales se come.
A la derecha del pantano llega a falda de la montaiia.

FIN QUINTA ETAPA (SEDENTARISMO Y AGRICULTURA)

52. Falda de la montaiia, entrada cueva.

Si Makano no ha reunido 62 plumas no podra-entrar a la cueva y debera volver a hacer el
recorrido hasta reunirlas.

Yamuru se percata de la presencia de Makano y lo sigue subrepticiamente. Ikikane, quién
estaba buscando frutas en la zona, los ve pasar. Le parece sospechosa la actitud de Yamuru,
por lo cual decide seguirlo.

Makano recorre una pequefia trocha al borde de unas rocas cubiertas de vegetacion. De
repente ve un armadillo cruzando la trocha mas adelante. Trata de cazarlo, pero el armadillo ha
desaparecido misteriosamente. Makano por fin descubre que la espesa vegetacion que
aparentemente colgaba sobre una de las rocas de la pared de piedra, en realidad disimula la
entrada a una cueva.
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Si Makano sigue caminando sin encontrar la entrada de la cueva, la trocha cada vez se vuelve
menos clara y finalmente termina en un precipicio al frente de una cascada.

Si trata de seguir por ahi, se despeiia: regresa al inicio del fondo anterior.

Si regresa, vuelve a ver el armadillo, esta vez ve claramente que sale de la vegetacion que tapa
la cueva.

Si decide seguir al armadillo, llega a un punto donde un jaguar, que ha matado al armadillo, se
le abalanza para defender su presa.

Si Makano no se regresa rapido y entra a la cueva, el jaguar lo mata: regresa al inicio del fondo
anterior. Si entra a la cueva encontrara tres plumas de arpia.

S3. Interior cueva 1.

Makano habia previsto volver tarde de la caceria, por lo cual prevenidamente se habia llevado
una antorcha. Aparta la vegetacion que cubre la entrada a la cueva y prende la antorcha. Se da
cuenta que esta en una pequeiia sala redonda, cuyas paredes estan cubiertas de pictogramas.
Hay figuras abstractas y también escenas de la vida diaria, como la caceria y la pesca.
Mientras tanto Yamuru esta asomandose a través de la vegetacion para espiar a Makano,
Ikikane observa a Yamuru, escondida detras de un arbol.

Makano se acuerda del suefio que tuvo cuando paso la primera noche en el campamento de
Ikikane. En ese suefio su abuelo copiaba pictogramas en un sitio indefinido, diciéndole que era
importante conocer estas sefiales antiguas y preservarlas para el futuro.

Makano copia los pictogramas sobre una corteza de arbol con la pintura de achote.

Al fondo de la pequefia cueva Makano encuentra una roca de tamafio mediano, que
parcialmente tapa algunos pictogramas. Makano trata de correrla a un lado para ver bien los
pictogramas, pero la roca es muy pesada. Entonces Makano encuentra un palo largo y fuerte
cerca de la roca, y con otra roca mas pequefia que se encuentra frente a la mediana hace
palanca, logrando correr a un lado la roca mediana. Pero asombrosamente no hay continuacion
de los pictogramas, sino un hueco, por el cual se llega arrastrandose a la cueva 2. Alli
encuentra tres plumas de arpia.

&4, Interior cueva 2.

En la cueva dos, Makano ve diferentes cuevas por las que puede seguir, por lo cual deja
sefiales en el piso con los cristales que recoge de las paredes, para después poder regresar.
Copia otro pictograma que encuentra en una de las paredes.

Primera cueva (2a): camino a mano izquierda, primero sube un poco y luego baja cada vez
mas pendiente, hasta el punto en que si no se regresa empieza a resbalarse, porque empieza a
haber humedad y Makano queda sentado como en un tobogan cada vez con mas agua, hasta
que cae en un gran pozo profundo con paredes rectas (regresa al inicio de “Interior cueva 17).

La segunda cueva a lado derecho de la primera (2b): El camino sigue horizontalmente, donde
continuamente ve pasar unos pequefios roedores. La cueva se estrecha cada vez mas. Makano
encuentra un pictograma donde aparece un cuenco derramando un liquido al lado de un
escorpion. Debajo encuentra un cuenco con un liquido rojo de olor fuerte. Si se lo toma o
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medio lo prueba, regresa al inicio del fondo anterior. Lo debe guardar en la mochila con la
tapa puesta. Cuando la cueva es del ancho de Makano, empiezan a caerle encima tarantulas,
entre mas camina mas le caen.

Si no retrocede después de caerle la primera, regresa al inicio del fondo anterior.

La tercera cueva (2c). queda al lado derecho de la segunda. Es la cueva que debe elegir
Makano para completar el laberinto. Su entrada es mas estrecha que las otras tres y esta
cubierta de telarafias. Estas deben ser quitadas con un palo que se encuentra en la segunda
cueva (2b), de otra forma le quedaran pegadas en todo el cuerpo.

La cuarta cueva (2d): queda a mano derecha de la entrada. Su boca es muy ancha y alta, se
estrecha algo, continuando un camino serpenteante. En la mitad del recorrido Makano
encuentra unos trozos de huesos, que al unirlos forman una flauta que produce un sonido muy
agudo, casi inaudible. Makano debe guardar la flauta.

Si no lo toma puede seguir hasta que la cueva vuelve a ensancharse, habiendo algo de luz
difusa que viene desde lo alto. Cuando Makano entra a la parte final, empieza un estruendo de
gritos y aletear de pajaros grandes. Trata de buscar una continuacion, pero solo encuentra
apertura donde entra la luz, a la cual no puede llegar porque es muy alto. Tiene que regresar a
la cueva dos y entrar con la flauta a la cueva 2c.

Apenas Makano decide pasar de la cueva dos a cualquiera de las otras cuevas, Yamuru retira
todos los cristales que habia colocado Makano. Ikikane, al observar esto, va en busca de Puma
Negro, previendo el peligro. Yamuru se regresa arrastrando a la cueva de entrada y con ayuda
del palo vuelve a dejar en su sitio la roca mediana, impidiendo asi la salida de Makano.

Después de retirar las telarafias con el palo, Makano encuentra otro pictograma en la pared del
pasadizo que conduce a la cueva tres. Ademas encuentra una pluma de arpia Este pasadizo se
ensancha en un punto, donde se vislumbra luz que viene de lo alto y se ven miles de
murciélagos colgados en las rocas. Apenas oyen a Makano empiezan a volar, haciendo ruido
con las alas y gritando. Por la cantidad de murciélagos Makano no puede avanzar.

Si Makano trata de avanzar a gatas avanza un buen trecho, pero lo pica un escorpion y observa
que delante de él hay muchos mas.

Si sigue avanzando, los demas también lo picaran y regresa al inicio del fondo anterior. Para
poder avanzar, Makano debe recordar que el pictograma detras de las telarafias mostraba un
murciélago y una flauta. Makano saca la flauta y la toca, con lo cual logra que los murciélagos
salgan volando de la cueva hacia la luz. Makano ya puede avanzar por un camino ascendente
que bordea la cueva, evitando los escorpiones. Aca Makano encontrara tres plumas arpia. Este
camino nuevamente se estrecha hasta que Makano tiene que avanzar arrastrandose, para
finalmente llegar a un sitio que también esta infestado de escorpiones. Makano debe sacar el
cuenco con el veneno que encontro en la cueva segunda y regarlo en el piso para ahuyentar a
los escorpiones.

Si Makano utiliz6 el veneno con los primeros escorpiones que habia en la cueva tercera (sitio
de los murciélagos), no podra avanzar, puesto que no le queda mas veneno.
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Makano ahora puede seguir arrastrindose y trepando para finalmente llegar a un sitio mas
iluminado que se ensancha, mas abajo hay un canal por el que corre un pequeflo rio de
izquierda a derecha. Siguiendo el rio se ve una abertura a lo lejos, por donde entra la luz y se
oye el ruido de una cascada lejana. En este punto Makano encuentra mas pictogramas,
copiandolos y avanzando hasta la abertura a la derecha.

Ve que esta en la parte mas alta de una gran cascada, alrededor solo hay rocas sin vegetacion
que no permiten ir para ningun lado, la cascada no cae en forma vertical, sino que rebota
varias veces sobre diversas salientes, terminando en un gran pozo de agua a veinte metros de
la salida de la cueva. De pronto Makano logra ver que Puma Negro e Ikikane se encuentran a
la derecha sobre una saliente, que es el mismo sitio al que llego él cuando busco al armadillo.
Puma Negro le ofrece su ayuda para salir, si Makano es capaz de resolver el jeroglifico. El
jeroglifico sera seleccionado a partir de un banco de 20 posibilidades —guardadas previamente
en el computador- de manera que el jugador no pueda aprenderse los jeroglificos. Para
resolver el jeroglifico debera ordenar los pictogramas y resolver un acertijo que forma con una
de las imagenes grabadas en las camaras del nautilus, el cual corresponde al conocimiento.
Los jeroglificos aplican las ventanas informativas propuestas anteriormente.

Con los pictogramas que copi6 Makano durante el camino por la cueva puede resolver el
acertijo y el jeroglifico que le impone Puma Negro. Si Makano no lo resuelve, regresa al inicio
del fondo anterior. Si lo resuelve, Puma Negro se quita la mascara y Makano puede ver que es
su abuelo que ha estado todo el tiempo con €l.

El abuelo le dice que a pesar de no tener un asidero para salir de la cueva, si ha podido
resolver el acertijo, también sera capaz de salir de la cueva y que lo espera abajo junto al pozo
de la cascada. Si Makano coge impulso y salta, regresa al inicio del fondo anterior. Makano
debe utilizar su lanza, atada a una cuerda, para botarla por encima de un bejuco que se
encuentra al frente de la abertura, unos diez metros mas abajo. El bejuco cuelga en forma de
U. Makano tira de la cuerda para acercar el bejuco hacia €l, luego prueba la tension y se
descuelga, soltandose cuando se encuentra sobre el pozo.

FIN SEXTA ETAPA (CONOCIMIENTO)
55. Cascada General
Cuando sale del agua ya lo esperan el abuelo e Ikikane en la orilla.

B El abuelo le cuenta la razon del acertijo que trata del conocimiento y le explica el sentido
del Nautilus. El abuelo le cuenta una historia en la cual el tema es el conocimiento y le dice
que esta preparado para manejar un imperio, que encontrara viajando al norte.

m Le regala 18 plumas de arpia como reconocimiento a los conocimientos adquiridos en la
etapa de la cueva.

® La capacidad de Makano se mide segun el desempefio durante el juego la cual sera medida
con cantidades de malocas (80 plumas; 1 maloca equivale a 4 plumas de arpia). Finalmente
el abuelo le cuenta que cuando él e Ikikane quisieron entrar por la cueva encontraron la
roca mediana colocada frente a la entrada. Al buscar la razon encontraron unas huellas de
jaguar y pertenencias de Yamuru y sangre tanto dentro como fuera de la cueva.
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CONCEPTOS DE COSMOLOGIA EN EL JUEGO

QUE, COMO, CUANDO DONDE :

1. Temblon - electricidad : Quebrada temblon BS

2.

e Bl B .

Salado danta : Caceria C3

Ciclo hidrologico : Cascada general G3
Hora canibales : Exterior canibales A2
Chagra recoleccion : Chagra ES

Sucesion bosque : Orilla Caiman Negro HS
Onentacion : Despedida H1

Eclipse : Selva Curupira C5

INDUCCION DEDUCCION

00 o WA s L B e

Camino a seguir : Vista desde montaina F3

Comida de fruta : Cascada media : H4

Hormiga de fuego : Bosque cerrado E8

Mico churuco péndulo arma : dosel bosque B5
Trampas : Primera y segunda trocha C4 y D5

Vara Santa : Cascada media H4

Ubicacion mirando el cielo : Playa desembarco F10
Solucioén jeroglifico : Salida cueva G3

UNICIDAD

BB h bl e

Relacion con entorno : Dialogo cambio campamento G8
Interdependencia social : Dialogo maloca mterior D4
Invanantes tiempo : Dialogo chaman astronomia F10
Invanantes espacio : Mapa Orilla Apaporis 11
Invanantes gravedad : Salida cueva cascada media G3
Vision Global : conocimiento cueva F3

Cerebro : ensefianza juego

PROPIEDAD EMERGENTE

me AR L F B o 8

" Inventar hacha : Playa desembarco F10

Hacer punta de lanza : Pedrera G10, H10
Hacer arco y flecha : Exterior campamento G8
Estrategias de guerra : Primera y segunda trocha C4, D5
Péndulo : Dosel churuco BS

Copiar petroglifos : Interior cueva F3

Tripode : Quebrada temblon BS

EVOLUCION



I IV e

Forma de vida : Pantano D3

Aparato respiratorio : Lago D8, C7, B6
Reinos naturales : Rio Apapons I1
Historica : Petroglifos 18, 19

Cosmica de matena : Big bang

Social : Exterior maloca E4
Herramientas : Playa desembarco F10
Conocimiento : Salida cueva G3

PARSIMONIA

sl B (A s Bl e

Mecerse - caiman : Orilla caiman negro HS
Policultivo : chagra E5

Uso sostenido. Chagra E5

Entender Vrs. Saber : Entrada cueva E3
Cueva escorpion : Interior cueva F3
Hormigas de fuego : Bosque hormigas E8
Mapa de recorrido : Bosque hormigas E8

CIENCIAS EXACTAS

e B B o

Tension superficial : lotos y agua Pantano D3
Plano cartesiano : Mapa Vista desde montaiia F3
Densidad canoa : Desembocadura rio H6
Gravedad churuco : Dosel churuco BS

Fuerza centripeta y centrifuga : Recodo rio D6
Aceleracion - tobogan : Interior cueva F3
Secuencia logica. : Interior cueva F3

SOCIALIZACION

i B-U LI ol o

Competencia Yamuru : Cascada general G3
Cultura : Petroglifos 18, 19

Liderazgo : Exterior campamento G8

Lenguaje : Rio Apaporis I1

Regalo : Piel tigrillo, Interior campamento F8
Proteccion vrs conocimiento : Maloca interior D4
Negociar intercambio : Desembocadura rio H6

ECOLOGIA

1.

Sucesion del bosque : Orilla caimnan negro H5
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Conservacion : Tucan amatista FO
Biodiversidad : Interior maloca D4
Manejo sostenible de recursos : Chagra ES
Equilibno : Salado danta C3

Bosque humedo tropical : Rio Apaporis 11
Estrato bosque : pecaris E9

ENERGIA VITAL

NOoOnhsA W —

Venenos : Exterior campamento G8
Alergias : Bosque hormigas E8
Descanso : Cascada media H4
Alimentacion : Cascada media H4
Respiracion : Lago D8, C7, B6
Reciclaje nutrientes: Chagra E5
Cadena alimenticia : Caceria tigrillo E6

CAUSALIDAD

=3 P BRI e

Envenenamiento - cura : Pantano D3

Salva vida - regalo hamaca : Desembocadura rio H6
Quema chagra - nutrientes recuperacion : Chagra ES

Come bebe descansa - recupera energia : Cascada media H4
Electricidad - temblon - muerte : Quebrada temblon B5
Burbujas - pirarucu :Lago D8, C7, B6

Sonido flauta - murciélagos : Interior cueva F3
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CHAGRA DENTRO DEL JUEGO

Makano puede invitar a los de la maloca a hacer una “minga”™ (trabajo
comunitario) para poder hacer la chagra, que le servira para alimentar a su
gente durante el proximo ano.

El jugador debera establecer qué tamaiio tendra la chagra. Si tumba mas de
una hectarea, sera penalizado quitandole 20 plumas, que podra recuperar si
escribe la razon por la cual no se debe tumbar mas de una hectarea.
También debera sembrar las plantas que le llevan Ikikane y la artista en un
canasto. Cada vez que saque una semilla o un esqueje saldra el nombre de
la planta. Al sembrar, si no sigue el orden que se muestra en el video
(figura de policultivo), se vera como se muere Makano de inmediato,
debiendo comenzar de nuevo.

Una chagra da comida para 25-35 personas, su tamafio no es superior a una
hectarea por grupo familiar y su duracién maxima de utilizacion es de dos
anos. Anualmente preparan mingas donde varios hombres se unen en el
trabajo de preparar la chagra. Debe estar lista (tumbada) al inicio del
verano para que se seque facilmente y se pueda luego quemar. Al iniciarse
la época de lluvias se siembra para cosechar un afio después. Las mujeres
son las encargadas del cuidado y limpieza de la misma.
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ESCENARIOS DE

“MAKANO Y EL TESORO DEL PAYE”



ESCENA O
BIG-BANG

OBJETIVO: “Ubicacion en el Cosmos”
Introduccion al juego.

DESCRIPCION:

Animacion del Big-Bang hasta el planeta tierra.

Aparicion del Titulo: “MAKANO Y EL TESORO DEL PAYE”
Disolvencia a escena 1

Conceptos Generales: Causalidad
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ESCENA 1
EN EL RIO

OBJETIVO: “Asignar a Makano su Mision”
Plantear la meta del juego y dejar en claro que Makano viene de otra region.

DESCRIPCION:
Aparece texto sobre fondo rio: “Hace 6.000 anos....” y se ve que MAKANO vy el
Anciano navegan por el rio.

Hora: 5:30 A.M.
Animaciones: Makano y el Anciano remando. La canoa avanza por el rio.
Conceptos Generales: Selva - Medio Ambiente.

Conceptos Especificos: Nomadismo (y algo de Sedentarismo)
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ESCENA 2
ORILLA - MAPA

OBJETIVO: “Energia Vital”
Plantear la dinamica del juego

DESCRIPCION:

El Anciano y Makano estan en la orilla del rio.

El Anciano le dice a Makano cual es la dinamica de la aventura.

El Anciano le entrega un mapa a Makano y se despide.

Aparece barra de Navegacion en la parte inferior de la pantalla

Hora: 5:40 A.M.

Animaciones: Modulacion de la boca del Anciano y entrega de los elementos.
Nivel de Energia: 80%

Conceptos Generales: Sobrevivir

Conceptos Especificos: Que, Como, Cuando, Donde.
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ESCENA 3
MAPA

OBJETIVO: “Orientacion”
Presentacion de los puntos cardinales.

DESCRIPCION:
Aparece el mapa en la pantalla que muestra la geografia del lugar

Hora: 5:45 A.M.
Nivel de Energia: 70%
Conceptos Generales: Espacio

Conceptos Especificos: Distancia

T
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ESCENA 4
SUBIDA MONTARA

OBJETIVO: “Reciprocidad”
Presentar al jugador como el companero de viaje de Makano.

DESCRIPCION:
MAKANO gira y se dirige al usuario invitandolo a que participe activamente en la
aventura.

Hora: 6:00 A.M.

Animaciones: Posicion de Makano en 3/4 de espalda y se aleja. Makano trepando
la montana. Giro de la Cabeza. Makano camina y desaparece.

Nivel de Energia: 70%
Conceptos Generales: Trabajo

Concepto Especifico: Sinergia
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ESCENA 5
CIMA RAYOS DE LUZ

OBJETIVO: “Método Cientifico”
Presentar la primera posibilidad de error, si se toma una mala decision. El jugador
debe utilizar los sentidos, analizar y concluir que camino debe seguir.

oLkl "

DESCRIPCION: Paneo frontal. Makano observa diversos animales y plantas.
Algunos rayos de luz se filtran por entre las ramas.

Hora: 8:00 A.M.

Animaciones: Rayos de luz, Perfiles izquierda - derecha, 3/4 Generales
Nivel de Energia: 60%

Conceptos Generales: Cinco Sentidos, Biodiversidad.

Conceptos Especificos: Entender, Reinos.
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ESCENA 6
VLS. VISTA CAMPAMENTO

OBJETIVO: “Tiempo - Espacio”
Decidir cual es mejor camino a seguir para llegar hasta el campamento del Paye.

DESCRIPCION: MAKANO observa el campamento del Payé y el rio grande. Se
escucha el sonido de una cascada.

Hora: 8:30 A.M.

Animaciones:
Humo del campamento. Perfiles de Makano, lzquierda y Derecha

Nivel de Energia: 50%
Conceptos Generales: Distancia, Cuantificacion.

Conceptos Especificos: Observacion, Suposicion, Conclusion.



DESENLACE 1
CAIDA HUECO P.V.

OBJETIVO:
Mostrar que también se puede pensar equivocadamente.

DESCRIPCION: MAKANO cae en el fondo de una cueva cuya unica salida lo lleva
al punto de partida.
Hora 8:30 A.M.

Animaciones: Caida de Makano
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ENLACE 1
PLANO GENERAL CASCADA

OBJETIVO:
Ejercicios Sobre las escenas anteriores.

DESCRIPCION: Makano aparece en la parte superior derecha de la cascada. Tiene
la opcién de lanzarse.

Observa como los animales se alimentan con frutas.

Hora: 9:30 A.M..

Animaciones: Camina 3/4, Camina perfiles izquierda y derecha, Clavada desde la
cascada.

Nivel de Energia: 30%
Conceptos Generales: Induccion - Deduccion.

Conceptos Especificos: Analisis, Hipotesis, Sintesis.



ESCENA 7
PLANO MEDIO CASCADA

OBJETIVO: “Vida”
Introduccion al concepto de Entropia.

DESCRIPCION:

MAKANO bebe agua como prerrequisito para recolectar y comer frutas. El puede
saltar sobre las piedras y resbalarse.

Hora: 10:30 A.M.

Animaciones: 3/4 frente, Salto por las piedras, Salto para coger fruta, Caida
(Resbala por las piedras)

Nivel de Energia: 20%
Conceptos Generales: Agua, Recoleccion, Trabajo, Ecosistema, Energia.

Conceptos Especificos: Respirar, Beber, Comer, Descansar

30
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ESCENA 8
RECODO RIO PESCADOR

OBJETIVO: “Propiedades Emergentes”
Makano debe aprender a pescar.

DESCRIPCION:

Makano encuentra al pescador colocando su nasa debe observarlo para repetir la
accion

Hora: 11:30 A.M.

Animaciones: Makano (3/4 frente, Quieto) - Cazador (Agachado, Levanta trampa,
Mete mano en trampa, Saca pez, Se agacha, Coloca nasa, sale con pescado).

Nivel de Energia: 60%
Conceptos Generales: Cadena Alimenticia, , Conciencia Ambiental.

Conceptos Especificos: Tecnologia, Cuantificacion, Pesca.
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ESCENA 9
ENTRADA MADRE VIEJA

OBJETIVO: “Gravedad”
Buscar la forma segura de pasar al otro lado del pantano.

DESCRIPCION:
Makano decide el camino apropiado para atravesar el Pantano. Si cae es
electrocutado por un temblon.

Hora: 12:00

Animaciones: Camina 3/4 adelante, camina 3/4 espalda, salta, camina perfil
izquierdo, se hunde.

Nivel de Energia: 50%
Conceptos Generales: Masa - Peso - Gravedad. Electricidad.

Conceptos Especificos: Simbiosis, Polinizacion, Mutualismo.
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ESCENA 10
SALIDA MADRE VIEJA

OBJETIVO: “Mimetismo”
No todo lo que percibimos refleja fielmente la realidad.

DESCRIPCION:

Existe un cocodrilo, una serpiente y unos animales mimetizados como elementos de
sorpresa y peligro. Para cruzar este escenario MAKANO debera desarrollar varias
estrategias utilizando lo aprendido.

Hora: 1:00 P.M.

Animaciones: Mueve lanza, Toca terreno, salta, agarra hacia adelante.

Nivel de Energia: 50%

Conceptos Generales: Sistema Nervioso, (Homomorfismo de la realidad),
Trabajo.

Conceptos Especificos: Célula, Neurona, Sociedad de Células.
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ESCENA 11
REMOLINO ARTISTA

OBJETIVO: “Cooperacion”
Makano aprende que la cooperacion es vital para la supervivencia.

DESCRIPCION:
MAKANO llega a la desembocadura del rio y ve a una mujer ahogandose en un
remolino. Debe buscar la forma de salvarla.

Hora: 2:30 P.M.

Animaciones: Makano: Camina 3/4 Frente, Sube Canoa, Estira Lanza Frente.
Artista: Ahogandose, Estira brazo, Agarra Lanza.

Nivel de Energia: 40%
Conceptos Generales: Cuatro Fuerzas, Trabajo, Causalidad.

Conceptos Especificos: Velocidad, Inercia.



ENLACE 2
PG. REMOLINO

OBJETIVO: “Conciencia Ambiental”
La Artista le habla sobre la naturaleza.

DESCRIPCION:
Ejercicios de Induccion y Deduccion sobre los escenarios anteriores.

Hora: 3:00 P.M.
Animaciones: Canoa avanzando

Nivel de Energia: 30%
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ESCENA 12
ENTRADA RAUDAL

OBJETIVO: “Evolucion”
Hablar sobre Evolucién del Homo Sapiens sapiens hasta la época de Makano.

DESCRIPCION:
MAKANO vy la Artista navegan por el rio. La artista le habla.

Hora: 3:30 P.M.

Animaciones: Makano: Remar, Girar cabezas izquierda - derecha
Artista: Remar, Girar cabezas izquierda - derecha

Nivel de Energia: 20%
Conceptos Generales: Lenguaje, Historia, Homo Sapiens sapiens.

Conceptos Especificos: Simbolos, Petroglifo.

{8



ESCENA 13
RAUDAL PETROGLIFOS

OBJETIVO: “Cultura”
Makano encuentra informacion.

DESCRIPCION:
MAKANO vy la Artista navegan por el rio. Observan a un delfin.

Hora: 3:45 P.M.

Animaciones: Paneo

Nivel de Energia: 15%

Conceptos Generales: Ancestros, Comunidad.

Conceptos Especificos: Reinos de la Naturaleza, Arte, Musica.

87



88

ESCENA 14
PLAYA DESEMBARCO

OBJETIVO: “ Evolucidon de las Células”
Makano descubre un objeto importante que simboliza Evolucion.

DESCRIPCION:
MAKANO recoge un caracol, que es la llave de entrada para poder hablar con el

Paye.

Hora: 5:00 P.M.

Animaciones: Makano: Salto hacia adelante, Agachado, Bebe Agua, Saca, Estira
X‘:ir;?é: Salto hacia adelante, Recibir.

Nivel de Energia: 10%

Conceptos Generales: Agua, Nutrientes.

Conceptos Especificos: Unicelular, Multicelular .



ESCENA 15
ESTRELLAS

OBJETIVO “Universo”
Observar las estrellas y buscar informacion.

DESCRIPCION:
La Artista y MAKANO miran las estrellas.

Hora: 7:00 P.M.

Animaciones: Brillo de Estrellas

Nivel de Energia: 10%

Conceptos Generales: Universo, Espacio, Cuatro Fuerzas.

Conceptos Especificos: Sistema Solar, Planeta. Materia.
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ESCENA 16
DESPERTAR

OBJETIVO “Cadena Alimenticia”
Makano observa que un animal se alimenta de hormigas y es comido por otro.

DESCRIPCION:
MAKANO ve a una nifia comiendo larvas que él no logra alcanzar, Ve a un armadillo
comiendo hormigas.

Hora: 6:00 A.M.

Animaciones: Makano: en Hamaca, Salto hacia Adelante, Camina Perfil Izquierdo
Nifia comiendo, Camina Perfil Izquierdo, Estira Mano.

Nivel de Energia: 60%
Conceptos Generales: Conciencia Ambiental

Conceptos Especificos: Supervivencia
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ESCENA 17
CAZA CON LANZA

OBJETIVO: “Sentidos”
Que Makano por medio de los sentidos supere obstaculos.

DESCRIPCION:

MAKANO escucha y huele a la manada de Pecari que se acerca. MAKANO, después
de superar a los Pecari, debe cazar a un armadillo que queda golpeado por la
manada. Este debe ser el regalo con que llegara al Campamento.

Hora: 7:00 A.M.

Animaciones: Lanzar Lanza, Trepar Arbol, Saltar, Tomar Agua.
Nivel de Energia: 60%

Conceptos Generales: Cazar, Sentidos (Oido, Olfato)

Conceptos Especificos: Velocidad



ESCENA 18
EXTERIOR CAMPAMENTO

OBJETIVO: “Sedentarismo”
Makano debe observar a los personajes.

DESCRIPCION:
MAKANO llega al campamento.

Hora: 9:00 A.M.

Animaciones: Plano Medio Espalda
Nivel de Energia: 60%
Conceptos Generales: Comunidad

Conceptos Especificos: Ecosistema

2
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ESCENA 19
INTERIOR CAMPAMENTO

OBJETIVO: “Induccion - Deduccion”
Superar la Evaluacion del Payé.

DESCRIPCION:

Un hombre ofrece un venado a la Anciana. Makano le entrega el armadillo a la
Anciana. El Payé hace un examen y comienza a preguntar sobre los conceptos que
han aparecido como ventanas informativas a lo largo de esta primera etapa.

Hora: 9:15 A.M.
Nivel de Energia: 40%X

Conceptos Generales: Método Cientifico, Induccion, Deduccion, Analisis, Sintesis,
Hipotesis.



I. PRESENTACION
INICIAL

Introduccion general vy
lanteamiento de la tematica del Big
dang, incluyendo la formacion de la
terra hasta nuestros dias.

7. VISTA CAMPAMENTO

Primer raciocinio: Escucha el sonido de
una cascada y visualiza sus objetivos en
la distancia, debe recordar la frase: " los
ros pequenos van al grande" y decidir el
camino a seguir.

2. EN EL RIO

Definicion del personaje de Makano
y Ubicacion espacio-temporal del
escenario de juego.

> & DY, s b e 4 B n e A a
El jugador debe combinar
habilidades para poder comer,
beber y subir el nivel de energia.
Accede entonces a los conceplos
de supevivencia y energia vital.

3. LA DESPEDIDA

a Makano

9. RECODO RIO PESCADOR

LEF: ARG RIS
Primer intento de observacion: observando
a un pescador, debe aprender a pescar, otra
vez por medio de la observacion. Se refuerza
el concepto de supervivencia y se introduce
el de propiedad emergente ya que debe
construir una nasa. ( diferencia
componentes-mecanismo).

Se presenta la Primera tarea, que
es ubicarse dentro del mapa.
Asimismo se realiza presentacion
grafica de las acciones a completai
y desarrollo de la interfaz para
"saltar" a los diferentes escenarios
( una vez haya descubierto el truco
de los cristales )

10. CON LA ARTISTA

L ‘»‘-"n.'*;'g
s : “?Pflfl: '
encuentra ahogandose y para ello debe
utilizar una herramienta: Se relacionan
los conceptos de supervivencia,
cooperacion, cmnunid;ldly desarrollo,
introduciendo los tres altimos
reforzando el primero.

5. INTERACCION

Invitacion de Makano al jugador
para que interactae con €ly
lantea el espacio para ensayar
os diferentes botones de la
interfaz grafica

L SwiCO (DESENLACTE 1)

M(onciencia de error: M;lk;ﬂ() debe
aprender que siempre La Yosible tomar
Bl (fecisiones equivocadas O pensar
- ¢ Peam nte. Muere en este escenario
: - 4 (-

50)
1((‘ DC VOIVEr a empezar.

Makano pregunta a la artista sobre las estrellas y
se refue

BN o AN BENE § : .
Primera decision, que debe estar basada

6. PANORAMICA

. %

sobre el observar como herramienta para
sobrevivir, ya que debe encontrar el camino
correcto segun la orientacion que le otorgan
los rayos del sol. Presentacion de los puntos
cardinales y las coordenadas.

rzan las definiciones de estrellas, planetas

cosmos, sistema solar asi como la teoria

del BIG

BANG.




12. DESPERTAR
13. CAMPAMENTO EXTERIOR

x,‘_.-t- N A ; ¥ gk o

NMakano aprende a utilizar su entorno y
comprende la nescesidad de explorar. - FoaS : :
Presenta el concepto de cadena alimenticia. Makano refuerza y ('()Iﬂ\)](‘ii/;l el concepto
(escenario P”““’k de comunidad y accede a la nocion de
intercambio. Visualiza y refuerza la
asociacion que realizo sobre los conceplos

8. INTERIOR CULVA de cooperacion comunidad y desarrollo.

Makano entra a una
especie de laberinto del
conocimiento, que le
otorga la opcion de
integrar conceptos hasta
ahora separados y de esta
manera se acerca a la idea
de unicidad.

4. LI, CAMPAMENTO

realiza una recapitulacion de lo
aprendido hasta el momento. Asi como
una comparacion de los nombres de las
[rutas y animales compilados hasta el
momento.

9. SALIDA

S e g un d a
recapitulacion de todo
lo aprendido, y se
concientiza sobre lo
que significa aprender
y sobre lo que es
aprender
ordenadamente.

Espacio para evaluar los conocimientos
aprendidos y retomar la idea del tesoro
del Payé. EI Pay¢ evalua a Makano
decide si le da la clave del tesoro o 1o
devuelve para que complete los
escenarios pasados. Makano debe poder
manipular L informacion que hasta este
momento ha acumulado para poder
responder a las preguntas del paye.

16. SALIDA CAMPAMENTO

15
e

se introducen las ideas de valores y normas
sociales. Al encontrarse con el cazador,
refuerza el concepto de ecosistema e incorpora
la nocion de desarrollo compartido.

Makano hace parte de un ritual de despedida.

17. SELVA JAGUAR ( exterior cueva)

Esta es la oportunidad de aplicar y reforzar
las nocion de desarrollo compartido y
ecosistema, cuando a Makano se le presenta
la oportunidad de salvar su propia vida y
la del jaguar.

20. INVENCION DE LA AGRICULTURA

Wi o

Makano recapitula y ordena por altima vez todos los conocimientos
aprendidos, para lograr un nuevo avance: la agricultura. Accede
al concepto de invencion y de como este cambia la forma de
vivir de las personas y las comunidades.

\
\
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10/23/96
FAUNA PRIMERA ETAPA

1. Ventana: Alouatta seniculus- *Mico aullador™.

Son primates grandes, con cola prensil. que pueden utilizarla para agarrarse de las ramas. Viven
en el dosel en manadas pequefias. Comen frutos y hojas. Braman para comunicarse v para marcar
su territorio. Vocalizan con potencia al amanecer. atardecer o cuando hay tempestades. Los
indigenas los cazan generalmente con cerbatana. El dguila harpia y la boa pueden comérselos. es
decir. son sus depredadores.

2. Ventana: Saimiri sciureus- **Mico titi".

Son primates pequefios.Viven en manadas de 250. Tienen una sola cria. Comen frutas. larvas e
insectos. Chupan el néctar de las flores. En la mafiana se separan. van a la selva baja v comen v
por la tarde se retinen. Se lo comen los felinos. las dguilas y las boas. es decir que estos animales
son sus depredadores.

3. Ventana: Mazama americana- “*Venado colorado”.

Son mamiferos rumiantes. y solitarios. Tienen de 1 a 3 crias. Pueden saltar agilmente sobre la
vegetacion, porque la parte trasera de su cuerpo es arqueada y sus tendones son especializados para
correr en la selva densa. Los machos tienen cuernos lisos y cortos. que mudan cada afo. Comen
hojas, brotes, frutas y pastos. Los jaguares. los caimanes, las boas v las anacondas se los comen.
Los indigenas para poder cazarlos conocen sus huellas y costumbres.

4. HUELLAS.

Son las marcas hundidas o rastros que quedan en el suelo. después de que un aimal ha pisado.
Mirando las huellas, se puede saber el tamafio. peso, sexo y ubicacién del animal. Los venados
dejan cascos impresos en dos partes. en forma de V™. Entre los dedos tienen glandulas con olor
especial para identificarse entre ellos mismos y marcar su territorio.

5. Ventana: Dasvprocta fuliginosa- “Neque, guara, aguti, picure”

Son roedores que viven en la selva. Sus dientes incisivos crecen continuamente y pueden roer
materiales muy duros. Tienen actividad al final de la tarde y por la noche. Se alimentan de frutos,
hojas y raices como la yuca. Son muy égiles. debido a que tienen las garras ensanchadas. pocos
dedos y miembros muy esbeltos. Tienen de 1 a 3 crias.

6. Ventana: Reptiles'- “Lagartija”.

Son reptiles de origen antiguo. Viven entre la hojarasca del suelo. en huecos subterraneos. en los
arboles y en el agua. Comen insectos v frutas. Algunas lagartijas son carnivoras. Los machos
tienen colores muy llamativos que sirven para atraer a las hembras.

7. Ventana: Anuros *Rana”.

Son del Orden de anfibios que se encuentran en toda la selva himeda. Se reproducen por huevos.
Como comen insectos, evitan que haya demasiados en una region. Algunas ranas sirven de
alimento a los indigenas. Algunas ranas se protegen con sustancias téxicas que produce su piel.
Los indigenas utilizan el veneno de algunas ranas y sapos para sus flechas.

8. Especies indicadoras.

Son especies de animales o plantas muy susceptibles a los cambios del medio ambiente. Por eso,
su ausencia indica contaminacién o degradacién ambiental y su presencia indica que hay equilibrio
en el ecosistema.
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9. Ventana: “*Mariposa”

Son insectos que pasan la primera etapa de su vida en cambio permanente o metamorfosis. Viven
en todos los estratos de la selva y han evolucionado junto con las plantas. Las mariposas
transportan el polen entre plantas y algunas plantas han transformado sus flores para hacer mas
facil esta polinizacién. Colombia ocupa el tercer lugar mundial en cantidad de especies de
mariposas.

10. Ventanas: Dasypus kappleri - *Armadillo, Totu, Cachicamo”.

Priodontes maximus *Armadillo gigante™

AP

Son mamiferos de coraza dura v grandes ufias. Excavan su madriguera removiendo la tierra \
evitan la compactacidn del suelo. Comen lombrices. hongos. frutas y algunos insectos. No ven
bien v por eso se pueden estrellar con animales en su camino. Cuando encuentran un arroyvo.
pueden pasar caminando por debajo del agua. Tienen hasta cuatro crias. que son gemelos del
MISMO sexo.

P.2.

Para cazarlos, hay que buscar los huecos escarbados o los monticulos de tierra arcillosa donde
haya lombrices e insectos. cuando estdn acorralados. se enroscan en una bola. El caparazon le sirve
para protegerse de sus depredadores. que son los felinos. las boas v las anacondas.

11. Ventana: Orden Ardchnidae - “*Araina”

Son animales invertebrados y artrépodos, es decir que son articulados. Pueden medir desde 0.5
milimetros hasta 9 centimetros. La tardntula “polla” es la especie mds grande del mundo. Las
aranas fabrican telarafas resistentes. Los insectos que caen en las telarafias no pueden moverse.
Las arafias evitan la invasion de insectos. porque se los comen.

12. Ventanas: Cracidae - *Paujil”. Se sugiere Crax alector o Crax salvini.

0. ,

Son aves que estdn despiertas de dia y pasan la noche sobre los drboles. Comen brotes. plantulas.
frutas y semillas que han caido al suelo. Casi siempre forman parejas permanentes. Los indigenas a
veces los llevan a sus capamentos. Colombia ocupa el primer lugar en cantidad de especies de aves
en el mundo.

13. Ventana: Bradypus variegatus - “Perezoso, Perico ligero, Perico de pelo™.

.

Son mamiferos que evolucionaron y se adaptaron a la vida debajo de las ramas, colgando de las
garras de sus patas. Comen brotes y hojas. El pelo crece hacia el lomo para que el agua de la lluvia
corra hacia abajo. En la pelambre viven polillas y se anclan algas.

.

Se encuentran en drboles de yarumos o Cecropias. Cada 8 dias bajan hasta la raiz. con las ufias
abren un hueco en la tierra y defecan. Otros defecan desde arriba. En suelos pobres en nutrientes.
como en el Amazonas. las heces fecales como las del perezoso. sirven de abono y en el estiéreol se
alimentan los cucarrones.

14. Ventanas: Panthera onca- *“Jaguar”.

Son mamiferos felinos y grandes predadores, que habitan en selvas primarias y cerca de los rios.
Marcan su territorio con la orina y rayan con sus garras el suelo. los drboles y los troncos caidos.
Son predadores primarios que comen otros predadores y herbivoros. Controlan que otros
predadores no destruyan el ecosistema. Para los chamanes del Amazonas el Jaguar, simboliza la
agilidad, fuerza fisica, poder mental y cultural.



15. Ventana: Otus choliba - *Buiho™

Son aves nocturnas. es decir que estdn despiertas en la noche y cazan. Anidan en parejas en
cavidades de drbolees y cuevas. en selvas densas. También viven cerca de viviendas humanas y de
€Spacios con escasa vegetacion. ‘

16. Ventana: Amazona farinosa - “Loro”.

P.1

Son aves diseminadoras de semillas, es decir, que las llevan de un sitio a otro. permitiendo a veces
que germinen en Otros sitios. Anidan en troncos, viven en parejas y vuelan en manadas. Comen
frutos. flores y en los “salados™ ingieren arcilla.

P.2

La parte superior del pico tiene una maxila movible para desplazarse por las ramas. Los pies
poseen dos dedos anteriores y dos posteriores para cogerse de las ramas. Su color varia segun su
alimentacién. Sus plumas son usadas por los amerindios para hacer coronas rituales.

17. Ventanas: Ara ararauna - “Guacamaya”.

Son aves frugivoras de vistosos colores. Viven en familias grandes. Van a los “salados™. donde
chupan arcilla. que contrarresta los efectos téxicos de los frutos no maduros. Cuando llegan a ser
adultas, forman parejas para toda la vida. Construyen los nidos en las rocas. para defenderlos.
Ponen 2 huevos, de los cuales sobrevive uno solo. Los amerindios utilizan sus plumas para hacer
coronas rituales.

18. Ventana: Arra - “Hormigas y arriera y conga”.

P.l.

Son insectos sociales que ocupan el 10% de la biomasa Amazénica. Forman colonias o
superorganismos. es decir, agrupaciones de varios individuos. Estdn coordinados con una reina
que pone huevos, los soldados que son infértiles. es decir. que no tienen hijos: hav hembras
obreras que se dedican a trabajar y tampoco tienen hijos y hay unos pocos machos alados fértiles.
Mantienen una relacién de simbiosis con ciertas plantas. o sea que se ayudan mutuamente para
VIVIr.

P.2.

Las arrieras o sauba forman hormigueros subterraneos grandes y con varias entradas. Cortan hojas
que almacenan para cultivar hongos para alimentar sus larvas. Las conga por otra parte. son quizd
las mas grandes y andan dispersas. Tienen el aguijén debajo del abdomen.

19. Ventana: Corallus caninus - “Boa esmeralda”. _

Son reptiles muy grandes que viven la mayor parte de su vida sobre los drboles y cerca de [os rios.
Anidan entre las ramas, donde incuban sus huevos. Las crias nacen de diferentes colores que a los
6 meses cambian a verde. Son carnivoras y estrujan su presa hasta matarla. No son venenosas.

20. Ventana: Tapirus terrestris - “Danta o tapir”.

Son mamiferos de gran tamafio. ro son rumiantes y andan solos. Su actividad es nocturna. En el
mundo existen 4 especies: 3 viven en Colombia. Lamen barros salinos en los “salados™. comen
frutas y pastos que crecen a orillas de quebradas, rios. lagunas y debajo del agua.’

21. Ventana: Género ramphastus. - “Tucédn”. :
Son aves grandes, de pico coloreado y liviano. Come frutas. arafas. lagartijas. culebras,
murci¢lagos. huevos y pichones. Viven en el dosel y bordes de la selva. Anidan en los huecos de
los drboles. Los indios utilizan sus plumas para hacer coronas.
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1. Ventanas: Cecropia sciadophylla - “Yarumo, Guarumo, Orumo, Imbauba o Setico™.
Son drboles que viven de 12 a 25 anos. Se encuentran en los claros de la selva y a orillas del agua.
Las aves y los murciélagos diseminan sus semillas. Algunas especies de estos drboles producen
flores femeninas o masculinas, que los insectos polinizan. Las hormigas se alimentan de su néctar
Y protegen al drbol de otros insectos Yy plantas invasoras.

2. Ventana - “Bejuco veneno”.

Strychnos spp. Bejuco “Veneno curare”

Son bejucos o lianas con elementos téxicos que se utlizan para hacer venenos “curare”. para cazar
animales. Estas sustancias toxicas se encuentran concentradas en el tallo. la raiz v las hojas. En

3. Ventana: Geonoma spp. - “Plantula de palma” (frutos - venado).
Son pléntulas o brotes tiernos de palmas. de aproximadamente 20 em. Muchas palmas cuando son
Pequenas, tienen forma diferente a cuando son adultas. Los venados v otros herbivoros se Jas
comen. La geonoma se encuentra en e sotobosque o sobre suelos arenosos.

4. Ventana: Wertinia spp- “Palma de chonta”.

Es una palma de tallo duro y fibroso que no se rompe fdcilmente. La madera flexible Y dura, es
llamada “chonta” por los indigenas, quienes fabrican herramientas como arcos. flechas v lanzas,
con los tallos de esta palma o con la madera del 4rbo] “palo de arco™,

3. Ventana: Bignonaceae spp. *Liana o bejuco”.

Son bejucos que pueden trepar por las plantas. hasta subir al dosel y recibir la luz del sol. Para eso.
utilizan espinas. raices abrazadors. zarcillos y ganchos. Los indigenas usan los bejucos recien
cortados como pitas para amarrar objetos.

6. Ventana: Artaleq spp- “Attalea racemosa” (morral biodegradable o Katarijano).
Son palmas sin espinas, con grandes hojas que utilizan los indigenas para hacer morrales
biodegradables.

7. Ventana: Ceiba spp. “Ceiba”.

Son drbgles Bombacaceae muy altos que se encuentran en zonas despejadas y cerca a rios v lagos.
Suelen Erecer hasta el nivel emergente. v logran-ser drboles de gran edad muy importantes para
sostener el ecosistema.

8. Ventana: “Epifitas”.

Son plantas que usan a otras como soporte. Algunas epifitas pertenecen a la familia de las
Bromelidceas. Hay epifitas que no tienen rajces Yy crecen sobre otras plantas como huéspedes. sin
danarlas. estableciendo una simbiosis con ellas.

9. Ventana: "Simbiosis"

La simbiosis es una relacién entre plantas que interactuan entre s como huésped o anfitrién. Es
decir, que una vive en la otra. Hay varios tipos de simbjosis: a). El huésped saca ventaja sin dar
nada y mata al anfitrién: b) El huésped y el anfitrién se benefician; ¢) Sélo el huésped se beneficia:
d) El huésped utiliza al anfitrién. Algunas epifitas fijan nitrégeno y lo dan al anfitrién y al
ecosistema.
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Ventana: Buctris gasipaes - **Chontaduro’.

Es una palma solitaria. con tallo densamente espInoso. que se encuentra en zonas humedas. Se
culuva en chagras y junto a las casas por lo que los indigenas las han domesticado sembrando sus
frutos para obtener cosechas. De las hojas se saca colorante verde. de los racimos secos se saca sal
y de la semilla se saca aceite de cocina. El fruto se puede comer cocinado o en chicha. En la
cosecha se celebra “la fiesta del chontaduro™.

Ventana: Inga spp. - “Guama”

Arboles originarios de América. Hay diferentes especies con frutos de diferentes tamafios y
formas. Crecen en lugares despejados v es comtn verlos a las orillas de los rios v quebradas. D
sus frutos se alimentan zorras, guacamayas. loros. periquitos. micos grandes. pequefios e
Insectos.

Ventana: Manihot esculenta crantz - *Yuca brava o venenosa".

Arbusto de hasta 3 m de alto y produce tubeirculos. Para su proteccion contra los depredadores
Insectosi. concentra en sus tejidos aicido cianhiidrico el cual es veneno. Sin embargo. es la base
alimenticia de los pueblos amazénicos. Y lo comen animales como puercos de monte. saiinos.
guaras. borugas. nieques, ratones y armadillos. La hoja es alimento de gusanos y larvas .

Ventana: Manihot esculenta crantz - “Yuca”.

P.1

Arbusto de hasta 3 m de alto y produce tubeirculos. Para su proteccion contra los depredadores
Insectosi, concentra en sus tejidos aicido cianhiidrico el cual es veneno. Sin embargo. es la base
alimenticia de los pueblos amazénicos. Y lo comen animales como puercos de monte. saiinos.
guaras. borugas, nieques, ratones y armadillos. La hoja es alimento de gusanos y larvas .

P.2

El hdbitat en el que mejor se desarrolla es en las huertas de pan cojer llamadas ichagrasi. Las
mujeres siembran las estacas cortadas a la planta madre en época de lluvia. La recoleccion del fruto
0 tubeirculo se efectia uno o dos afios después. Las culturas amazoinicas han desarrollado un
sistema de conocimiento de los elementos de su entorno de acuerdo a sus esquemas mentales y
patrones culturales. A la clasificacién indfigena la llamamos eimica. En eista hay hasta 60 diferentes
yucas. Los cientiificos han clasificado: la venenosa amarilla y blanca y la dulce o sin veneno que
siempre es blanca.

P.3

Las mujeres deben aprender desde pequenias cémo procesar la yuca. Deeb saber sembrarla y
recolectarla, sacarle el veneno. Para éesto pelan la yuca y la dejan entre una canasta en agua
corrieate, siempre en una quebrada de aguas limpias. cuando abianda. la sacan v la llevan a la
vivienda donde la machacan, la ponen en agua y la cuelan hasta seis por veces . despuies la
exprimen en el matafrio que cuelga de las vigas de la vivienda. Queda la masa la que utilizan
inmediatamente o guardan en canastos recubiertos con hojas de platanillo.

P. 4

La vuca es otra especie pilar en la dieta alimenticia indigena. Tddos los diias se consumen sus
derivados: icazabei o arepa de diaimetro de unos 50 cm.: ifariniai o granulos tostados que se
CONSUMEN SECos con carnes y otros alimentos o en agua y jugos de varios frutos y se le da el
nombre de ichivei; tambiein se toma la masa disuelta en agua o ichichai . En ocasiones especiales,
como bailes rituales, se mezcla con masa de frutas como el canangucho y se llama imanicuerai y se
preparan tamales de masa de yuca.

Ventana: - [pomoea batatas- "'Batata''-

Son plantas que producen tubérculos que se pueden comer. Para sembrarlas se cortan sus tallos
para obtener plantas genéticamente iguales. Son parte de la vegetacion de la horticultura de la tala y
quema hecha por los indigenas. Las cenizas enriquecen los suelos con nutrientes por menos de dos
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anos. Por ello se debe dejar regenerar la selva por varios afios o décadas.

Venyana: [pomoea batatas - “Batata”. También en E [
Algunas plantas concentran almidén como reserva alimenticia en un tallo subterrdneo. Las batatas
que crecen espontdneamente han sido tomadas por los grupos indigenas y domesticadas. Esto es

cultivadas y seleccionadas. Se alimentan dantas. sainos. cerrillos. guars, borugas. venados entre
otros de éstas.

Ventana: Capsicum sp. - “Aji’.

Los arbustos de ajii crecen espéntameamente dispersadas sus semillas por la fauna. Para las
culturas amazdnicas las comidas sin ajii no pueden existir. Se siembra en huertas de pan cojer o
chagras y cerca a las viviendas. hay varias formas de consumirlo acompaniando la comida: fresco :
cocinado con pescado hasta formar una pasta oscura: se seca v pulveriza con sal o se mezcla con
una pasta de manfi. Las culturas amazénicas consumen mias aji1 y mias fuerte que en Miejico.
Gracias al ajii Cristoibal Colén debid el gexito de sus viajes ya que la pimienta que llevaban de Asia
fuie reeemplazada por el aji.
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FAUNA SEGUNDA ETAPA CORREGIDO POR E.R.

1. Ventana: Lagothrix lagothrica "'Churuco" "Mico barrigudo"

En la Amazonia son los micos mas grandes de la selva. Tienen cola prensil para asirse entre las ramas.
Son de hdbitos diurnos y viven en el dosel en manadas de hasta 60 individuos. Son frugivoros o sea
comen frutas y también comen hojas o insectos. Sus depredadores son la harpia o Aguila churuquera.
Los churucos son cazados por los humanos y peligra su especie de ser extinguida por ello.

Ventana: Inia geoffrensis '"Delfin rosado" "Toninia" "Bufeo' '"Bouto"

Pl

Son Ceticeos endémicos de aguas dulces de la cuenca del Amazonas y la Orinoquia. Estos mamiferos
usan el sistema de ecolocalizacion emitiendo unas ondas sonoras que al devolverse les ubican obstaculos
a evitar o presas para comer. Tienen vision pobre. Viven en familias de 3 a 7 individuos y andan en
grupos. Comen peces. Son de color pardo grisdceo a rosado.

P.2

Estan en peligro de extincién asi como los Sottalia fluvialis que son mas pequenos y grises. Son la Unica
especie de delfin que tienen las vertebras cervicales articuladas para mover el cuello agilmente para
ubicarse o girar. Estdn en vias de extincién por accién humana.

Ventana: Arapaima gigas "'Piraruci' "Paiche"

Es el gigante de los peces del Amazonas y mide hasta 3 metros y pesa hasta 150 kilos. Boyan o sacan la
cabeza para respirar en aguas blancas y mixtas y se identifican por sus burbujas. Las escamas se usan
para pulir madera. Es una especie en vias de extincién por la desmesurada pesca humana.

Ventana: Colossoma 'Cachama' "Gamitana"

Son Peces de la Amazonia y Orinoquia que pueden medir un metro de largo y pesar 30 kilos. Viven en
rios de aguas blancas y oscuras y comen frutas que caen en sus orillas. Como otros peces. estos peces
son dispersadores de semillas, llevandolas de un sitio a otro y permitiendo que germinen las frutas y
crezcan las plantas.

Ventana: Serrasalmus spp. ''Pirana" ''Puio"

Son Peces carnivoros de varios tamaiios entre 10 a 30 centimetros y con colores que pueden ser son
rojo, negro o Azul. Su voracidad se ha exagerado y hay especies que atacan y otras no. Los indigenas
los comeg pescandolas con carnadas de carne y a veces frutas.

Ventana: Peces

P.1

En el Amazonas existe una enorme variedad de especies de peces. Actualmente hay mds de 2.400
especies clasificadas cientificamente pero los indigenas con sus conocimientos locales y etnociencias
conocen atin muchas mds.

P2

La amazonia ha sido centro mundial de diversificacion de especies de peces aunque es un ecosistema rico
en cantidad de especies pero hay pocos individuos representando cada especie y por ello los humanos
deben reconocer la fragilidad del sistema acudtico y no destruir especies.

Ventana: Pterophyllum altum "Escalar" 'Pez dngel" "Pez hoja"
Son Peces con el cuerpo comprimido para mimetizarse cuando miran a sus depredadores de frente y
huyen.

Ventana: Electrophorus electricus "Temblén" "Anguila eléctrica” B
Son peces cuyo cuerpo alargado presenta a cada lado una banda de 6rganos electrégenos que son tejido
muscular modificad para emutir descargas eléctricas de 650 voltios con mds de 6.000 placas eléctricas. su
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capacidad de visén es muy reducida y usan las descargas eléctricas para ubicarse en aguas turbias v
detectar obstaculos y presas. emutiendo mayor descarga para capturar las presas y para defenderse de sus
depredadores.

Ventana: “Libélula”

Son insectos del orden Neuroptero con cuatro alas, que viven cercanos a medios acudticos. Ponen
huevos en el agua donde sale la ninfa para luego trepar sobre la vegetacién y desarrollarse como adulto.
Las larvas son depredadores de otros insectos en las aguas.Son insectos de metamorfosis incompleta.

Ventana: Quelonios "Tortugas"

P.1

La ciencia indica que los antepasados de las tortugas se remontan a 200.000.000 anos. Su evolucidn
" indica el paso de picos crmeos a bordes cortantes en la boca y tiene un caparazén y un cuello flexible. El
caparazon de tortugas terrestres es redondeado vy de las acudticas es aplanado. v las acudticas son
carnivoras y las terrestres son herbivoras. tiene un metabolismo lento y pueden no comer por cierto
tiempo.

P.2

Una tortuga terrestre es el "morrocoy” o Geochelone spp. que también puede andar bajo agua caminando
por el fondo de quebradas. Una tortuga acuatica es la “charapa” o Podocnemis Spp. quienes ponen
huevos en las playas. Algunas especies estdn en vias de extincién por ser cazadas por humanos o por la
destruccién de su habitat.

Ventana: Melanosuchus niger 'Yacaré o Caiman negro o aligator”

P.1

Reptiles amazénicos. Es el cocodrilo mas grande viviente llegando a medir mas de 8.5 metros. Viven en
lagos y rios. Tiene rostro ancho y achatado o y dientes que no tienen la capacidad de mascar y que solo
sirven para lacerar y aprehender sus presas. Al ingerir la presa la digieren con unos fuertes 4cidos de sus
Jugos gdstricos que disuelven tanto carne como caracoles.

P2

En el estémago tienen piedras o gastrolitos que participan en a la digestién y posiblemente les dan peso
cuando se sumergen. Ponen huevos en nidos entre hojarazca descompuesta cuyo calor ayuda a
incubarlos. Especie en vias de extincién por caceria humana para el comercio ilegal de pieles.

Ventana: Tigrisoma fasciatum "Garza"

Son aves que viven en pantanos, riberas de rfos y juncales y en colinas en la selva. Cazan con un pico
recto en aguas pandas a ranas, caracoles, peces y otros animales acudticos. A diferencia de la cigiiena,
vuelan con la cabeza encogida y no extienden el cuello. las plumas son usadas por los indigenas para sus
coronas. los indigenas las ubicar viéndolas o por su vocalizacién como mugido.

Ventana: Crypturellus undulatus "Panguana" "Tanamou o Inambg"

Son aves cuya anatomia es de origen muy antiguo. Viven en el suelo de la selva pernoctando en ramas
bajas. No hacen nidos y segin cada especie las hembras ponen los huevos morado, café. Azul o verde
en el suelo que luego el macho incuba y cuida. Comen frutas e insectos. Son cazados y estan en vias de
extincidn.

Ventana: Ortalis mormor "Pava" "Guacharaca"

P.l

Son aves que viven en las partes altas de la selva como el dosel y a veces bajan a comer frutos e insectos.
Por su color oscuro se mimetizan con las ramas y vegetacion.

P.2

Los indigenas también cazan las aves Penélope spp., en especial al amanecer. Las pavas son cazadas
llamadas por los indigenas con sus vocalizaciones, y se ubican oyendo también su sonido caracteristico
hecho por alas recortadas.

Ventana: Preronura brasiliensis ""Nutria gigante'" ""Lobo de agua"
2
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P.1

Son mamiferos acudticos depredadores mds grandes del Amazonas con gran agilidad en el agua. miden
hasta 2.20 metros de largo. Comen peces, aves. y reptiles y mamiferos pequefios que atacan con sus
fauces veloces. Tienen los dedos unidos con membranas para nadar. y cola plana y cuerpo alargado para
nadar rdpidamente. Su piel es impermeable por la textura del pelaje. Miden un metro o mds. Son
especies en vias de extincién por cacerfa humana.

P.2 :

Hacen sus madrigueras con 5 o mas cavernas, a orillas del agua. Son de hdbitos diurnos, y cada
individuo se distingue por una mancha blanca en el cuerpo. Comen peces y crustdceos y defienden
agresivamente sus territorios. Compiten por los peces con delfines y otros animales, pero ante todo con
otras nutrias como Lutra lonjicaudes como el "Perro de agua” o "Nutria pequena” mds pequefios v menos
agresivos, que se esconden debajo de troncos o en huecos y con

Ventana: Chloroceryle spp. '"Martin pescador"
Son aves que pescan en rios v quebradas con su pico. Anidan en barrancos y con su estrategia evolutiva
se adapta a los cambios de oferta de alimentos del ecosistema acuatico.

Ventana: Trichechus inunguis ''"Manati" '"Vaca marina"

Son mamiferos acudticos que pesan hasta 500 kilos y miden mas de 3 metros de largo. Habitan en aguas
tranquilas y consumen grandes cantidades de vegetacién acudtica. Sacan la cabeza del agua para respirar.
Tienen un metabolismo muy lento. y gran cantidad de grasa, siendo muy vulnerables a cambios de
temperatura. Estdn en vias de extincion por caceria humana.
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9. Ventana: Vicroria amazonica - “Victoria Regia" - “Loto gigante”.

Son plantas que viven en sitios de aguas tranquilas. que anclan su tallo en el fondo de] agua. Sus
hojas flotantes pueden medir hasta 2 metros de didmetro. La flor produce olor en la noche
atrayendo algunos cucarrones. Los insectos que la polinizan. con el polen de otras plantas. toman
Su néctar y algunos peces comen sus semillas.

11. Ventana: “Raices en forma de bamba™.

Las raices en forma de bamba. sostienen al drbol en el agua. cuando hay tiempo de |luvias y los
rios y las quebradas crecen e inundan las orillas. durante varios meses. Las raices permiten que se
absorba fosforo y otros minerales. Los indigenas usan estas raices para hacer artefactos como
tablas de trabajo.

12. Ventana: Ochroma pyramidale - “Balso”.

Son drboles de vida corta y de crecimiento répido. por esta razon su madera es liviana. Se
encuentran en los claros. cerca a los rios. Sus flores. que producen mucho néctar, se abren en las
noches y los murciélagos las polinizan. en el dia. algunos mamiferos como algunas especies de
micos, chupan el néctar de sus flores.

13. Ventana: Bambusa Guadua “Guadua, “Tucara” “Yaripa”.

Es de la familia de los pastos gramineas. Es el mds grande y alto de todos. De ellos salen canas que
crecen hasta 15 mts. Es utilizado para construir viviendas. herramientas y utensilios. Evita
erosiones y derrumbes revegetalizando las cuencas hidrograficas. En varias partes de Colombia
hay especies de este género.

14. Ventana: Género ananas - “Pifia silvestre”
Sirve de alimento a varias especies de animales. Su pulpa es comestible.

15. Ventana: Mauritia flexuosa.- “Canangucho, Moriche, Aguaje, Buriti, Miriti”.

P.1.

Es una palma que crece en terrenos inundables y himedos: forma “cananguchales™.Sirve de
alimento a sainos y cafuches. Con las hojas se hacen cuerdas. hamacas. canastos y atuendos
ceremoniales. La pulpa de las frutgs es delgada y oleosa: de ella se extrae aceite y se prepara jugo.
P.2, h .

Hay un cucarrén que pone huevos en los troncos caidos de canangucho. Las larvas proporcionan
proteinas y grasa y son alimento para los indigenas, que las llaman “mojojoyes”.

16 -17 Ventanas: Catoblastos drudei “Palma para cerbatana”.

P.1.

Crece en terrenos inundables. Los tallos son muy resistentes por la cubierta exterior de fibras
duras. Los indigenas la han escogido para hacer sus cerbatanas. Son armas silenciosas y eficaces
para cazar en las selvas.

P2

La cerbatana es un arma de cacerfa que mide 3 metros de largo. Consta de una boquilla y un tubo
largo que se va adelgazando hasta el orificio de salida. La boquilla se talla en madera blanda. El
canon se hace abriendo un hueco en la palma, por donde se dispara un dardo: el tallo se raja a lo
largo en 2 mitades para pulirlo por dentro, con dientes de chigiiiro. Se unen las 2 medias cafas con
resina Peraman. Se forra con una tira de cortezas de raices . Finalmente, se le fijan al cafo la
embocadura y los puntos de mira, que son dientecitos de un roedor.
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P.3.

La base del dardo para cerbatana se envuelve en algodon de balso o de ceiba. para que el fondo de
la cdmara de compresién o boquilla. quede llena. Para guardar con seguridad la provisién de
dardos con veneno, se utilizan distintos recipientes.

17. Ventana: Bombacaceae - “Ceiba”, “Ceiba Pentandra”, “Sumauma’™

P.1.

Cuando maduran los frutos, las hojas de las ceibas se caen. Los frutos se rompen y esparcen las
semillas unidas al algodén. Este se usa para los dardos. También se usa para adornar el cuerpo en
los bailes.

18. Ventana: Pharus latifolius. - **Pasto”.

Es una especie de pasto que se desarrolla en ecosistemas de orillas con playas. en zonas donde hay
mucha luz. Crece protegido por piedras. troncos caidos v protegidos del viento. La superficie de
sus frutos estd cubierta de pelillos pegajosos que le sirven para adherirse al cuerpo de los animales
y asi dispersarse para germinar lejos de la planta madre.

19. Ventana: Brownea ariza - “Palo de cruz”.

P.1.

Su nombre se debe a que cuando se corta el tallo o las ramillas. parece una cruz roja. Sus flores
dan alimento a colibries, abejas. avispas y hormigas. que son sus poinizadores. Si se cocinan las
flores y la corteza, se puede curar la disenteria. Cuando alguien se corta, se puede parar la
hemorragia, usando la madera y la corteza raspadas. Con algunos de sus componentes
bioquimicos, se hace una medicina que cura la pulmonia.

20. Ventana: “Hongos como alimento’.

P.1

Son descomponedores de material biolégico inerte. Su ciclo vital es indispensable en el ciclo de las
plantas, pues contribuyen a la liberacién de fésforo. calcio y otros elementos quimicos que
encesitan las plantas para vivir, El hongo en si. el micelio. es una masa de fibras que vive oculto
entre la madera en descomposicién.

P.2

Algunos invaden hojas y tallos sanos, enfermando a la planta. La reproduccién es primitiva y
necesita del agua. Los frutos son los esporangios o los que llamamos hongos en donde estdn ias
esporas, que son las semillas. Hay especies de hongos comestibles y otras que son venenosas.

- Andiatum lucidum- "Helechos".
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35. Ventana: Agouti paca - *Guara”.

Es un roedor de vida nocturna. Se alimenta de frutas. semillas, nueces. hierbas y brotes u hojas
nuevas. Construye su madriguera en los huecos abandonados de los armadillos. De dia tapa la
entrada con hojas secas. Es bastante cazado. por lo cual estd desapareciendo. Sus depredadores
son los felinos. los caimanes y las anacondas.

36. Ventana: Harpya harpva - “Aguila churuquera”.

Es el ave rapaz. es decir. de rapifia. mds grande de las selvas. Se esconde entre las ramas v observa
el dosel hasta encontrar una presa. Es dgil entre las ramas y su vuelo puede alcanzar hasta 80 km/h.
Anida en las ceibas. Pone 2 huevos. Se alimenta de mamiferos como churucos. aulladores.
perzosos. cusumbos. culebras v algunos animales del suelo. que encuentra en claros v playas.

37. Ventana: Tamandua tetradacrvla - “Tamandua”.

Es un mamifero sin dientes. de lengua larga que le sirve para atrapar termitas y hormigas. Tiene
cola prensil. es decir. que le sirve para cogerse de las ramas. Se defiende de sus depredadores con
las unas de las manos. Vive en todos los estratos. Es diurno y nocturno. Es solitario v territorial.
es decir que no cambia de territorio en toda su vida.

38. Ventana: Ramphastus - “Tucan”.

Es un ave frugivora, que vive en el dosel de la selva. Su pico es coloreado y liviano. Anida entre
los huecos de los drboles. Come arafias, lagartijas. culebras, insectos. huevos. pichones y
murciélagos.

39. Ventana: “Avispas”.

Hay muchas especies de avispas. Las de las plantas de higuerones, ficus o matapalo, son ejemplo
de evolucion conjunta de planta y animal. Cada especie de ficus tiene una especie de avispa para
polinizarla. El ficus, le proporciona a la avispa su flor, para que ponga los huevos y le da alimento
ala larva. La hembra sale del huevo ya fecundada por el macho, que abre un hueco en el fruto para
que salga la hembra untada de polen. Ella busca otra flor y entra perdiendo las alas. Pone los
huevos y muere.

40. Ventana: “Mimesis o camuflaje”.

El camuflaje es comun en los animales. Es una estrategia evolutiva, pues es su forma de protegerse
para que no los puedan ver.Es decir, que los animales en su contexto. por su color y su forma o el
disefio de sus pintas, se confunden con el entorno, con su hébitat. El camuflaje puede ir desde la
piel de los felinos hasta la forma de una mosca que parece una abeja. En la selva. puede suceder
que una hoja termine brincando porque es una rana o que un pedazo de rama salga volando porque
es una polilla.

41. Ventana: Sciurus igniventris - “Ardilla”.

Es un mamifero roedor, que vive en el sotobosque. en las ramas y baja al suelo a recoger nueces
de palmas. Anida entre las ramas, lianas y huecos de drboles, construyendo su cama con hojas. Es
solitaria. Come frutas. Es depredadora de semillas. pues con sus dientes las rompe para probarlas
y comerlas. Sus depredadores son los felinos, las aves rapaces, las boas y las anacondas.

42. Ventana: Murciélagos.

P.1.

Son los tnicos mamiferos voladorea. Existen hace 60 millones de afios. Los de las selvas
amazonicas son descendientes de murciélagos insectivoros. Su capacidad de adaptarse a la oferta
de alimentos de los diferentes ecosistemas y nichos, han estimulado su especiacion. Hay
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comedores de insectos. frutas. polen. peces. ranas. lagartijas. ratones. pdajaros. murciélagos v
lamedores de sangre. Los bidlogos han encontrado en un solo lugar de la selva hasta 50 especies
diferentes de murciélagos.

P.2.

Los murciélagos emiten sonidos, que en su gran mayoria no pueden ser oidas por los humanos.
Cuando la onda del sonido emitida por el murciélago encuentra un objeto, el sonido se devuelve en
una onda del tamario del objeto con que chocd. Asi puede capturar presas. aunque también utiliza el
olfato y la vista. Duermen de dia y son gregarios. es decir. que viven muchos en cuevas.

43. Ventana: Nasua nasua - “Cusumbo”

-Es un mamifero que vive en el sotobosque y el dosel de las pluvisilvas. Es omnivoro. es decir.
que come de todo lo que encuentra: lombrices. frutas. huevos. lagartijas. ranas. culebras, pdjaros.
cangrejos. caracoles. insectos. etc. Duermen de noche en nidos que hacen entre las ramas.Los
machos son solitarios y las hembras. solas o con sus crias forman grupos hasta de 30.

44. Ventana: Photos flavus. - *Tutomono’.

Son mamiferos de cola prensil que habitan en el dosel de la selva.Es agil y se mueve rapidamente.
Es nocturno y duerme de dia en nidos que arma entre las ramas. Se alimenta 80% de fruatas.
principalmente de higos de ficus y 20% de insectos. En tiempos secos toma néctar de las
flores.Son solitarios o viven en parejas. Sus depredadores son los felinos v las boas.

45. Ventana: Nyctibius grandis - “Potoos chotacabras”.
Es un ave de vida nocturna, que habita en los claros, es decir, en las zonas sin vegetacién alta.
También en las orillas de los rios, meandros y lagos. Se camufla con los troncos de drboles

muertos, que es en donde se para. Se alimenta de insectos que atrapa en vuelo. Su depredador es la
boa.

46. Ventana: Opisthocomidae hoazin - “Hoatzin”.

Es un ave que se alimenta s6lo de hojas. Vive entre las ramas a orillas de los rios. No vuela bien.
Cuando es polluelo, puede nadar. pero cuando se vuelva adulto, ya no. Un hijo mayor ayuda a los
padres a cuidar a los polluelos. Nacen con garras en el pliegue de las alas. que les sirven para subir
a los drboles cuando se caen al agua. Es un ave bulliciosa.

47. Ventana: Eira barbara - “Tayra”.

Es un mamifero omnivoroAunque habita el suelo de las selvas primarias. secundarias y en
sucesion, sube a los drboles para huir o para buscar alimento. Entra a los cultivos y se come los
frutos maduros. Como come frutas. se encintra su excremento germinando con las semillas sobre
los troncos caidos. Anida en madrigueras, entre troncos o bambas de drboles.

48. Ventana: Cerdocyon thous - “Zorro”.

Es nocturno y de dia habita en matorrales densos. Viven en parejas. El macho y la hembra cazan
aparte. pero cuando los cachorros no se alimentan mads de la leche de su madre. el macho les trae
alimento. Su dieta varia, segiin lo que encuentren durante el afio: vertebrados. insectos frutas y
cangrejos.
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21- Ventana: Theobroma speciosum - “Bacao”

Arbol pariente del cacao. La fruta es mias grande y tiene un cuesco protector de pulpa
y semillas que los indiigenas usan como recipiente para comer o tomar bebidas,
tambiien se hacen cucharas y es mias resistente que las totumas. la pulpa es dulce de
sabor entre papaya y guayaba. Las semillas se asan para comer o para hacer
chocolate. Dantas, zainos, puercos de monte, tayras y otros animales se alimentan
con la fruta. insectos toman el niectar.

EL NING DEBE ENCONTRAR LAS Avispas POLINIZADORAS. UN MICO, O EL
TUTOMONO O UN TUCAN Y UNA PALMA ( ARBOL) CUANDO TENGA ESTOS TRES
ELEMENTOS SALE LA ANIMACION DE MATAPALO Y LA VENTANA INFORMATIVA.
aDQUIERE PUNTAJE DE CONOCIMIENTO. O0BSERVACION, ASOCIACION...

23- Ventana: Ficus spp. “Matapalo, Higuerdén”.

Hay varias especies de higuerén o matapalo. A cada especie lo poliniza una especies
especiifica de abejas. Las frutas son consumidas por micos, piajaros, aves,
muercieilagos, tutomonos y otros animales grandes que dejan en sus heces fecales
semillas sobre las ramas. El matapalo crece sobre las ramas en el dosel. Las raiices
crecen riapidamente junto con las ramas. Las primeras hacia el suelo para anclarse
en éel y las segundas abrazan al airbol. Tambiien desarrollan raiices que se
introducen en el éarbol y toman la savia. Al crecer ahogan y matan a su hospedero.

24- Ventana: Epifita - Orquidea
Crecen en el estrato emergente y en el dosel. 18.000 especies en el mundo tienen
nombre cientiifico pero auin faltan miles de especies por ser clasificadas. Una planta
se puede considerar un ecosistema. Vive de lo que les trae el viento y el agua:
partiiculas y restos orgainicos. Bacterias y hongos descomponen hojas caidas,
animales muertos y partiiculas orgainicas hasta formar una capa de humus alrededor
de raiices y tallos. EI humus mantiene la humedad y sales minerales. Las raiices en
S que se anclan hongos micorrizales se expnaden hacia arriba y hacia abajo como
dedos y sostienen a la planta. esta es como una cesta de hojas en las que viven y
cumlen ciclos vitales insectos, ranas, lagartijas y algunos mamiiferos pequends. Cada
especie ha desarrollado alianzas con diversos polinizadores siendo las relaciones
mias especializadas de la naturaleza. Los frutos son consumidos por aves, piajaros,
murciielagos y micos. Una fruta puede tener mias de 1.000 semillas y al ser
adherentes los animales debe frotar pico, hocico o ano para liberarse de ellas, lejos
de la planta. Algunas produce semillas que dispersa el viento.

25- Ventana: Potalia amara Aubl. - “Antiofidico”.

Los indiigenas han descubierto varias especies de plantas: arbustos, éarboles y
lianas que sirven para contrarestar el veneno de las serpientes. El tratamiento que
utilizan cuando una perosna ha sido mordida incluye varias especies de plantas.
Usan la coteza, la raiiz y las hojas. A la vez que toman la infusioin de una planta, se
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ponen emplastos sobre la herida y se hacen vaporizaciones y siguen otras
instrucciones en la dieta alimetnaria y de comportamiento completan la prescripcioin
contra el envenenamiento. De éesta planta se usa la corteza raspada en infusion para
beber.

26- Ventana: Anacardium occidentale - “Marafon”. (Medicinal).

Para curar la tos se cojen cogollos o ramas de hojas reciein salidas del arbol de
marainon, se preparan en infusion y se bebe tres veces al diia o mias seguin la tos
hasta mejorarse. La fruta se come y la semilla se tuesta para ser consumida como
nuez. Tiene otros usos medicinales comprobados farmaceuiticamente.

27- Ventana: Bixa Orellana - “Achiote”.

Arbusto cuyos frutos usamos diariamente con nuestros alimentos. Aumenta el sabor y
cambia el color. Los indiigenas lo han usado tambiein con los alimetnos pero
especialmente sacan una pasta con la que se cubren para protegerse del sol.
Tambiein es medicinal pues sana el salpullido e infecciones bucales y saca los
sabanodnes. Se usa en ceremonias rituales para pintura corporal. Periu y Ecuador han
hecho industria exportando achiote especialmente en la deicada de los anés treinta
del siglo veinte.

29- Ventana: Ochroma lagopus sw- Balso.

La madera del Balso es utilizado por los indigenas para hacer recipientes, juguetes,
mascaras para los bailes e instrumentos musicales. La madera liviana se usé para
construir los primeros aviones y en la Primera guerra mundial se cortaron tantos,
que en algunos lugares de las selvas se acabaron.

30- Ventana: Lepidocaryum tenue - “Pui”.

Palmas que en el sotobosque forman grandes grupos con los tallos muy juntos entre
sii. Aunque se desarrollan en terrenos bien drenados, tambiien se encuentran
formando asociaciones con los cananguchales. Se usan para techar las Malocas y
-viviendas. Las hojas pueden durar hasta diez anés si les pasa humo el que deja una
capa protectora. Los indiigenas las cortan y cojen las hojas que tejen de diversas
maneras sobre una tira de madera de palma. Los disends de los tejidos representan
seres miiticos, plantas y animales.

31- Ventana: Crescentia cujete - “Totumo”

Arbol que en Colombia es una panacea popular: arbol de sombriio, orquidario,
botaldn del corral, soporte del gallinero, proveedor de la vajilla, botiquiin de urgencia,
materia de artes pliasticas e instrumentos miusicos. Con totumas se hacen mil cosas.
Utensilios de despensa y cocina: cucharas para tomar la sopa, recipientes para lavar
ropa y llevarla mojada a casa, bandeja para llevar las frutas y bollos de mazorca,
recipientes para guardar liiquidos, semiliiquidos.

19

CEY L A wadn

s




32- Ventana: "Arbol de cascabel"
Hay varias especies de airboles de las pluvisilvas que producen frutos cuya semilla
ha sido escojida para hacer collares sonoros. Se llaman cascabel.

33- Ventana: Astrocaryum aculeatum - “Cumare”.

Palma solitaria de las pluvisilvas cuyas hojas forman parte del dosel. Es una de las
palmas mias éutiles para las culturas amazoénicas desde hace muchso siglos. Su
distribucion estia ligada a los asentamientos indiigenas. De las fibras de las hojas
jovenes se hacen cuerdas de gran dureza. Con éestas se hacen hamacas.
chinchorros, mochilas, canastas. Las pinnas se usan para escobas. La pulpa y semilla
son consumidos y los cuescos vaciios sirven de recipiente para guardar ambil.
Depredadores de la palma son los micos arania.
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49- Ventana: Ateles belzebuth belzeburh - “Mico arana’.

Mamiifero de cola prehensil y extermidades muy largas. Se desplazan mediante
braquiacion o sea colgando de los brazos. La cola es un quinto miembro de gran
ayuda en su vida en el dosel. Viven en manadas hasta de 40 individuos. Se
desplazan en subgrupos de machos en la periferia y hembras en el centro por sus
territorios bien conocidos y delimitados, para alimentarse de frutas, flores, neictar ,
cogollos de palma y algunos animales que encuentran entre los troncos muertos.

P.2

Comen al amanecer y atardecer y descansan gran parte del diia y la noche. Aunque
son dispersores de algunas semillas que dejan en sus heces fecales. son
depredadores de los frutos de la palma de cumare. la cojen sin madurar y abren un
hueco para beber el liiquido del coquito. sus depredadores son los felinos, arpiia, y
boa.

50- Ventana: Caiman crocodilus - “Babilla”

P.1

Sus ancestros se remontan a 60 millones de ands. Son los uinicos descendientes
vivos del tiempo en que los reptiles eran los duends de la tierra. Su vida es
semiacuiatica y su cuerpo es ejemplo de adaptacion. Cola plana, miembros
posteriores mias largos que los delanteros y membranas entre los dedos. Ojos y fosas
nasales en la parte superior de la cabeza.

P2

Son predadores carniivoros al acecho, pero de dientes redondos por lo que no
pueden moler la carne. La engullen por pedazos al estoimago que tiene una seccioin
muscular muy similar a la molleja de las aves. Ingieren piedras que aumentan la
capacidad de moler . Si habitan zonas en donde no hay, viajan largas distancias en
su busca.

51- Ventana: Didelfis marsupialis - “Fara”.

.1

Mamiiferos que nacen sin haberse completado su periiodo de gestacién. Cuando
nacen, tienen que desplazarse por la piel de la mamia hasta una bolsa en la que
encuentran las mamas y donde permanecen hasta que estian maduros. Las Faras no
han cambiado mucho desde que sus antepasados aparecieron hace 65 millones de
anos.

P.2 3

Las diferentes especies se distribuyen desde Canadia hasta la Patagonia. Se han
adaptado a osques, selvas y pluvisilvas de tédos los pisos teirmicos. Las especies de
amplia distribuci 6n, indican que evolutivamente han tenido &exito en mantenerse
vivas. Son omniivoras que la mayor parte de su vida la pasan en el sotobosque y
dosel. Se cuelgan de la cola prehensil y si estian en peligro se hacen las muertas.
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52- Ventana: Geochelone carbonaria o Geochelone denticulata - “Morrocoy”.
Reptil que por ser iectodermoi, lleva una vida de actividad seguin el calor que el sol y
el haibitat le proporcione. Los ectodermos necesitan menor cantidad y calidad de
energiia obtenida por la alimentacién al contrario de los animales iendodermosi
(mamiiferos y aves) que son aquellos que su cuerpo produce por sii mismo el calor
mediante las reacciones quiimicas y bioquiimicas al interior del cuerpo y el
movimiento de los muisculos. Estas tortugas son terrestres.

53- Ventana: Tayassu pecari - “Saino”.

Mamiifero que vive en el suelo de las pluvisilvas. A diferencia de sus parientes los
pecarii de collar, nunca salen de las selvas. Forman manadas organizadas seguin
sus caracteriisticas hasta de 150 individuos. Se alimentan principalmente de nueces
de palmas que trituran. Debido a &esto y a que cuando las manadas se desplazan
rompen tédo lo que hay a su paso, son depredadores de las pluvisilvas. Los tigres
solo se enfrentan con animales heridos, viejos, jovenes o perdidos pues la manada
mata hasta a los seres humanos. Para los indiigenas es fuente principal de proteiinas.
Larvas de cucarrén Rynchophorus palmarum o Mojojoy

54-Ventana: Myrmecophaga tridactila - "Oso hormiguero o palmero".
Mamiifero especializado en alimentarse de insectos sociales: hormigasy termitas. No
tiene dientes y son descendientes de mamiiferos primitivos originarios de Amierica.
Podrilamos pensar que compite por el alimento con el Tamandua . Pero no interfiere
el uno con el otro pues el palmero tiene otras caracteriisticas: son mais grandes y
altos, lengua m’as larga y gruesa - tiene acceso a hormigueros mais altos y grandes,
soilo habita el suelo y come mais hormigas que termitas. Territoriales, marcan su
zona con un liiquido que secretan unas glaindulas que tienen en la base de la cola.
Solitarios, descansan hasta 16 horas por diia y su temperatura corporal es baja por lo
que no requiere de grandes cantidades de alimento contribuyendo a que no acabe
con los hormigueros. Ni estos ni los tamandua comen hormigas cortadoras de hojas
por tener defensas quiimicas muy venenosas.

55- Ventana: Sarcoramphus papa - “Buitre”.

En la cadena troifica su funcioin es la limpieza de animales muertos en el ambiente.
Planean ayudandose con las corrientes calidas de aire y buscan los cadaiveres
mediante su capacidad de detectar la energiia caloirica que sale de los seres en
descomposicioin. Su cuerpo es fruto de la adaptacioin a su forma de vida pues la
ausencia de plumas en cabeza y cuello es el resultado de su forma de comer. Mete la
cabeza dentro del cadaver para tener acceso a las partes mas blandas. Si tuviera
plumas, sobre ellas se formarian costras de materia organica en descomposicion.
Acarreaindole enfermedades.Sus garras no son curvas ni su pico fuerte, como en las
aves rapaces, porque no tienen que cazar ni desgarrar. Su alimento es parcialmente
decompuesto.
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56- Ventana: "Grillos"

Han clasificado cientiificamente 15.000 especies de grillos pero todaviia faltan
muchos de las pluvisilvas y otros ecosistemas americanos. Son diurnos y herbiivoros.
Habitan en el sotobosque. Se reconocen por su iestridulacioini o icantoi. Se produce
por la frotacioin de las patas traseras con las alas delanteras. Las patas tienen una
hilera de protuberancias parecidas a dientecitos, de nombreilimai. Y la de las alas es
iraspadori. En tiempos de cortejo los machos estridulan mais fuerte que las hembras
llamaindolas para aparearse. Son de metamorfosis incompleta. Sus depredadores
son reptiles, piajaros y mamiiferos omniivoros.

57- Ventana: Tarantula.

Es la arania mas grande. Vive en toidos los estratos de las pluvisilvas. No tejen tela
pero hacen un nido de seda en el que duerme durante el dia. De noche sale a tantear
con su par frontal de piernas buscando insectos grandes , mamiiferos pequefos y
paijaros para comer. Se defiende de sus depredadores: culebras y mamiiferos
omniivoros. Se sienta apoyada en sus patas traseras amenaza. Inyecta con sus
mandiibulas veneno que es mortal para la presa.

58-Ventana: Arana tejedora

Se han clasificado unas 3.200 especies. Habitan en toidos los estratos de las
pluvisilvas. Su tamafio va de 0,5 mm a 9 cm, de la tarantula. Hacen telaranas para
atrapar insectos. Sino existieran, la tierra se veria invadida por los insectos. Las
hembras ponen de 1 a 2.000 huevos que oculta en una bolsa de seda. Sus
depredadores son reptiles, paijaros, peces y animales omniivoros.

59- Ventana: - Priodontes maximus - “Armadillo gigante”.

Armadillo gigante que alcanza a pesar hasta 80 kilos. A diferencia del Tamandua y el
palmero es depredador de los termiteros. cuando no encuentra alimento sale a las
savanas exponiiendose asii a ser detectado y cazado. Es una especie en viias de
extincion por el exceso de caza.

60-Ventana: Aotus spp. - “Mico nocturno” -
Unico mico nocturno genuino en el mundo. Su distribucién es amplia y hay 9
especies. Las caracteriisticas del cuerpo demuestran adaptacion a la vida nocturna.

Recorren desde el suelo hasta el estrato emergente buscando hojas nuevas, frutas,

insectos y a veces comen huevos. Se comunican emitiendo sonidos y mediante

movimientos de todo el cuerpo. Otros micos utilizan éunicamente la cara.

P.2 *

Son monogamos y los padres cargan a las criias. De diia duermen en nidos en

cavidades de troncos o maranias de lianas. Recientemente han sido usados en las

pruebas de laboratorio para experimentar el grado de efectividad de la vacuna contra

la malaria , pues en los micos nocturnos se desarrolla completamente la enfermedad

de la malaria o paludismo.
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61- Ventana: Coendu prehensilis - “Erizo arboricola”.

Mamifero que habita el sotobosque y dosel de las pluvisilvas en lugares
enmaraniados con lianas. Como no puede saltar aungue su cola es prehensil para
sostenerse de las ramas, para pasar de un éarbol a otro debe bajar desplazarse por
tierra y volver a subir. Son nocturnos y se alimentan de frutas inmaduras, maduras,
nueces o coquitos de palmas, cortezas y hojas. Su proteccion de los depredadores
son las espinas. Duerme de diia en cavidades de troncos y deja a su paso un olor
almizclado producido por gliandulas. Esta es su manera de marcar territorio y de
avizar a depredadores que estia cerca. Su proteccion son las espinas que cubren su
cuerpo.
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34- Ventana: Lianas

P.1

Son los organismos mias extensos que existen sobre la tierra. Una pluvisilva sin
diversas especies de lianas no existe pues son la caracteriistica principal de estos
ecosistemas terrestres. Crecen desde el suelo hasta el estrato emergente en donde
comienzan a engrosar con la luz del sol y a ramificarse para expanderse. Tienen
hojas modificadas en espinas en forma de gancho para sostenerse, la corteza
corrugada para no deslizarse, las raiices se prenden de ramas y troncos y las puntas
en crecimiento se entretejen con otras plantas.

P.2

Si el airbol de apoyo cae, las lianas vuelven a emprender su viaje hacia el dosel. E|
tronco se engrosa y salen nuevas ramas que crecen en tddas direcciones buscando
soporte. Hay zonas en las pluvisilvas en que las lianas crecen tan densa y

enmaraniadas que no es posible pasar y hay oscuridad. Las lianas son refugio de
muchos animales..

35- Ventana: Copeifera spp. - “Copey”.

Arbol que crece hasta conformar el dosel. Como las plantas desarrollan
adapataciones para vivir de la manera energieticamente mias eficiente, producen
sustancias protectoras. Este airbol produce un aceite que huele igual al petréleo y es
combustible. Antiguamente se usaba para mantener el fuego en cendido durante
toida la noche en malocas y viviendas; para alumbrar cuando se viajaba de noche o
se recorriian cuevas y cavernas. El fruto lo comen dantas, borugas, tenters, venados,
puercos de monte o sainos, cerrillos, guaras y ratones. varias especies son
dispersoras.

36- Ventana: Hongos -"Dama con velo"

La mayoriia de especies de hongos son iDetrivorasi al igual que bacterias, algunos
insectos y lombrices. Obtienen de los seres muertos su alimento y dejan libre en el
ambiente nitroigeno, calcio, magnesio, foisforo y potasio. Elementos quiimicos que
tomarian las plantas con ayuda de los hongos micorrizales. Los descomponedores
forman parte de una de las dos cadenas alimenticias principales. Esta cadena
comienza con la materia en descomposicién, siguen los carronieros e insectos.
Ambas cadenas troificas se relacionan para permitir la evolucién de la vida.

37- Ventana: "Philodendron" -Trepadora

Las plantas para poder vivir necesitan la luz solar que junto con el didxido de carbono
y el agua la transforman en glucosa y eista en los tejidos que las forman. Pero en la
buisqueda de la luz por parte de las plantas, han evolucionado o cambiado de tal
modo que su forma se estructura de acuerdo con su necesidad de alimentarse. Asii,
éesta planta durante miles de ands ha ido adaptiandose a su habitat hasta convertirse
en trepadora. Nace y sus raices estian en el suelo pero sube hasta el dosel en busca
de su alimento principal.
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39- Ventana: Hevea nitida - "Caucho". CON VvVOZ.

Arbol que produce un liatex o leche pegajosa. Los indiigenas lo han usado desde
tiempos antiguos. Lo calientan hasta que endurece y lo usan para instrumentos
musicales entre otros usos. La sociedad mayor tomé el conocimiento indiigena de|
procesamiento y el producto: las plantas del caucho. Las caracteriisticas del producto
son la elasticidad e imperbeabilidad. A principios del siglo XiX lo usaban para botas,
capas mangueras pero es suceptible a los cambios de temperatura. Al descubrirse e|
poceso de vulcanizacion permiti6 que a mediados del siglo XIX se fabricaran
neumiaticos para bicicletas. A principios del siglo XX se consolido la fabricacién de

40- Ventana: Courocopia guianensis - “Bola de canén”.

Arbol que forma parte del dosel de la pluvisilva. Ha desarrollado la estrategia de que
flores y frutos salgan de cualquier parte del tronco, lo cual le permite tenerlos en
cualquier estrato de Ia selva posibilitando alimento para insectos vy paijaros.
Igualmente amplia la posibiliadad de ser polinizada. El fruto es comestible para la
fauna. a

41- Oenocarpus batatua - “Seje o milpeso”.
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territoriales.

63- Ventana: Psarocolius a. angustifrons - “Oropéndola o muchilero”,

Hay 13 especies de muchileros. Forman colonias y escojen éarboles solitarios
aiislados de los demias como proteccion contra la depredacion de los micos en
donde construuen cientos de bnidos colgantes. Tambiien anidan cerca a avisperos y
€n zonas como islas. Se cree que de éesta manera los depredadores tienen que
enfrentarse con nutrias, caimanes y culebras éantes de llegar a los nidos. Ademias
construyen mias nidos de los que usan para despistar a los depredadores aves como
halcones y aguilas. Se alimentan de frutas, insectos y algunos artropodos.

64- Ventana: Amazilia fimbriata - “Colibri”.

Los colibrii son endiemicos de las ameiricas. Son ejemplo de iradiacién adaptativai y
ademias co-evolucionan con las flores y la oferta que &estas les hacen de niectar.
Entre plantas y colibrii se da el mutualismo: come niectar y el piajaro poliniza a la
planta mediante la polinizacion cruzada. Habitan las selvas de galeriia o bordes de
selvas en el estrato de sostobosque. De éestos olibriies polinzadores de heliconias
hay 27 especies clasificadas y en Colombia hay 96 especies diferentes.

65- Ventana: Eunectes mérinus - “Anaconda, guio Negro”.-

Las culebras son los reptiles de aparicién mias reciente sobre la tierra. Hay unos
Venenosos y otros como boas y anacondas que cazan sofocando. Se enroscan en el
cuerpo de agouties, nieques, pacas, venados, chiguiros, caimanes, dantas, sainos,
cerrillos y aves grandes como garzas y aprietan hasta que mueren. La engullen
completa. Tiene dientes largos y afilados. Son ectodermas. Habita a orillas de cursos
de agua y a diferencia de Ia boa esmeralda viven en el suelo de las pluvisilvas.

66- Ventana: Eyaloides spp. “lguana”.

Reptil ectodermo que vive en el dosel de las pluvisilvas. Cuando la hembra ha sido
fecundada baja al suelo y pone los huevos en un nido en arenas o entre las hojas.
Los reciien nacidos suben hasta el dosel y comen heces fecales de las ioguanas
adultas para obtener la microfauna y microflora o isimbiontesi que habitiando su
sistema digestivo les ayudarain a procesar el alimento. Las jovenes habitan en las
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ramas de los arbustos del sostobosque y se alimentan de insectos y las adultas de
frutas, hojas nuevas y hojas. Son territoriales. En varios lugares han sido extintas para
obtener pil, carne y huevos. Se ha comenzado la zoocriia .

67- Ventana: Cucarron estercolero.

De éstos hay mais de 20.000 especies. Usan el estieircol de los animales para
alimentarse y poner los huevos. Hacen una bola que entierran en subterrianeos con
_pasadizos. Cavan cuevas donde dejan a las bolas con los huevos adentro. En éestas,
se desarrolla la larva y se alimenta hasta transformarse en cucarron. En la naturaleza
no se desperdicia nada. Es comiun encontrarlos debajo del dosel donde habitan
manadas de micos aulladores.

68- Ventana: Caracoles.

Muchas especies de caracoles de las pluvisilvas desarrollan su ciclo vital entre una
bromelia. se alimentan de hojas tiernas o nuevas y son a veces plaga para las
plantas. Habitan todos los estratos de las pluvisilvas y son alimento de muchas
especies de animales mamiiferos, reptiles, aves etc.

69- Ventana: Phyrophorus - “Luciérnagas”.

Las luciérnagas o cocuyos (Pyrophorus) son cucarrones. Tienen o6rganos que les
permiten emirtir luz fria. Asi se comunican machos y hembras. El aparato luminoso es
complejo con una capa inferior de células cargadas de cristales de uratos y xantina a
manera de reflector, y una masa superior de células con numerosas inclusiones
granulosas muy inervada y provista de una densa red de traqueas. Esta masa
constituye el 6rgano fotégeno propiamente dicha.La emision de luz viene regulada
por un mando neurohumoral en el que interviene la adrenalina, Es el producto de una
reaccion enzimatica. La enzima, sensible al calor y que se destruye a temperaturas
elevadas, o luciferasa, hace posible la oxidacion a temperatura normal de una
sustancuia termoestable, la luciferina, en oxiluciferina, con emisién de luz.

70- Ventana: Abejas.

Insectos de las pluvisilvas polinizadoras de multiples especies de plantas.
Coevolucionan con las plantas. Estas conforman sus flores imitando abejas o
adaptando su forma. Sociables y gregarias construyen panales de variadas formas y
tamanos donde viven, ponen huevos y sus larvas se alimentan de la miel que
elaboran a partir del niectar de las flores. Tambiien producen cera y polen. Muchos
piajaros construyen los nidos cerca a los panales para tener proteccion contra
depredadores mayores.

71- Ventana: Escorpion.

Los escorpiones son aracnidos. El tamané oscila entre 5 y 20 cm. Cazan durante la
noche arafas einsectos con su par de tenazas. Tienen un aguijon que inyecta veneno
y puede ser mortal para un humano. Habita todos los estratos de las pluvisilvas.

ANIMACION DE DESCOMPOSICION DE TRONCO POR LAS TERMITAS PARA LA
24
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PRODUCCION DE SUELO. Las Termitas son indispensables ponerlas ya que regulan
el maderamen en proceso de putrefacccidn Y son responsables de la descomposicion
de ésta. El nifo debe tocar el tronco y se inicia la animacion, después sale la ventana.

72- Ventana: Nasutitermes spp. - “Termitas”.

i

Insectos imprescindibles en los ciclos de las pluvisilvas. Comen la madera en
descomposicion y ayudan a su degradacion. Son insectos gregarios con orden social

P.2

Los cientiificos han calculado que sin el concurso de las termitas la madera no se
descompondriia riapido con lo que se acumulariia impiendo el que los ciclos vitales
continuen su ritmo normal. Las termitas tambiien liberan a la atmosfera grandes
cantidades de gas carbdnico lo que contribuye al calentamiento de la atmosfera lo
mismo que el ganado vacuno y bovino.

()
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FLORA QUINTA ETAPA

Platanillo, Yuca, Coca, Tabaco, Aji, Chocho, Caimo, Mani , Maiz , Anones, Umari,
Cascaotillo, Achira, Names, Pifia domesticada

42- Ventana: Heliconia spp. - “Platanillo”.

Algunas especies crecen en el sotobosque pero la mayoriia en éareas soleadas
como claros y miargenes de cursos de agua. Forman parte de las especie pioneras
- de las pluvisilvas. Son parecidas a los pliatanos pero no son de la misma familia. Han
desarrollado estrategias en las que la mutua ayuda planta- animal posibilita la
polinizacion.

P.2

Para que los colibries, que son sus polinizadores, visiten varias plantas, no tédas las
flores proporcionan bastiante niectar. Una entre muchas estaria cargada de niectar.
Tambiien han ido cambiando hasta lograr que a la flor uinicamente pueda llegar el
pico de una especie de colibrii .

P33

Entre sus hojas habitan algunas especies de murciielagos. Cuando crecen cerca y
juntas varias especies de heliconias florecen en diferentes éepocas del and y asii
evitan ofrecer demasiado alimento Yy quedar sin ser polinizadas. El fruto es verde y al
madurar se vuelve azul oscuro. 27 especies de aves se alimentan de éeste y
regurgitan las semillas con lo que se transforman en sus dispersoras.

43- Ventana: Ormosia tovarensis Pittier - “Chocho”.

Se llama chocho a la semilla de color anaranjado. rojo o combinado con negro. Sale
de una vaina caracteriistica de las leguminosas, plantas importiantes para mantener
el suelo con nitrégeno. Estas semillas pueden ser producidas por plantas trepadores,
arbustos o éarboles como éeste. Son venenosas y son utilizadas por los indiigenas
para hacer collares rituales.

44‘ _&

45- Ventana: Erythoxylum coca var, ipadu plowman - “Coca”.

Arbusto que crece hasta 2 mts. Es de amplia distribucion creciendo en varios
ecosistemas y pisos tiermicos. Especialmente cultivada para curar ciertas
enfermedades, los indiigenas de la zona Andina american, los de la Sierra Nevada
de Santa Marta en Colombia, los de la orinoquiia y amazonia consideran éesta planta
sagrada.. Hoy en diia la sociedad mayor la malutiliza y crea con éesto grandes
conflictos sociales: de salud, econémicos y poliitivcos. En medicina popular se
emplea en tisanas, como calmante de los nervios, estomacal, pectoral, atiasmatica y
sudorifica.

46- Ventana: Nicotiana tabacum - “Tabaco”
Arbusto de hojas grandes cultivado por muchas etnias indiigenas para usos rituales y
medicinales. A la llegada de Coldn los marineros lo introdujeron en Europa y asii se
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hizo comiun el uso del tabaco sdlo para fumar. Cualquier planta usada
inadecuadamente Y en exceso trae consecuencias daniinas para el organismo.
Desafortunadamente Ia sociedad mayor ha abusado de &esta planta. Sus otros usos
son para perfumeriia, insectifugo, antiofiidico, antihelmiintico, veneno, drena heridas
infectadas. Esta planta concentra alcaloides en sus tejidos.

48- Ventana: Pouteria caimito radlk - “Caimo”.
Arbol frutal que crece en los espacios abiertos y es cultivado cerca a las viviendas o
Malocas. Hay varios earboles frutales que los indiigenas siembran en el espacio de

49- Ventana: Arachis hypogea - “Mani o Cacahuate”.

Cuando comenzé la conquista los espandles despreciaban el manii que los grupos
indiigenas cultivan n sus huertas de pan cojer hasta el diia de hoy. Mias adelante la
industria agricola de la sociedad mayor lo comenzé a cultivar en grandes
extenciones para obtener aceite. Hoy es considerada una golosina. El manii es
sembrado por los grupos indiigenas para comer y ofrecer a los invitados de los bailes
rituales. Tambiien se mezcla con ajii al que llaman ajii de manii.

50- Ventana: Zea mays - “ Maiz”.
Auncuando la domesticacién se di6 en la zona andina, en muchas partes de la

reportan unas 24 especies de maiiz .De el se obtiene alimento, bebida, techo y
papel. De amierica se propago a los otros continentes.

51- Ventana: Anona squamosa - “Anén”.
Son éarboles que crecen espontianeamente aunque se cultivan cerca a las Malocas.
Hay varias especies de anonaiceas y sus semillas son dispersadas por varias

52- Ventana: Poraqueiba sericea tul] - “Umari”.

Tanto los frutales como los tubeirculos y los arbustos productores de alimento fueron
obtenidos por los indiigenas mediante la observacion cuidadosa de los procesos de
las plantas y animales. Los indiigenas aprendieron la domesticacion de las plantas en
la_amazoniia recojiendo los frutos y pliantulas para sembrarlos en lugares donde
estuvieran a su alcance. En éste proceso de escojer se desarrolla la seleccién de
plantas y el mejoramiento de las especies. Las que producen frutos mias grandes y
de mejor sabor, resisten los cambios climaiticos y el exceso de sol o lluvia.
Sinembargo, los indiigenas utilizan otras plantas que podemos llamarlas
semidomesticadas como es el ecaso de éste drbol. Pues aunque la sucesion natural
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de la selva lo circunde no muere y sigue produciendo frutos. Ademias de indiigenas
que comen su pulpa delgada pero con gran contenido de aceite y su semillla de
almidon. Antiguamente se rallaba y sacaba almidén de alto valor nutritivo. Dantas,
venados saiinos, cerrillos y otros van a comer debajo los frutos maduros
convirtiiendose éestas especies en cotos de caza.

53- Ventana: Ananas spp - “Pina”.

Viste como éantes de la horticultura de roza y quema y del asentamiento parcial de
los grupos indiigenas recolectaban el fruto de una bromelia parecido a la pinia para
ser consumido. En las chagras las mujeres indiigenas constiantemente siembran
pinias de varias especies y en la clasificacion éemica de algunaas etniias distinguen
hasta 27 pinias diferentes. Auin en el territorio colombiano se encuentran silvestres y
semisilvestres. Pulpa y jugo son consumidos. Si se fermenta se obtiene un vino.

54- Ventana: Passiflora spp. - “Granadilla”.

Enredaderas originarias de américa y hay muchas especies entre las que se cuenta
el maracuya. Crecen en los claros, orillas de cursos de agua y en zonas abiertas
como pioneras ya que sus semillas son distpersadas por la fauna. Aportan a la
regeneracion de las pluvisilvas al atraer fauna que taera en los intestinos nuevas
semillas de otras especies. Sirven de alimento a micos, ratones, paujiles, pavas,
perdices, tucanes, palomas y otros animales.

55- Ventana: Theobroma cacao - “Chocolate”.

Los espanoles conocieron una bebida deliciosa que cautivd al mundo con el nombre
de “Chocoatl” tal y como la llamaron los Aztecas. Para ellos, fué moneda . Y la planta
fué introducida en varios pisos térmicos y ecosistemas americanos.Las semillas se
secan y tuestan para sacar chocolate. La pulpa la comen indigenas y animales.

57- Ventana: Oenocarpus batatua - “Seje o Milpeso”. Etapa IV

Es una palma pilar para la vida indigena. De ella obtienen dardos, flechas, hojas
para techar, para canastos, para catarijanos. Madera para paredes y pisos. Del fruto,
aceite y chicha o leche de seje. El fruto es alimento para pavas, guacharos, loros,
puercos de monte, dantas y ratones. Las flores alimento para abejas, avispas y
mariposas.

58- Ventana: Andiatum lucidum - “Helecho”. Etapa |l

Los helechos ayudan a conservar la humedad del suelo y a sostener los desehechos
vegetales. En sus ramas viven insectos y se esconden ranas y murciélagos.
Ornamental en los jardines de todo el mundo y entre nosotros se aplica como
medicinal. Se utilizan sus hojas por sus propiedades astringentes, bequicas vy
expectorantes, empleandolas en forma de infusion o jarabe
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TEXTOS PLUVISILVAS

ESTRATOS DE LA SELVA

Ventana:

La selva se caracteriza por la fragil y compleja interrelacion entre las diversas
especies de plantas y animales que la conforman. Si observamos la selva desde el
suelo hasta los arboles mas altos, vemos diferencias. Un primer piso o suelo,
segundo o sotobosque, estrato superior y estrato emergente. Los rios, lagunas y
madres viejas, forman otros estratos.

ESTRATO EMERGENTE

Ventana:

Un estrato es como un nivel. El estrato “emergente” de la selva es el de mas arriba.
Comprende los arboles mas altos que sobresalen entre las copas de los otros
arboles. Miden unos 60 m. y expanden sus ramas sobre el estrato superior o dosel.
Las ceibas son las mas altas y albergan cientos de especies animales y vegetales
como aguilas, orquideas y microorganismos.

ESTRATO SUPERIOR O DOSEL

Ventana:

El “dosel” o “estrato superior” estd formado por las copas de arboles que miden hasta
30 m. de alto. Las copas son anchas y se unen, absorbiendo la radiacién solar.
Conforman un piso donde viven miles de especies de insectos, micos, roedores,
culebras y pajaros. La densidad de las copas de los arboles es tal, que el agua de
lluvia demora hasta diez minutos en llegar al suelo y los rayos solares pasan
dificilmente.

SOTOBOSQUE
Ventana:

124

El “sotobosque” esta formado por plantas jévenes, helechos, palmas y arbustos. En -

este piso se encuentran muy pocos animales, pues éstos prefieren vivir en el superior,
donde hay mas alimento. Si un &rbol o rama grande cae, abre un claro, posibilitando
que pasen los rayos de sol y germinen las semillas. Algunas semillas pueden esperar
la luz durante y hasta anos.

SUELO O PISO

Ventana:

El “piso” o “suelo” de la selva es humedo y oscuro, pues recibe poca radiacion solar.
Esta cubierto de hojas, frutos y flores caidas; semillas, plantas jovenes, troncos y
materiales en descomposicion. Los hongos, las bacterias y los insectos descomponen
el material organico, de manera que las raices tengan con qué alimentar a las
plantas. Por alli se desplazan animales grandes como dantas, venados, sainos,
cerrillos, osos palmeros, etc.
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RELACION PLANTAS-ANIMALES

Ventana:

La relacion entre plantas y animales es muy estrecha. Los animales y plantas de hoy
no son los mismos de hace 12.000 afos: han cambiado. Los procesos de cambio o
evolucion de plantas y animales se ha dado de modo mutuo, es una co-evolucion
que aun persiste. La co-evolucién se traduce en la ayuda mutua entre los organismos,
garantizando su perpetuacion.

PLUVISILVAS

LAS SELVAS HUMEDAS TROPICAL LLUVIOSAS Y MUY HUMEDAS
TROPICAL LLUVIOSAS.

Existe una diferencia entre los bosques y las selvas. Por ello, no es conveniente
llamar a las selvas, bosques. La diferencia radica en que las selvas estan formadas
por tantas plantas y animales que hoy en dia los estudiosos atn no han clasificado en
Su totalidad a los seres que las conforman. En vista que son tantos y aun tan
desconocidos para la ciencia, tal vez no haya suficiente tiempo para hacerlo antes
que se mueran tales ecosistemas. Comparadas con los bosques, en las selvas hay
mas estratos o pisos de vegetacién, a saber: 1- suelo, 2- sotobosque, 3- estrato
superior o dosel, y 4- estrato emergente. Las selvas estan en constante crecimiento,
pues se encuentran alrededor del cinturén o faja intertropical , es decir. por donde
pasa la linea imaginaria del Ecuador. Es la franja comprendida entre el Tropico de
Capricornio y el Trépico de Cancer, donde la tierra recibe los rayos del sol todos los
dias del ano. Es por ello que se potencia el continuo crecimiento de la vegetacion y la
fauna de las selvas. Alejados del cinturén de la tierra se dan los tiempos invernales,
otonales, de primavera y verano, cuando la vegetacion y algunos animales entran en
estado latente.

Las selvas tropicales cubren cerca de 1.16 billones de hectareas, lo cual representa
solamente el 6% de la superficie del planeta. Las selvas se encuentran en naciones
de Asia, Africa, Australia y Oceania, E| Caribe, Centro y Sur América. Pero si bien
todas son selvas humedas tropical lluviosas, en ellas han coevolucionado diferentes
especies de'animales y plantas. No son las mismas plantas ni los mismos animales
los que encontramos en Australia, en América o en Africa, aunque los de éstas dos
dltimos continentes tengan origenes comunes.

En América se desarrolla casi la mitad del area total de las selvas humedo tropical
lluviosas del mundo. En Colombia tenemos selvas de diferentes clases. Van desde el
nivel del mar hasta el limite con los paramos, a 2.300 metros.

Aunque una selva como la del Amazonas -a la que llamamos selva huimedas tropical
lluviosas y selva muy humedas tropical lluviosas- a simple vista pareceria que crece
en suelos muy ricos en nutrientes, esto es una ilusién. Las selvas no se sostienen de
los nutrientes del humus o tierra negra. Crecen sobre la arcilla; las raices forman
maranas, tomando los nutrientes de las hojas, los animales y otros elementos que al
caer, son asimilados rapidamente, antes de que las lluvias los barran y no puedan ser
utilizados. Las selvas han tenido que inventar asociaciones entre sus seres para vivir.
Asi, las raices se asocian con unos hongos que viven dentro y encima de ellas,

30

{30



{31

llamados micorrizas. Esta asociacion permite al arbol alimentarse, al igual que al
hongo. Del mismo modo ocurre con los animales: las asociaciones entre plantas y
animales son la Unica garantia que tienen la mayoria de especies para vivir.

Algunos cientificos consideran que los arrecifes coralinos son las selvas del mar.
Ello, porque tanto las selvas como los arrecifes, poseen una inmensa variedad de
especies animales y vegetales que en interaccion, dependiendo los unos de los otros,
se mantienen vivos y con su vida, mantienen vivos a otros seres entre los cuales
estamos nosotros, los humanos. Esta vida de las selvas no solamente es posible por
la interdependencia de las especies, sino por su variedad, es decir, biodiversidad.
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