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Los Alumnos han advertido la falta de Herramientas TIC (Tecnologias de Informacion y
Comunicacién) sobre todo para los niveles primario e inicial. Es por medio del uso de los
dispositivos moviles hoy con bastante presencia entre los estudiantes realizar soluciones de gran
atractivo para los nifios utilizando la tecnologia de “Realidad Aumentada” paradigma que se hizo
mundialmente famoso en el afio 2016 mediante el juego “POKEMON GO”

El proyecto presenta una serie de aplicaciones para la realizacion de actividades en el aula de
acuerdo a la curricula permitiendo afianzar conocimientos de forma practicamente ludica y
dinamica en el aula o en la sala consiguiendo que ya se estén utilizando en algunas escuelas
donde fue donado este Material para su uso con los dispositivos dispuestos por el gobierno
Nacional (Atellieres digitales) y la propuesta de desarrollar aquellas ideas que puedan proponer
los docentes visitantes.

Las Actividades presentadas en esta Feria (ordenados por nivel Educativo de aplicacién) son:

Busqueda del tesoro: Esta actividad contd con el asesoramiento pedagdgico de la Supervision
de Inicial del Distrito Escolar N°12.

En esta actividad los chicos deberan descubrir los personajes escondidos en las etiquetas con
Cédigos QR distribuidos por toda el aula. Al descubrir el cédigo contiene un personaje (Animal
— Servidor Publico — Vehiculo — Instrumento Musical - Numero)

En el Link de Descarga también se puede bajar el pdf para la impresién de las tarjetas por lo que
es de distribucion completa y gratuita (contando con versiones Android y Windows)

Buscando Personajes: Esta actividad responde a una sugerencia de una visitante de la Feria
Mara Villanueva — Referente Pedagodgica de INTEC (Gestion Operativa de Inclusion de
Tecnologia de la Ciudad de Buenos Aires) quien realizo la siguiente sugerencia “Estaria bueno
que el juego indique un personaje (Animal — Servidor Publico — Numero - Vehiculo — Instrumento
Musical) y el nifio lo identifique en una tarjeta Qr. El inconveniente encontrado en este juego es
la limitacion de los Qrs que no permiten utilizar figuras muy grandes restando atractivo. Pero esto
sera subsanado en futuras versiones utilizando otro Nivel de Realidad Aumentada que estamos
experimentando.

Granja: Luego del destaque en la Feria Regional y por inquietud de una de las alumnas
empezamos a investigar AR (realidad Aumentada) de Nivel 1 (con Marcadores) trata de una
Magqueta 3D que utilizando marcadores sobre una hoja que incluso puede ser impresa se eleva
un Gallinero, un establo, una casa de campo, un corral de ovejas y hasta un tambo donde
podemos observar vacas, toros, etc. (todos estos son modelados 3D de uso publico
FREE).Permitiendo se observen desde todos los dngulos posibles.

Jacinta Formas y Colores: Esta actividad se propone para nivel inicial en donde el nifio debe
reconocer tarjetas con las formas basicas (Triangulo — Circulo — Cuadrado) Colores Primarios
(Rojo — Amarillo y Azul) en Figuras y en Letras. Teniendo este tanto como “Granja” gran
aceptacién por parte de los supervisores del Area por el impacto visual que tiene el juego.

La Aventura de Jacinta (Paseo por la Argentina): Se trata de ayudar a la comadreja Jacinta a
descubrir las pistas recorriendo las provincias del pais para recuperar el “Mitico tesoro del Virrey
Sobremonte”. Para ello debera descubrir pistas como “Jacinta habia alquilado una camioneta
4x4 porque tenia que ir por un camino serrano y se fue por la Ruta Provincial 55 para luego tomar
por la Ruta 38” y luego reconocer la provincia correspondiente en el mapa.
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Jacinta (Explorando el Cuerpo Humano): En este juego tenemos que ayudar a “Jacinta
Doctora” a identificar distintos 6rganos de los distintos aparatos del cuerpo humano a partir de
pistas y referencias.

CAINA (la segunda zona del noveno circulo del infierno segun la divina comedia): Se trata
de vivir una aventura y evitar que los espiritus malignos dominen el mundo a través de las
sombras. Para poder hacerlo el jugador (o Lector y protagonista) debera acercarse a lugares de
la ciudad donde el folclore portefio supone actividad paranormal. (Iglesia de Santa Felicitas —
Cementerio de la Recoleta — La casa de los Gritos — etc.)
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Introduccioén:

Uno de los alumnos de 4° 22 durante el dictado de la materia “Organizacion de las Computadoras”
analizando el tema Historia de la Computacion llegando al presente con la apariciéon de la
tecnologia “Realidad Aumentada” plantea la problematica que tiene su madre con la
implementacion de TIC, ella es maestra y es muy escaso el material didactico en formato digital
que se encuentra en el mercado.

Es ahi donde surge la propuesta de desarrollar un proyecto para poder cubrir esta necesidad
utilizando este nuevo paradigma que produjo tanto entusiasmo a partir del famoso juego
“Pokemon Go”.

Asi comienza una aventura de conocimiento vinculando materias como Lengua y Literatura —
Disefio — Geografia - Biologia — Laboratorio de Programacion — Paradigma Orientado a Objetos
— Logica Computacional etc.
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Desarrollo

Para llevar a cabo este proyecto se recurrié a la plataforma Android desarrollada por Google,
dado la gran cantidad de dispositivos que hay en el mercado y el costo relativamente bajo de los
mismos pero con el entusiasmo que nos transmitié la experiencia y las devoluciones en la Feria
Regional avanzamos la investigacién del desarrollo de la realidad aumentada sobre otras
plataformas (Windows) y también otros niveles de AR (Augmented Reality).

En la primer Etapa y conociendo que se trataba de alumnos de 4° Afio se trabajé con una
plataforma de programacion por bloques que a pesar de parecer bastante primitiva nos permite
y propone desarrollar algoritmos de relativa complejidad posibilitando controlar y recibir
informacion de todos los controles del dispositivo (Geolocalizacion — Gps — Lector Qr — Camara
— Brujula — etc.) e incluso interactuar en las Salidas por Pantalla — Audio etc.

El proyecto tuvo muchas mutaciones durante el del mismo y fue necesario el aporte de docentes
de casi todos los departamentos.

El mismo requirié el aporte de Profesores de Disefio — Geografia — Lengua y Literatura —
Organizacion de las Computadoras — Dibujo Técnico — Taller - etc.

Pero a partir de la respuesta que nos brinda la comunidad educativa en la Feria Regional
decidimos avanzar en el estudio de otras plataformas, otros niveles y otros activadores.

Para llevar a cabo el mismo se utilizaron algunas herramientas de Planificacion y Ejecucion de
Proyectos Tecnoldgicos

e Diagrama de Tiempos PERT y GANTT camino critico

e Herramientas de Ofiméatica (Microsoft Project)
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Resultados Obtenidos

La aparicion en el mercado de una herramienta como la Realidad Aumentada que se encarga de
vincular el mundo real con imagenes generadas por computadora (mundo virtual) permite al
usuario ser protagonista en un entorno aumentado con el generado digitalmente donde puede
ser protagonista de aventuras fantasticas.

Esta tecnologia esta introduciéndose en nuevas areas de aplicaciéon como son entre otras la
reconstruccion del patrimonio histérico, el entrenamiento de operarios de procesos industriales,
marketing, el mundo del disefio interior y guias de museos. La Educacién no deberia mantenerse
al margen de estas iniciativas y tendria que empezar a introducir la tecnologia de Realidad
Aumentada en algunas de sus disciplinas. Sin embargo el conocimiento y la aplicacion de esta
tecnologia por la docencia es minima entre otros motivos por la propia naturaleza y estado de
desarrollo de dicha tecnologia, asi como también a su escasa presencia en los ambitos
cotidianos de la sociedad. El desarrollo de iniciativas en la utilizacion de esta tecnologia en la
educacion y su divulgacién contribuiran a su extension en la comunidad docente._
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Conclusioén:

Queda demostrado que esta tecnologia es ideal para estimular e incrementar el aprendizaje
generando un nuevo modelo de la Realidad en donde el estudiante puede investigar y adquirir
conocimientos a partir de la generacion de elementos virtuales que enriqguecen el volumen de
informacion que esta limitado a un mundo bidimensional

Presentando en este proyecto aplicaciones capaces de ser aplicadas en los tres niveles
educativos:

1. INICIAL:
e Busqueda del Tesoro
e Buscando Personajes
e Granja
e Jacinta Formas y Colores

2. PRIMARIO:
e La aventura de la Comadreja Jacinta por la Argentina
e La Comadreja Jacinta explorando el Cuerpo Humano

3. MEDIO:
e CAINA.
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Modo de

Nombre de tarea

Comienzo

Fin

Limite de comienzo

Limite de finalizaciéon

12 mar 17 ‘9abr'17 ‘7may'17 ‘4jun'17 ‘Zjul'17 ‘30]u|'17 ‘27390'17 ‘24sep'17 ‘220ct'17 ‘19 nov 17 ‘17dic'17 ‘14ene'18 ‘11feb'18 ‘11mar'18
tarea pl/p ! plpop plbplbplbplp!lpop bplboplbpolplplop plboplbolbplbplbo bplblbplbplbplo
1 |y Definicidn de mar 4/4/17 mié 19/4/17 mar 4/4/17 mié 19/4/17, Definicién de Juegos
Juegos 100% A;G;lI;L;S
2 | Busqueda del mié 19/4/17 jue 27/4/17 mié 19/4/17 jue 27/4/17
Tesoro Busqueda del Tesoro
3 |mm Diagramaciony  vie 28/4/17 lun 8/5/17 vie 28/4/17 lun 8/5/17
seudocddigo del Eduardo Ortega[10%];Luciano Marti[10%];Sofia Ortega[10%]
4 | Programacién mar9/5/17 lun3/7/17 mar 9/5/17 lun 3/7/17
de la aplicacién Programacion de la aplicacion
5 |5 Control de mar 4/7/17 lun31/7/17 mar 4/7/17 lun31/7/17
calidad y Puesta Control de calidad y Puesta apunto
6 |s CAINA (ex mié 19/4/17 jue 27/4/17 mié 19/4/17 jue 27/4/17
Recorrido CAINA (ex Recorrido Histérico)
7 | Diagramaciony  vie 28/4/17 lun 8/5/17 vie 28/4/17 lun 8/5/17
seudocddigo del Diagramacién y seudocédigo del juego
8 | Programacién mar9/5/17 lun3/7/17 mar 9/5/17 lun 3/7/17
de la aplicacién Programacion de la aplicacion
9 | Control de mar 4/7/17 lun31/7/17 mar 4/7/17 lun31/7/17
calidad y Puesta sy Control de calidad y Puesta apunto
10 | Paseando por mié 19/4/17 jue 27/4/17 mié 19/4/17 jue 27/4/17
Argentina Paseando por Argentina
1M1 |y Diagramaciony  vie 28/4/17 lun 8/5/17 vie 28/4/17 lun 8/5/17
seudocddigo del <=»-. Diagramacién y seudocédigo del juego
12 |» Programacién mar9/5/17 lun3/7/17 mar 9/5/17 lun 3/7/17
de la aplicacién Programacion de la aplicacion
13 | Control de mar 4/7/17 lun31/7/17 mar 4/7/17 lun31/7/17
calidad y Puesta sy Control de calidad y Puesta apunto
14 |y Disefio de Stand mar 1/8/17 mar 1/8/17 mar 1/8/17 mar 1/8/17 l
y Presentaciones
15 | FERIA REGIONAL lun 14/8/17 jue 17/8/17 lun 14/8/17 jue 17/8/17
DE CIENCIA y FERIA REGIONAL DE CIENCIA y TECNIOLOGIA
16 |7 Entrega de vie 18/8/17 vie 18/8/17 vie 18/8/17 vie 18/8/17
Premios de la Entrega de Premios de |la "FERIA REGIONAL DE CIENCIA Y TECNOLOGIA"
"FERIA
17 |7 Reflexidn - lun21/8/17 lun21/8/17 lun21/8/17 lun21/8/17
Conclusiones y drada;Eduardo Ortega;Luciano Marti;Sofia Ortega
18 | INVESTIGACION  vie 18/8/17 vie 18/8/17 vie 18/8/17 vie 18/8/17
- Nuevos Niveles ¢ 18/8
y Plataformas de
19 |» Redisefio mié 30/8/17 jue 7/9/17 mié 30/8/17 jue 7/9/17
Curricular i Redisefio Curricular "BUSQUEDA DEL TESORO"
Tarea Resumen del proyecto I I Tarea manual I I solo el comienzo C Fecha limite A 4
Proyecto: Proyecto Realidad Au| Divisién dn . Tarea inactiva solo duracién solo fin ] Progreso
Fecha: mar 24/10/17 Hito L 4 Hito inactivo Informe de resumen manual m—————————— Tareas externas Progreso manual
Resumen 1 Resumen inactivo I I Resumen manual 1 Hitoexterno o
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Id Modo de Nombre de tarea \Comienzo  [Fin Limite de comienzo |Limite de finalizacion| 12 mar 117 ‘9abr'17 ‘7 may 17 ‘4jun 17 ‘Zjul 17 ‘SOqu 17 ‘27 ago 17 ‘24 sep'17 ‘22 oct 17 ‘ 19 nov 17 ‘ 17 dic '17 ‘ 14 ene 18 ‘ 11 feb '18 ‘ 11 mar '18
tarea plolplo plboplboplolbplbplololbplololbolbplolbololboloplbolbplbololoplo
20 | Disefio mié 30/8/17 jue 7/9/17 mié 30/8/17 jue 7/9/17 j
"RECONOCIENDC T no "RECONOCIENDO PERSONAJES"
21 |» Disefio de vie 8/9/17 jue 28/9/17 vie 8/9/17 jue 28/9/17
"GRANJA" ==mmmw Diseiio de "GRANJA"
22 | Ampliary mié 30/8/17 mié 30/8/17 mié 30/8/17 mié 30/8/17
Resolver "LA Y% 30/8
23 | Reunién vie 22/9/17 vie 22/9/17 vie 22/9/17 vie 22/9/17
Supervisidn de g’ Reunién Supervision de INICIAL D.E. 12
24 | Disefio de mié 30/8/17 mié 30/8/17 mié 30/8/17 mié 30/8/17
JACINTA % 30/8
25 | Disefio y mié 30/8/17 mar 26/9/17 mié 30/8/17 mar 26/9/17
Programacion % 26/9
de "JACINTA
EXPLORANDO EL
26 | Programacién mié 27/9/17 vie 6/10/17 vie 10/11/17 mar 21/11/17
de las Programacion de las Aplicaciones
27 |» Ensayo de lun 4/9/17 vie 20/10/17 lun 4/9/17 vie 20/10/17
Desarrollo en K 10
Entorno de
Programacion
28 | Programacién mar mié mar 17/10/17 mié 18/10/17
Busqueda del 17/10/17 18/10/17 p—Prc cién Basqueda del Tesoro Entorno Windows
Tesoro Entorno
29 |y Entrega de mié 1/11/17 mié 1/11/17  mar21/11/17 mar 21/11/17
Aplicaciones en Y Entrega de Aplicaciones en el "JIM N°2"
30 |» Presentacién de vie 3/11/17 vie 3/11/17 vie 3/11/17 vie 3/11/17
Trabajos en 7¢ I Presentacion de Trabajos en 7° Grado "Primaria Ex 14 DE
Grado "Primaria
31wy Feria Nacional jue 16/11/17 mar jue 16/11/17 mar 21/11/17
de Ciencia 21/11/17 Eduardo Ortega[50%];Luciano Marti;Sofia Ortega;A¢
Tarea Resumen del proyecto I I Tarea manual I I solo el comienzo C Fecha limite A 4
Proyecto: Proyecto Realidad Au| Divisién dn . Tarea inactiva solo duracién solo fin ] Progreso
Fecha: mar 24/10/17 Hito L 4 Hito inactivo Informe de resumen manual m—————————— Tareas externas Progreso manual
Resumen 1 Resumen inactivo I I Resumen manual 1 Hitoexterno o

Pagina 2




abril 2017

domingo

lunes

martes

miércoles

jueves

viernes

sabado

—




mayo 2017

domingo

lunes

martes

miércoles

jueves

viernes

sabado

2

3




junio 2017

domingo

lunes

martes

miércoles

jueves

viernes

sabado




julio 2017

domingo

lunes

martes

miércoles

jueves

viernes

sabado




agosto 2017

domingo lunes martes miércoles jueves viernes sabado
1 2 3 4 5
Disefio de Stand y P
6 7 8 9 10 11 1
13 14 15 16 17 18 19
| FENAREGONALDECENCAYTECNOWOGIA4das  Entegade Premios
"INVESTIGACION - N
20 21 22 23 24 25 26
Refledsn -G
27 28 29 30 31




Tareas desbordadas

Identificador Nombre Comienzo Fin

22 Ampliar y Resolver "LA AVENTURA DE JACINTA mié 30/8/17 mié 30/8/17
24 Disefio de JACINTA FORMAS Y COLORES mié 30/8/17 mié 30/8/17
25 Disefio y Programacion de "JACINTA EXPLORANDO EL CUERPO HUMANO" mié 30/8/17 mar 26/9/17



septiembre 2017

domingo

lunes

martes

miércoles

jueves

viernes

sabado

\S]

O

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

23

24

25

26

27

28

30




Tareas desbordadas

Identificador Nombre Comienzo Fin

25 Disefio y Programacion de "JACINTA EXPLORANDO EL CUERPO HUMANO" mié 30/8/17 mar 26/9/17
27 Ensayo de Desarrollo en Entorno de Programacion .NET librerias MONOGAME y AFORGE lun 4/9/17 vie 20/10/17
23 Reunién Supervision de INICIAL D.E. 12 vie 22/9/17 vie 22/9/17

26 Programacién de las Aplicaciones mié 27/9/17 vie 6/10/17



octubre 2017

domingo \ lunes \ martes \ miércoles \ jueves \ viernes \ sabado
1 2 3 4 5 6 7
8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28
29 30 31




Tareas desbordadas

Identificador Nombre Comienzo Fin

26 Programacién de las Aplicaciones mié 27/9/17 vie 6/10/17
27 Ensayo de Desarrollo en Entorno de Programacion .NET librerias MONOGAME y AFORGE lun 4/9/17 vie 20/10/17
28 Programacién Busqueda del Tesoro Entorno Windows mar 17/10/17 vie 3/11/17



noviembre 2017

domingo lunes martes miércoles jueves viernes sabado
1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 11
12 13 14 15 16 17 18
oo [FeriaNacionaldeCiencia;ddizs .|
19 20 21 22 23 24 25
| FeriaNacionaldeCiencia;ddizs
26 27 28 29 30




Tareas desbordadas

Identificador Nombre Comienzo Fin
28 Programacién Busqueda del Tesoro Entorno Windows mar 17/10/17 vie 3/11/17
29 Entrega de Aplicaciones en el "JIM N°2" mié 1/11/17 mié 1/11/17

30 Presentacion de Trabajos en 7° Grado "Primaria Ex 14 DE11 Stella Maris" vie 3/11/17 vie 3/11/17



Definicién de Juegos Busqueda de! Tesoro Diagramacién v seudocédigo del juego Programacién de la aplicacion Controi de calidad '

Comienzo: mar 4/4/17 Identificador: 1 Comienzo: mié 19/4/17 Identificador: 2 ' Comienzo: vie 28/4/17 Identificador: 3 ' Comienzo: mar 9/5/17 Identificador: 4 Comienzo: mar 4/7,
Fin: mié 19/4/17 Dur: 12 dias Fin: jue 27/4/17 Dur: 7 dias Fin: lun 8/5/17 Dur: 7 dias Fin: lun 3/7/17 Dur: 40 dias Fin: lun 31/7/
RE: Agustin Andrada[10%]; Gustavo Ybafiez[10%)]; lara Fryc[10%]; Luciano Ma RE: Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti[10%]; Sofia Ortega[10%] RE: Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti[10%]; Sofia Ortega[10%] RE: Eduardo Ortega[50%]; Luciano Marti[50%] RE: Sofia Orte
Controi de calidad '
Comienzo: mar 4/7,
’ Fin: lun 31/7/
RE: Eduardo (
CAINA (ex Recorrido Histérico) Diagramacién v seudocédigo del juego Programacién de la aplicacion Controi de calidad '
' Comienzo: mié 19/4/17 Identificador: 6 ' Comienzo: vie 28/4/17 Identificador: 7 ' Comienzo: mar 9/5/17 Identificador: 8 Comienzo: mar 4/7,
Fin: jue 27/4/17 Dur: 7 dias Fin: lun 8/5/17 Dur: 7 dias Fin: lun 3/7/17 Dur: 40 dias Fin: lun 31/7/
RE: Agustin Andrada[10%]; Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti{10%); Sofia ( RE: Agustin Andrada[10%]; Eduardo Ortega[10%); Luciano Marti{25%); Sofia ( RE: Agustin Andrada[10%); Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti[50%); Sofia ( RE: Agustin A
Paseando por Argentina Diagramacién v seudocédigo del juego Programacién de la aplicacion
' Comienzo: mié 19/4/17 Identificador: 10 ' Comienzo: vie 28/4/17 Identificador: 11 ' Comienzo: mar 9/5/17 Identificador: 12
Fin: jue 27/4/17 Dur: 7 dias Fin: lun 8/5/17 Dur: 7 dias Fin: lun 3/7/17 Dur: 40 dias
RE: Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti[40%]; Sofia Ortega[40%] RE: Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti[40%]; Sofia Ortega[40%] RE: Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti[40%]; Sofia Ortega[40%]
Reunidn Supervision de INICIAL D.E. 12 Redisefio Curricular "BUSQUEDA DEL TESORO"
Comienzo: vie 22/9/17 Identificador: 23 ' Comienzo: mié 30/8/17 Identificador: 19
Fin: vie 22/9/17 Dur: 1dia Fin: jue 7/9/17 Dur: 7 dias
RE: Agustin Andrada; Eduardo Ortega; Luciano Marti; Sofia Ortega; tara Fryc[( RE: Eduardo Ortega[80%]; Gustavo Ybafiez[10%]; lara Fryc[10%]; Luciano Mar
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y Puesta apunto

17 Identificador: 5

17 Dur: 20 dias
:ga[10%]; lara Fryc[10%]; Agustin Andrada[10%]

y Puesta apunto

17 Identificador: 13

17 Dur: 20 dias
Jrtega[10%]; Luciano Marti[40%)]; Sofia Ortega[40%]

y Puesta apunto

17 Identificador: 9

17 Dur: 20 dias
ndrada[10%); Eduardo Ortega[10%]; Luciano Marti{15%

1; Sofia C

Disefio de Stand y Presentaciones

Fecha de hito: 1/8/1
Id.: 14

FERIA REGIONAL DE CIENCIA y TECNIOLOGIA Entrega de Premios de la “FERIA REGIONAL DE CIENC!A Y
Comienzo: lun 14/8/17 Identificador: 15 TECNOLOGIA*"

Fin: jue 17/8/17 Dur: 4 dias Fecha de hito: 18/8/17

RE: Agustin Andrada; Eduardo Ortega; Luciano Marti; Sofia Ortega Id.: 16

INVESTIGACION - Nuevos Niveles y Plataformas de AR

’ Fecha de hito: 18/8/17

Id.: 18

Pagina 2
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Reflexion - Conclusiones y Planificacic
Comienzo: lun 21/8/17
Fin: lun 21/8/17
RE: Agustin Andrada; Eduardo C

Disefio de "GRANJA"

Comienzo: vie 8/9/17

Fin: jue 28/9/17

RE: Eduardo Ortega[10%]; Gust:

Ensayo de Desarrollo en Ento
MONOG

Fecha ¢




5n
Identificador: 17
Dur: 0,7 dias
)rtega; Luciano Marti; Sofia Ortega

v 1 4

Identificador: 21
Dur: 15 dias
avo Ybafez[10%]; lara Fryc[10%]; Luciano Mar

rrno de Programacién .NET librerias
AME y AFORGE

e hito: 4/9/17

Id.: 27

| 19

Disefio “RECONOCIENDO PERSONAJES"

Comienzo: mié 30/8/17 Identificador: 20

Fin: jue 7/9/17 Dur: 7 dias

RE: Eduardo Ortega[10%]; Gustavo Ybafiez[10%]; lara Fryc[10%]; Luciano Mar

Ampiiar y Resolver "LA AVENTURA DE JACINTA

Fecha de hito: 30/8/17
Id.: 22

Disefio de JACINTA FORMAS Y COLORES

Fecha de hito: 30/8/17
Id.: 24

Disefic y Programacion de "JACINTA EXPLORANDO EL CUERPO
HUMANO"
Fecha de hito: 30/8/17
Id.: 25

Entrega de Aplicaciones en el "JIM N22"

Comienzo: mié 1/11/17 Identificador: 29

Fin: mié 1/11/17 Dur: 1dfa

RE: Eduardo Ortega[50%]; Luciano Marti; Sofia Ortega; lara Fryc; Gustavo Yba

Presentacién de Trabajos en 72 Grado "Primaria Ex 14 DE11 Stella Maris"
Comienzo: vie 3/11/17 Identificador: 30

Fin: vie 3/11/17 Dur: 1dfa

RE: Eduardo Ortega[50%]; Gustavo Ybafiez; Sofia Ortega; Luciano Marti

Programacién Busqueda del Tesoro Entorno Windows
Comienzo: mar 17/10/17 Identificador: 28

Fin: mié 18/10/17 Dur: 1,4 dias
RE: lara Fryc; Eduardo Ortega[50%]

Programacién de las Aplicaciones

Comienzo: mié 27/9/17 Identificador: 26

Fin: vie 6/10/17 Dur: 7,5 dias

RE: Eduardo Ortega[25%]; Gustavo Ybafiez[50%]; lara Fryc[50%]; Luciano Mar

Feria Nacional de Ciencia

Comienzo: jue 16/11/17 Identificador: 31

Fin: mar 21/11/17 Dur: 4 dias

RE: Eduardo Ortega[50%]; Luciano Marti; Sofia Ortega; Agustin Andrada[50%]
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Proyecto: Proyecto Realidad Au
Fecha: mar 24/10/17

Tareas criticas

Tareas no criticas

Hitos criticos

Hito

Tareas de resumen criticas

Tareas de resumen

yA—4

Tareas criticas insertadas

Tareas insertadas

Tareas criticas y marcadas

Tareas marcadas

Tareas externas criticas

Externas

Resumen del proyecto

Tareas criticas resaltadas

Tareas no criticas resaltadas
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‘Nombre del recurso

Eduardo Ortega

Busqueda del Tesoro
Diagramacion y seudocodigo d
Programacicn de la aplicacion
CAINA (ex Recorrido Histdrico)
Diagramacion y seudocédigo d
Programacion de la aplicacion
Control de calidad y Puesta apt
Paseando por Argentina
Diagramacion y seudocddigo d
Programacion de la aplicacion
Control de calidad y Puesta apt
Disefio de Stand y Presentacior
FERIA REGIONAL DE CIENCIA y
Entrega de Premios de la "FERI
Reflexion - Conclusiones y Plan.
INVESTIGACION - Nuevos Nivel
Redisefio Curricular "BUSQUED
Disefio "RECONOCIENDO PERSI
Disefio de "GRANJA"

Ampliar y Resolver "LA AVENTL
Reunion Supervision de INICIAL
Disefio de JACINTA FORMAS Y
Disefio y Programacion de "JAC
Programacion de las Aplicacior
Ensayo de Desarrollo en Entorr
Programacién Busqueda del Te
Entrega de Aplicaciones en el ".
Presentacion de Trabajos en 7¢
Feria Nacional de Ciencio

Luciano Marti

Definicion de Juegos

Busqueda del Tesoro
Diagramacion y seudocodigo d
Programacion de la aplicacion
CAINA (ex Recorrido Histdrico)
Diagramacion y seudocddigo d
Programacion de la aplicacion
Control de calidad y Puesta apt
Paseando por Argentina
Diagramacion y seudocodigo d
Programacion de la aplicacion
Control de calidad y Puesta apt
Disefio de Stand y Presentacior
FERIA REGIONAL DE CIENCIA y
Entrega de Premios de la "FERI
Reflexién - Conclusiones y Plan
INVESTIGACION - Nuevos Nivel
Redisefio Curricular "BUSQUED
Disefio "RECONOCIENDQO PERSI
Disefio de "GRANJA"

Ampliar y Resolver "LA AVENTL
Reunidn Supervision de INICIAL
Disefio de JACINTA FORMAS Y
Disefio y Programacion de "JAC
Programacion de las Aplicacior
Ensayo de Desarrollo en Entorr
Entrega de Aplicaciones en el "
Presentacion de Trabajos en 7¢
Feria Nacional de Ciencia

[Trabi ajo

5,6 horas/Trabajo
5,6 horasTrabajo
32 horasTrabajo
0 horas|Trabajo

0 horas{Trabajo

0 horas|Trabajo

0 horas Trabajo
5,6 horasTrabajo
5,6 horas{Trabajo
32 horas{Trabajo
16 horas{Trabajo
0 horas|Trabajo

0 horas|Trabajo

0 horas{Trabajo

0 horasTrabajo

0 horas{Trabajo
15,4 horas{Trabajo
5,6 horas{Trabajo
12 horas{Trabajo
0 horas Trabajo

0 horas|Trabajo

0 horas|Trabajo

0 horas
15 horas
0 horas
0,78 horas
4 horas
4 horas
16 horas
119,4 horas
2 horas
2 horas
2 horas
8 horas
2 horas
1 hora
12 horas
4 horas
4 horas
2 horas
12 horas
2 horas
0 horas
4 horas
1 hora

4 horas
1 hora
1,4 horas
2 horas
1 hora

2 horas
2 horas
1 hora

0 horas
6 horas
0 horas
1 hora

8 horas
32 horas

Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo
Trabajo

/ |Detalles
175,18 horas/Trabajo

‘Trabajo |

Trabajo |

'~ 16h
5,6h

2,4h
Oh
Oh

5,6h
2,4h

13h

Zh
2h

2h
1h

4h
2h

| 7 may 17

%
19,2h

3,2h
6,4h

Oh

3,2h
6,4h

32h

8h

12h

12h

16 jul 17
i R
9,6h 4,8h
9,6h 4,8h
oh
Oh
oh

20 ago 17
X

21h

15,4h
5,6h

Oh

Oh
Oh

Oh

6,4h

1,4h
2h

2h

1h
Oh

Oh

24 sep 17 29 oct 17
! D ! M 1 S |
8,8h 18,2h 0,78h 8h 16h
8,8h 3,2h
Oh
Oh Oh
15h
Oh Oh Oh
0,78h
4h
4h
16h
3h 6h Sh 32h
1h
2h
6h
1h
8h
32h
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Id Nombre del recurso Trabajo |2abr17 |7 may 17 |11 jun 17 |16 jul 17 |20 ago '17 |24 sep 17 |29 oct 17 |3 dic17 |7 ene 18 |11 feb '18 | 18 mar '18
Li ) Detalles s | Y | b | ™ b Lo oox v b | wm [ g | s L v M J L

Sofia Ortega 65,4 horas{Trabajo Oh Oh Oh 1,6h 9,6h 4,8h Oh 1,4h Oh Oh 16h 32h

Definicion de Juegos 0 horas|Trabajo Oh

Busqueda del Tesoro 0 horas|Trabajo Oh

Diagramacion y seudocddigo d 0 horas|Trabajo Oh

Control de calidad y Puesta apt 16 horasTrabajo 1,6h 9,6h 4,8h

CAINA (ex Recorrido Histdrico) 0 horas|Trabajo Oh

Diagramacion y seudocddigo d 0 horas|Trabajo Oh

Programacion de la aplicacion 0 horas|Trabajo Oh

Control de calidad y Puesta apt 0 horas|Trabajo Oh

Paseando por Argentina 0 horas|Trabajo Oh

Diagramacion y seudocddigo d 0 horas|Trabajo Oh

Programacion de la aplicacion 0 horas|Trabajo Oh

Control de calidad y Puesta apt 0 horas|Trabajo Oh

Disefio de Stand y Presentacior 0 horas|Trabajo Oh

FERIA REGIONAL DE CIENCIA y 0 horas|Trabajo Oh

Entrega de Premios de la "FERI 0 horas|Trabajo Oh

Reflexion - Conclusiones y Plan. 0 horas|Trabajo Oh

INVESTIGACION - Nuevos Nivel 0 horas|Trabajo Oh

Redisefio Curricular "BUSQUED 1,4 horas|Trabajo 1,4h

Disefio "RECONOCIENDO PERS! 0 horas|Trabajo Oh

Disefio de "GRANJA" 0 horas|Trabajo Oh

Ampliar y Resolver "LA AVENTL 0 horas|Trabajo Oh

Reunidn Supervision de INICIAL 0 horas|Trabajo Oh

Disefio de JACINTA FORMAS Y ( 0 horas|Trabajo Oh

Disefio y Programacion de "JAC 0 horas|Trabajo Oh

Programacion de las Aplicacior 0 horas|Trabajo Oh

Entrega de Aplicaciones en el " 8 horas|Trabajo 8h

Presentacion de Trabajos en 7¢ 8 horas|Trabajo 8h

Feria Nacional de Ciencia 32 horas|Trabajo 32h
lara Fryc 20,6 horas{Trabajo Oh Oh 1,4h Oh Oh 11,2h 8h

Definicidn de Juegos 0 horas|Trabajo Oh

Control de calidad y Puesta apt 0 horas|Trabajo Oh

Redisefio Curricular "BUSQUED 1,4 horas|Trabajo 1,4h

Disefio "RECONOCIENDO PERS! 0 horas|Trabajo Oh

Disefio de "GRANJA" 0 horas|Trabajo Oh

Reunidn Supervisidn de INICIAL 0 horas|Trabajo Oh

Programacion de las Aplicacior 0 horas|Trabajo Oh

Programacion Busqueda del Te 11,2 horas|Trabajo 11,2h

Entrega de Aplicaciones en el " 8 horas|Trabajo 8h
Gustavo Ybafiez 32,4 horas{Trabajo Oh 1,4h Oh 15h 16h

Definicion de Juegos 0 horas|Trabajo Oh

Redisefio Curricular "BUSQUED 1,4 horas/Trabajo 1,4h

Disefio "RECONOCIENDO PERS! 0 horas|Trabajo Oh

Disefio de "GRANJA" 0 horas|Trabajo Oh

Programacion de las Aplicacior 15 horasTrabajo 15h

Entrega de Aplicaciones en el " 8 horas|Trabajo 8h

Presentacion de Trabajos en 7¢ 8 horas|Trabajo 8h
Agustin Andrada 71,6 horas{Trabajo 8,2h 8,2h 7h 5,6h 3,2h 10h 4,8h 15,6h 1h 8h

Definicidn de Juegos 12 horas|Trabajo 8,2h 3,8h

Control de calidad y Puesta apt 2 horas|Trabajo 1,6h 0,4h

CAINA (ex Recorrido Historico) 2 horas|Trabajo 2h

Diagramacion y seudocddigo d 3 horas|Trabajo 2,4h 0,6h

Programacion de la aplicacion 12 horasTrabajo 6,4h 5,6h

Control de calidad y Puesta apt 16 horas|Trabajo 1,6h 9,6h 4,8h

FERIA REGIONAL DE CIENCIA y 8 horas|Trabajo 8h

Entrega de Premios de la "FERI 2 horas|Trabajo 2h

Reflexion - Conclusiones y Plan, 5,6 horas|Trabajo 5,6h

Reunidn Supervision de INICIAL 1 horaTrabajo 1h

Feria Nacional de Ciencia 8 horas|Trabajo 8h
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Proyecto Realidad Aumentada en Educacion.mpp

Id 0 Modode |Nambre de tarea Duracion Comienzo Fin Predecesoras Nombres de los recursos
tarea
1 - Definicién de Juegos 13,75 dias mar 4/4/17 vie 21/4/17 Agustin Andrada[10%)];Gustavo Ybafiez[10%];lara Fryc[10%];Luciana Marti[10%];Sofia Ortega[10%)]
2 4 Busqueda del Tesoro 7 dias mié 19/4/17  jue 27/4/17 i) Eduardo Ortega[10%)];Luciano Marti[10%];Sofia Ortega[10%]
3 - Diagramacion y seudocodigo del jue; 7 dias vie 28/4/17 lun 8/5/17 2 Eduardo Ortega[10%)];Luciano Marti[10%];Sofia Ortega[10%)]
4 w # Programacion de la aplicacion 40 dias mar 9/5/17 lun 3/7/17 3 Eduardo Ortega[50%];Luciano Marti[50%]
5 - 2 Control de calidad y Puesta apunto 20 dias mar 4/7/17 lun 31/7/17 4 Sofia Ortega[10%];lara Fryc[10%];Agustin Andrada[10%]
6 CAINA (ex Recorrido Historico) 2,5 dias mié 19/4/17 vie 21/4/17 1 Agustin Andrada[10%];Eduardo Ortega[10%];Luciano Marti[10%);Sofia Ortega[10%)]
7 - Diagramacion y seudocddigo del jueg3,75 dias vie 28/4/17 mié 3/5/17 6 Agustin Andrada[10%];Eduardo Ortega[10%];Luciano Marti[25%];Sofia Ortega[10%]
8 f - g Programacion de la aplicacion 15 dias mar 9/5/17 lun 29/5/17 7 Agustin Andrada[10%];Eduardo Ortegal[10%];Luciana Marti[50%];Sofia Ortega[10%]
9 . Control de calidad y Puesta apunto 20 dias mar 4/7/17 lun 31/7/17 8 Agustin Andrada[10%];Eduardo Ortega[10%];Luciano Marti[15%);Sofia Ortega[10%]
10 4 Paseando por Argentina 7 dias mié 19/4/17  jue 27/4/17 1 Eduardo Ortega[10%);Luciano Marti[40%];Sofia Ortega[40%)]
1 4 Diagramacion y seudocddigo del jue; 7 dias vie 28/4/17 lun 8/5/17 10 Eduardo Ortega[10%)];Luciano Marti[40%];Sofia Ortega[40%]
12 |9 o Programacion de la aplicacion 40 dias mar 9/5/17 lun 3/7/17 11 Eduardo Ortega[10%)];Luciano Marti[40%];Sofia Ortega[40%]
13 . Control de calidad y Puesta apunto 20 dias mar 4/7/17 lun 31/7/17 12;8;4 Eduardo Ortega[10%];Luciano Marti[40%];Sofia Ortega[40%]
14 | Disefio de Stand y Presentaciones 0 dias mar 1/8/17 mar 1/8/17 13 Eduardo Ortega;Luciano Marti;Sofia Ortega
15 4 FERIA REGIONAL DE CIENCIA y TECNI1 dia lun 14/8/17 lun 14/8/17 14 Agustin Andrada[50%];Eduardo Ortega;Luciano Marti;Sofia Ortega
16 s Entrega de Premios de |a "FERIA REG0,38 dias vie 18/8/17 vie 18/8/17 35 Agustin Andrada[50%];Eduardo Ortega;Luciano Marti;Sofia Ortega
17 s Reflexidn - Conclusiones y Planificaci0,7 dias lun 21/8/17 lun 21/8/17 16 Agustin Andrada;Eduardo Ortega;Luciano Marti;Sofia Ortega
18 _ INVESTIGACION - Nuevos Niveles y P0,13 dias vie 18/8/17 vie 18/8/17 15 Eduardo Ortega;Luciano Marti;Sofia Ortega
19 |V o Redisefio Curricular "BUSQUEDA DEL 7 dias mié 30/8/17  jue 7/9/17 23 Eduardo Ortega[80%];Gustavo Ybafiez[10%];lara Fryc[10%];Luciano Marti[10%];Sofia Ortega[10%]
20 ; Disefio "RECONQCIENDO PERSONAIE7 dias mié 30/8/17  jue 7/9/17 17 Eduardo Ortega[10%];Gustavo Ybafiez[10%];lara Fryc[10%];Luciano Marti[50%];Sofia Ortega[10%]
21 Disefio de "GRANJA" 15 dias vie 8/9/17 jue 28/9/17 18 Eduardo Ortega|10%];Gustavo Ybafiez[10%];lara Fryc[10%];Luciano Marti[10%];Sofia Ortega[10%]
22 . Ampliar y Resolver "LA AVENTURA D 0,33 dias mié 30/8/17 mié 30/8/17 17 Luciano Marti[75%)];Eduardo Ortega[25%];Sofia Ortega[75%]
23 ’ Reunion Supervision de INICIAL D.E. 0,25 dias vie 22/9/17 vie 22/9/17 Agustin Andrada[50%];Eduardo Ortega;Lucianc Marti;Sofia Ortega;lara Fryc[0%]
24 4 Disefio de JACINTA FORMAS Y COLOI0,5 dias mié 30/8/17 mie 30/8/17 17 Eduardo Ortega[50%)];Luciano Marti[50%];Sofia Ortega[50%)]
25 |V Disefio y Programacion de "JACINTA O dias mié 30/8/17  mar26/9/17 17 Eduardo Ortega[25%];Luciano Marti[50%];Sofia Ortega[50%)]
26 b Programacion de las Aplicaciones 7,5 dias mié 27/9/17  vie 6/10/17 24;25;20 Eduardo Qrtega[25%);Gustavo Ybafiez[50%];lara Fryc[50%];Luciano Marti;Sofia Ortega[50%)]
27 W 2 Ensayo de Desarrollo en Entorno de 0 dias lun 4/9/17 vie 20/10/17 18 Eduardo Ortega[50%];Luciano Marti[75%]
28 | 4 Programacion Blsqueda del Tesoro 11,4 dias mar 17/10/17 mié 18/10/17 27 lara Fryc;Eduardo Ortega[50%]
29 F Entrega de Aplicaciones en el "JIM N 1 dia mié 1/11/17 mié 1/11/17 27 Eduardo Ortega[50%)];Luciano Marti;Sofia Ortega;lara Fryc;Gustavo Ybafiez
30 | Presentacion de Trabajos en 72 Grad 1 dia vie 3/11/17 vie 3/11/17 27 Eduardo Ortega[50%];Gustavo Ybafiez;Sofia Ortega;Luciano Marti
3 | - Feria Nacional de Ciencia 4 dias jue 16/11/17 mar 21/11/17 30;28 Eduardo Ortega[50%];Lucianc Marti;Sofia Ortega;Agustin Andrada[50%]
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REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

INTRODUCCION

Lainversion en TIC ha contribuido en forma significativa al crecimiento del PBI en muchos paises
durante los ultimos diez afios. El informe reconoce que las TIC impregnan toda nuestra vida,
desde el ambito social y personal hasta el laboral. Cada vez mas, la evidencia muestra que el
uso de las TIC contribuye al desarrollo de la creatividad y la inventiva, habilidades que son
particularmente valoradas en el mercado laboral. El uso de las TIC es un factor clave para el
cambio social. La disponibilidad de computadoras mas baratas, dispositivos electrénicos
portatiles y teléfonos celulares mas potentes ha llevado a una revolucién en las comunicaciones
entre los jovenes. Ellos usan habitualmente sitios de interaccién social como MySpace, Facebook
y Bebo para interactuar con sus amigos y rapidamente adaptan y personalizan el uso de estas
herramientas. Vivir en una sociedad de la informacién y en una economia basada en el
conocimiento requiere que sus jévenes posean una amplia gama de competencias TIC para que
puedan participar plenamente como ciudadanos. Las TIC se perciben en la actualidad como un
componente esencial de la educacion del siglo XXI

Los requerimientos para una verdadera integracion de las TIC en las escuelas incluyen lo
siguiente:

1. la provision de suficientes recursos TIC que sean confiables, de facil acceso y estén
disponibles cuando se los necesita, tanto para los docentes como para los estudiantes.

2. las TIC deben estar incluidas en el proceso de desarrollo del curriculum y en su
subsiguiente implementacion.

3. el uso de las TIC debe reflejarse en la forma en que los estudiantes son examinados y
evaluados. Ademas, las TIC son excelentes recursos para la evaluacién de los
aprendizajes

4. acceso a desarrollo profesional basado en TIC para los docentes.

5. fuerte apoyo para directivos y coordinadores de TIC en las escuelas para dominar su uso
y facilitar el aprendizaje entre pares y el intercambio de recursos

6. suficientes recursos digitales de alta calidad, materiales de ensefianza y ejemplos de
buenas practicas para involucrar a los estudiantes y apoyar a los docentes.

El uso de TIC en la ensefianza y el aprendizaje.
Cuestiones y desafios Jerome Morrissey

Jerome Morrissey, fundador y director del Centro Nacional de Tecnologia de la Educacion
(NCTE), organismo dependiente del gobierno nacional irlandés responsable de la
implementacion de las TIC en el sistema educativo

Escuela Técnica 37 “Hogar Naval Stella Maris”




REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

INTRODUCCION

Es de amplio conocimiento la problematica del uso de las TIC en el aula como herramienta
facilitadora para la funcién pedagodgica. “Se presenta una transformacion en los ambientes
educativos que favorecen la didactica y la ludica para el goce y la adquisicién de los diferentes
conocimientos”. Como lo dice (Pontes, 2005):

Pero a la vez el docente que es el principal responsable de la aplicacion que se les da a las TIC
se encuentra en un callejon sin salida, porque para esta tarea se deben crear contenidos
curriculares en nuevos formatos y con ellos podra disefiar nuevas estrategias y tecnologias
para renovar, actualizar y evolucionar su tarea educativa y de aprendizaje.

Escuela Técnica 37 “Hogar Naval Stella Maris”




REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

PROPOSITO

La finalidad de la formacioén del técnico en computacién es que el mismo adquiera capacidades
profesionales de calidad, con una formacion técnica que trascienda el ambito académico y pueda
vincularse con el sistema productivo. Se lo debe formar de manera tal que se anticipe a las
demandas del mercado laboral y la vinculacion con los sectores de punta de la ciencia y la
tecnologia, para lograr como objetivo principal la insercion de egresado en el futuro productivo
de nuestro pais.

Es por eso que practicas como la programacion de aplicaciones en distintos Sistemas
operativos, modelado 3D, programacion de dispositivos méviles, Impresion 3D, etc. son grandes
generadoras de experiencia.
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REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

IDEA RECTORA

Es sabido que el aprendizaje por proyectos amplia los conocimientos de los alumnos y desarrolla
habilidades para que se conviertan en personas mas competentes. Este nuevo paradigma
educativo nos obliga al analisis de “Que — Como y Para que” queremos ensefar.

Composicion del Grupo de Trabajo

Los chicos se dividieron el trabajo agrupandose y eligiendo un “Project Mannager’ (Luciano
Marti)

Agustin Andrada coordinaria el grupo que se dedicaria a escribir
Sofia Ortega se encarga del Disefio de Pantallas

Gustavo Ybariez - Fabio Bielat - lara Fryk Programacion en .NET
lara Fryk Programacion App Inventor

Jeronimo Capchain programaciéon en UNITY
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REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

CONTENIDOS PUESTOS EN JUEGO

Con este proyecto nuestros alumnos se enriquecieron adquiriendo habilidades en:

Programacion de aplicaciones mobile (Applnventor)

Programacion de distintos frameworks de programacion .NET (Monogame — Aforge —
BarcodeL.ib)

Programacion de Motores 2D y 3D (UNITY) con sus frameworks (Vuforia)

Disefio 2D y 3D

Transversalidad con Lengua — Literatura — Geografia — Biologia — Logica Base de
Datos — Proyecto Informatico |

Escuela Técnica 37 “Hogar Naval Stella Maris”




REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

Organizacion
Metodologica

Realidad Aumentada en Educacion

ESPACIOS

> AULA
» LABORATORIO DE LA ESCUELA
» TALLER DE PROGRAMACION

Escuela Técnica 37 “Hogar Naval Stella Maris”



REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

HERRAMIENTAS

» NETBOOK “CONECTAR IGUALDAD"”
» TABLET “MARQUIS"

» CELULAR SAMSUNG “WIN"
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Estrategia para la captura de datos

En la primera etapa del proyecto para llevarlo a la Feria Regional se tomaron como referencia
experiencias personales de los alumnos y consultas a docentes de la institucion y familiares de
los alumnos en el caso de los niveles inicial y primario.

Posterior a la Feria Regional de Ciencia y Tecnologia en el recorrido hacia la Feria Nacional se
aprovecharon los contactos que se consiguieron en la Feria (Supervisores — Personal y
coordinadores de la Gerencia Operativa de Integracion de Tecnologia INTEC — Docentes —
Directivos — etc.) para poder con el apoyo pedagogico de los mismos darle caracter curricular y
poner el proyecto a disposicion de la comunidad educativa.
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BITACORA DE LAS ACTIVIDADES DESARROLLADAS

En el marco de la materia “Organizacion de las computadoras” en 4to 2 da se estaba hablando
de la historia y la evolucién de las computadoras y los distintos paradigmas. Descubriendo que
el paradigma de la realidad virtual se consideraba antiguo y habia sido reemplazado por el
paradigma “REALIDAD AUMENTADA” que permitia pseudo-simulaciones muy realistas.

Uno de los chicos cuenta que su mama es maestra y que protestaba porque los chicos se
pasaban todo el dia “Cazando Pokemon” que si le pusieran el mismo entusiasmo al estudio
serian todos genios pero que no la podia convencer de que si existieran JUEGOS EDUCATIVOS
DE REALIDAD AUMENTADA no se quejaria.

Tomando en cuenta el entusiasmo de los alumnos el docente propone realizar una aplicacion de
REALIDAD AUMENTADA para probar la experiencia. Teniendo en cuenta la escases de material
didactico en el formato de Software Educativo estando de acuerdo todo el curso nos pusimos a
trabajar en tan interesante propuesta.

Aplicando el método “Tormenta de Ideas” llegamos a la conclusion que lo mejor seria realizar un
conjunto aplicaciones méviles porque las mismas proveen:

¢ Geolocalizacion

e Camara

e Video

e Sensor de proximidad

e Scanner QR y Cddigo de barras
e Acelerémetro

e Giroscopio

e Podbmetro

e Brujula

e yun sinnumero de sensores

Por otro lado Android posee una plataforma de programacion muy amigable y didactica que le
permite al alumno aplicar y ejercitar sus conocimientos sobre los distintos circuitos légicos.

El entusiasmo crecia cada vez mas las clases practicas que habiamos separado para el proyecto
eran esperadas con muchas ansias.

Fue una experiencia unica cuando uno de los alumnos “Nicolas Plomer” descubria que con un
cadigo Qr ubicado en un lugar geografico especifico nos permitiria combinar la posicion real con
un elemento a descubrir o programar es increible todo lo que podemos hacer con eso dijo con
los ojos brillando de emocion.

Solo habia que buscar un lider de proyecto; nadie lo dudé tenia que ser “Luciano Marti” nadie
programaba como él era el “Genio de la Clase”.

Pero habia trabajo para todos lo primero teniamos que definir las aplicaciones que
programariamos.

Se decidio programar 4 aplicaciones:

e Puzle Busqueda del Tesoro.
e Recorrido Historico

e Paseando por Argentina.

e Nimbus
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Los objetivos estaban fijados a partir de ahora a trabajar no queda otra. _

Definir las aplicaciones es el proximo punto a seguir ese fue un encuentro maravilloso todos los
chicos aportaban mil ideas que habia que ordenar se armaban algunas discusiones pero todo
fue bastante controlado por el docente. Y todo quedo asi

Puzle Busqueda del Tesoro: Se trata de una aplicacion en la que el jugador elige o el juego
selecciona automaticamente una familia de objetos (instrumentos musicales — animales —
numeros — vehiculos). En el predio se encuentran varios codigos Qr (incluso a veces puede
haber alguno escondido u disimulado dentro de un dibujo foto etc.).

A partir de este momento empieza el juego el jugador debera completar la serie escaneando
cada uno de los codigos encontrados hasta formar la serie respetando el orden de la misma.
Con la posibilidad de equivocarse tres veces.

Recorrido Histérico: Debo confesar que este es el mas me sedujo se trata de una aplicacion
que utiliza geolocalizacion y esta orientado al conocimiento de la historia de nuestro pais.

Se trata de recorrer una linea de tiempo acercandonos fisicamente a lugares donde ocurrieron
distintos hechos histdricos o estan relacionados de alguna manera con algun personaje de
nuestra historia. Relatando como samba las aventuras de nuestra historia nacional.

Paseando por la Argentina: Esta aplicacion utiliza cédigos Qr ubicados en un mapa pizarra en
las distintas zonas o provincias que al escanearlos proyectan datos o una pelicula relacionada
a la zona o provincia en cuestion.

La idea inicial era trabajar con el reconocimiento de las provincias y profundizar la busqueda
expresando datos geogréficos, politicos y turisticos. Luego de analizar no estabamos siendo
demasiado innovadores esta informacion la brinda cualquier pagina de internet y los chicos no
querian hacer algo tan comun entonces propusieron darle una vuelta de rosca mas que
interesante.

Sobre la idea principal surgié una idea super piola que consiste en jugar a los detectives
tratando de descubrir un misterio siguiendo 10 pistas buscando la provincia que posee un lugar
o un monumento caracteristico. Por ejemplo:

o El personaje se fue a la provincia que tiene el monumento a la bandera
o El personaje fue a la casa donde se declar6 la independencia
o El personaje viajo6 a la provincia donde nacio6 el Gral. San Martin

Y asi recorrer los Qrs del mapa siempre con la posibilidad de tres errores.

Nimbus: El mas divertido de todos en determinado lugar (geolocalizado) el dispositivo vibra es
donde se debe tomar una foto del lugar donde aparece dos personajes uno correcto y uno
incorrecto que nimbus la nubecita debe atrapar. Lanzéndola hacia el mismo.
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Por ejemplo: si la consigna es mamiferos aparece una jirafa y una serpiente.

Los lugares deben estar a una distancia aleatoria de unos pocos cienmilésimos grados de
latitud o longitud de donde se inicia el juego para completar el juego se deben conseguir 5
aciertos con un maximo de 1 error (por lo menos en su versién Demo).

Quiza parezca tarea sencilla pero les aseguro conseguir definir cada uno de los juegos requirié
un gran esfuerzo para el grupo. Los chicos aportaban ideas algunos se ofuscaban al defender
las propias si no eran aceptadas por el grupo fue muy complicado intentar mantener el orden.

Asi concluye la etapa de definicién de los juegos.

El primer problema en aparecer es a nadie del curso le gusta dibujar y mucho menos dibujar los
personajes. Los chicos habian propuesto para sortear este conflicto utilizar imagenes de
Google pero el profe les explico que las mismas poseen copyright (derechos de autor) por lo
tanto la solucion propuesta solo nos traeria problemas legales que no queriamos tener.
Buscando soluciones el profesor recuerda que en primer afo tiene disefio como materia habla
con el profe de disefio y este se ofrece a dar una mano a quien se ofrezca a disefiar los
personajes estaria muy piola conectarle una base de datos que permitiese guardar partidas y
hasta jugar desafios multijugador.

Para esto habia que hablar con dos personas Daniel el profe de disefio de 2° 2da y Matias el
profe de Base de Datos; no se presenté ningun problema al escuchar la propuesta se
entusiasmaron y enseguida quisieron formar parte del proyecto.

Ahora si, el equipo esta completo.

A Programar......

En tercer afo los chicos en taller de programacion con Patricia Almaza los chicos estuvieron
desarrollando aplicaciones en Android con un desarrollo del MIT llamado App Inventor que
proponia la programacion en bloques con una plataforma de programacioén muy parecida al
Scratch

Luciano (Marti) nos contaba que con muchisimo entusiasmo que ya habia aparecido MIT App
Inventor2, que era mucho mas completo y estable que el anterior aunque hay que reconocer
que la primera version no tenia problemas de estabilidad, y que permitia acceder y controlar a
todos los sensores del dispositivo Android. Era justo lo que necesitabamos.

Habiamos destinado a este fin la hora de los lunes (Lunes 7ma hora) no fue dificil la tarea de
armar los equipos de trabajo de que se ocuparian cada uno de una de las aplicaciones. Por
una cuestion de Estrategia y conforme a su conocimiento sobre la plataforma se nombré de
forma unanime a Luciano “Project Leader” y su tarea seria trabajar con los cuatro grupos.

Busqueda del tesoro:
La definicion del juego era buscar una serie de elementos escondidos.

Nicolas Plomer tuvo una gran idea “porque no esconder cosas en un cédigo Qr” era muy
buena idea utilizar cédigos Qr dinamicos dijo el profe todos lo miraron (todos sabemos que la
informacion almacenada en un Qr es siempre la misma).
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- Si explico el profe pero eso no significa que yo la tenga que interpretar siempre de la
misma manera. Es decir puedo crear una tabla de 10 posiciones y asignar

Dijo Luciano de esa manera no seria tan facil ubicar los distintos caracteres”.

La verdad eran los unicos dos que lo habian entendido las caras del resto de la clase seguian
confundidas.

Pasamos a explicar:

Imprimimos 10 etiquetas QR (con los numeros del 1 al 10 preferentemente encriptados
elegimos el codigo AES).

Esas etiquetas se podrian distribuir en el aula de manera que los chicos puedan buscar “el
tesoro” pero lo que indicaria cada QR seria simplemente la posicién en un vector en el que
vamos a almacenar aleatoriamente uno de los seis elementos

De los cuales solo cuatro aparecen en la pantalla una de las cosas mas importantes que se
tuvieron en cuenta es que estuviesen los cuatro elementos de pantalla dentro del vector.
Porque de otra manera no seria posible ganar nunca es decir que si bien se generan los
codigos de manera aleatoria se busca que si o si estén los cuatro elementos de la pantalla.

Ahora empezé la discusion que pasa con el elemento descubierto algunos decian de tacharlo
otros borrarlo pero se presentd una idea superadora que es la terminamos adoptando la
reemplazar la figura en blanco y negro por la misma imagen pero en color.

A los chicos les parecié conveniente escribir en otro vector junto a la vez ya que en uno
guardaban las imagenes sin croma y en el otro en color

Esto llevo a la clasificacion de cuatro Grupos (Familias) de objetos:

- Animales

- Vehiculos

- Instrumentos Musicales
- Servidores Publicos

En realidad fue una dificil seleccién con ayuda del azar porque las propuestas fueron tantas
como alumnos en el curso (Bandas musicales — Marcas de Autos — peliculas — Redes Sociales
—etc.).

Aca es donde apareci6é una gran colaboradora de la mano del Profesor Daniel Marcigotto nos
trajo a Sofia que se dedicaria a hacer los dibujos de los distintos Animales, Vehiculos,
Instrumentos y Servidores.

Tuvimos que diagramar el proyecto y empezar a programar en esta etapa tardé un par de
semanas en mostrar sus primeros frutos el diagrama de la aplicacién era bastante complejo
habia que tener en cuenta varias tablas (Vector de figuras en Blanco y negro — Vector de
Figuras en Color — Vector de Figuras en Pantalla — Vector de codigos QR — Vector de
asociacion de figuras segun el Codigo — Vector de posicion encriptado). Esto por cada pantalla.

Fueron varias clases donde lo que avanzabamos era probar y corregir, probar y corregir de
manera constante y continua.
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Hasta que el ultimo fin de semana de mayo el juego empez6 a funcionar de manera estable.

En realidad lo que empieza a funcionar es la solamente “Animales” una de las pantallas (familia
de figuras).

Pero esto ya era un logro muy importante que a todos nos propulso a seguir adelante con un
proyecto que a todos nos tenia un poco desanimados por las dificultades que se nos estaban
presentando y no pensamos que serian tan dificiles de resolver.

Esto permitié que el grupo se animase sobretodo Luciano Marti y el profe que estaban bastante
desanimados con lo costoso que era el avance a pesar de ser una herramienta de
programacion muy sencilla para ellos y dificultosa para el resto del grupo a pesar que habian
trabajado con ella el afio anterior en el taller de programacion de la Prof. Patricia Almaza.

Pero a pesar de las dificultades se avanzo

A Formalizar...

Llegd el momento de manejar esto como un Proyecto Formal pensé el Profesor dado que
estabamos mediando Mayo y los avances eran escasos. Por otro lado se nos acerco el fin de
trimestre y era conveniente que los alumnos dejaran de lado el proyecto para avanzar con los
compromisos con las distintas materias.-

En la técnica tienen 13 materias y se complican estas fechas con todos los compromisos de
fechas de examen hasta incluso llegan a tener mas de tres o cuatro a la semana (incluso llegan
tener mas de uno por dia).

El profesor seguia preocupado por el lento avance del proyecto y buscando una solucion se le
ocurrié pensar en documentar el proyecto con herramientas que los chicos todavia no
conocian y que van a utilizar a partir del proximo afio pero que se podian explicar sin escapar
de la curricula. Lo primero que pidi6 a Luciano “El Master Project” fue realizar un analisis FODA
(Fortalezas — Oportunidades — Debilidades y Amenazas). Como los chicos habian trabajado en
otra materia con “los seis sombreros para pensar” de Edward de Bono (excelente técnica para
explicar el andlisis de proyectos en cursos secundarios).

Esto también permitiria mediante el analisis de casos de uso verificar el impacto de estas
aplicaciones en el aprendizaje frente y fuera de clase de las distintas materias a estimular
mediante el juego.

Pero la mas importante de las herramientas a utilizar seguramente seria un analisis de tiempos
mediante un diagrama de Gantt porque el problema que se queria corregir era poder llegar a
tiempo con el proyecto.

Pero Mientras esto sucedia........

Los juegos iban sufriendo mutaciones si aunque parezca mentira las reglas de cada juego iban
cambiando frente a las diferentes propuestas de los grupos ya cada juego era diferente. Esto
en realidad fue bueno porque permitié que crezca el entusiasmo en muchos casos.
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Recorrido Histérico = CAINA (la primera zona del noveno circulo del infierno segun la
divina comedia)

Paso a contarles como fue que la propuesta de recorrido historico paso a transformarse en
“CAINA la primera zona del noveno circulo del infierno segun la divina comedia” frente a la
busqueda de lugares coloniales en la Querida ciudad portefia. Aparecieron historias muy
atractivas sobre los tuneles debajo de la manzana de las luces y la plaza de Mayo, la Historia
de Santa Felicitas y otras tantas. Fue entonces cuando Agustin Andrada sugirié redactar una
Novela de Terror y Suspenso con “Mitos y Leyendas Urbanas de Buenos Aires” (tomados del
folklore popular) en la cual para poder avanzar en la historia habria que acercarse hasta el
lugar donde ocurrieron las historias y se suponen que suceden los fendmenos y sacarse una
“Selfie con la aparicion del fantasma o personaje en la misma (cosa que sucedera si se
verificase mediante la geolocalizacion con el uso del GPS del dispositivo que se encuentran en
el lugar se activara una animacion de un sprite en el canvas que tendra como fondo la foto
tomada) y esto permitira que se pueda seguir viviendo el avance de la historia luego de la
experiencia sobrenatural para avanzar y descubrir ese lugar secreto donde se encuentra la
entrada al infierno en Buenos Aires (Palacio Barolo — Edificio disefiado en representacion dela
Divina Comedia de Dante Alighieri y trata de esto) luego de cumplir todo el ritual de preparacion
para el ingreso al infierno.

La idea tuvo muchisima aceptacion y entusiasmo de parte de todo el grupo no solo por la
riqueza que adquiria el proyecto porque nuevamente adquiere una nueva materia que tenia
influencia en el proyecto. Si teniamos que escribir una novela necesitamos la ayuda de una
profesora de Literatura por lo que pensamos en hablar con la profesora “Carla Messina”
profesora de Lengua vy literatura.

Los lugares que se deberan visitar para completar el juego son siete:

- Estacion Alberdi del Subte A (Av. Rivadavia 2300), trata de la muerte de dos
obreros italianos en la construccién del subte, se dice que a veces se los puede ver
sentados.

- Casa Tomada (Riobamba 144), es una casa la cual posee nueve habitaciones y un
sétano, y hace més de 60 afios “desea” estar deshabitada. Actualmente es un lugar
llamado Karl Marx, una casa de pensamiento socialista.

- Manzana de las Luces (Tuneles secretos, Peru 272), en estos tuneles secretos
bajo la Manzana de las Luces eran, segun creencias, los lugares de encuentro de
las sectas relacionadas con la masoneria. Pero luego esta estacion fue
reemplazada por el “Cementerio de la Recoleta” por su infinito nimero de historias
y leyendas urbanas.

- El Palacio de los Bichos (Campana 3220) es un edificio de cinco pisos que esta
decorado con gargolas en su exterior, el mismo sirvié como regalo de bodas del
duefio a su hija, aunque esta y su marido cuando termino la fiesta de casamiento y
se fueron de luna de miel fueron arrollados por el tren que pasa a una cuadra y
nunca paro, desde ese momento cada tanto tiempo en la casa se escucha musica
y se ve gente teniendo una fiesta, pero apenas se escucha el sonido del tren que
viene, todo se apaga y vuelve a la normalidad.
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- El Palacio Barolo (Av. de Mayo 1370) es el edificio en el cual se rindié culto a la
Divina Comedia de Dante, la leyenda dice que la construccion se hizo para
esconder el Santo Grial.

- El Cementerio de la Recoleta (Junin 1760) es el cementerio mas emblematico de la
Ciudad, la cantidad de historias paranormales que transcurren alli tienen una
buena posibilidad de ser incluidas en la historia.

Historia del Palacio Barolo.

La planta del edificio estéa construida en base a la seccidn durea y al numero
de oro. La divisién general del palacio y de la Divina Comedia es en tres
partes: infierno, purgatorio y cielo. Las nueve bdévedas de acceso representan
los nueve pasos de iniciacidén y las nueve jerarquias infernales; el faro
representaba los nueve coros angelicales. Sobre el faro estd la constelacidn
de la Cruz del Sur que se ve alineada con el eje de Barolo en los primeros dias
de junio a las 19:45 horas. La altura del edificio es de 100 metros y 100 son
los cantos de la obra de Dante; tiene 22 pisos tantos como estrofas los versos
de la Divina Comedia.

Los detalles cuidados caracterizan este proyecto: desde las citas personales
en latin sobre la obra del Dante en el edificio, hasta la apertura del mismo,
llevada a cabo en la fecha del aniversario del poeta.

El arquitecto Carlos Hilger detalla las similitudes del edificio con la obra
del Dante, “La divina Comedia” “La distribucidén del edificio estd basada en la
métrica de la Divina Comedia del Dante. En arquitectura esto se conoce como un
Danteun.

Edificio se divide en dos bloques, con 11 oficinas por bloque en cada uno
de los niveles. El numero restante, el 22, responde a la métrica utilizada por
Dante en los 100 cantos.
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Entre las tres divisiones de la Divina Comedia, Infierno, Purgatorio y Paraiso,
que cita Borges en su obra “Nueve ensayos dantescos”, se cumple la relacién
pitagdérica que determina el nuimero Pi(3,14); dicha relacidén se da en la divisién
original del acceso mediante los ascensores.

En el pasaje central, el palacio cuenta con 9 bdévedas de acceso que representan
al infierno: para Dante, este no era un fin teoldgico, sino el punto de partida
en las etapas de iniciacidén emprendidas para la llegada del paraiso.

El palacio construido por Palanti

Representa el dindmico y dréstico cambio entre la tradicidén y el modernismo
arquitecténico. El mismo afio de su graduacidén, 1909, se traslada a la Argentina
para realizar, junto a Francisco Gianotti, la construccién del pabelldn italiano
de la exposicidédn del centenario de la revolucién de Mayo.

La Iglesia de Santa Felicitas (Isabel La Catodlica 520) es la iglesia que fue
construida en homenaje a Felicitas Guerrero, quien fue asesinada (en el mismo
lugar donde hoy se encuentra la iglesia) por un pretendiente al haberse enterado
que ella estaba enamorada de otro hombre. Se dice que Felicitas sigue en la
iglesia llorando y penando por su vida perdida.

- La Casa de los Leones (Av. Montes de Oca 110) la leyenda dice que en la fiesta de
compromiso de la hija de Eustaquio Diaz Vélez, un ledn quedd suelto y devoro a su
pretendiente. La joven Diaz Vélez, destrozada por la muerte de su prometido, se
suicido, al dia de hoy dicen que se escuchan sollozos que le atribuyen a ella
buscando su amor interrumpido.
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Luego de tan delicada seleccion de lugares el siguiente paso era ordenar el recorrido de los
lugares. Teniamos en claro que el ultimo lugar a visitar seria el Palacio Barolo.

Entonces el recorrido sera:

Estacion Alberdi (Comienzo)
Casa Tomada

Iglesia de Santa Felicitas
Casa de los Leones

Palacio de los Bichos
Cementerio de la Recoleta
Palacio Barolo

NS OohW®DRA

Mientras tanto......

Paseando por la argentina ahora nuevo nombre seguia trazando recorrido a través de pistas
por todo el pais.

La historia es que una gran buscadora de tesoros y muy aventurera (La comadreja Jacinta)
estaba en la busqueda del famoso tesoro de Sobremonte.

Es sabido que frente a la inminente huida del virrey frente a ataque de los ingleses estos
encuentran solamente parte de las riquezas que poseia. La aventura comienza en el puerto de
Buenos Aires y el recorrido debia ser por tierra, agua y aire visitando todo el pais.

1) Elviaje empieza en Buenos Aires en donde Jacinta tomara un vuelo al
“Aeropuerto Capitan Vicente Almandoz Amonacid” (Provincia de la Rioja)
cuando llega al lugar entabla una conversacion con “Bartolo el Armadillo” quien
le indica una nueva pista.

2) Jacinta habia alquilado una camioneta 4x4 porque tenia que ir por un camino
serrano y se fue por la Ruta Provincial 55 para luego tomar por la Ruta
38.(Provincia de Coérdoba)

3) Jacinta se sentia tan comoda en su camioneta que tomo por la ruta 40 para
llegar a la Patagonia. Porque la proxima pista era a las orillas del Lago Nahuel
Huapi.

4) Jacinta encontro la pista en el “Parque Nacional Los Arrayanes” y nuevamente
la subid a un avién para terminar en el Aeropuerto Gral. Justo José de Urquiza.

Porque la pista se encontraba en el Parque Nacional El Palmar.

5) Jacinta tuvo que procurarse abrigo porque la pista la llevaba a visitar el “Glaciar
Perito Moreno”

6) Por fin Jacinta encontré la ultima pista en el salto de Agua mas alto del
mundo. En la Garganta del Diablo encontré la Pista definitiva.

7) *** Aterrizo en el Aeroparque “Jorge Newbery” y debajo de los tuneles de la
linea “B” encontro la famosa B6veda del Tesoro del virrey Sobremonte.

8) Otra pista la llevo al lugar donde se declar6 la Independencia Nacional
(Tucuman).
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9) Parece que la préxima pista se encontraba al pie de la higuera donde solia
descansar a la hora de la siesta Dofia Gregoria Matorras (San Juan)

10) Jacinta se encuentra muy emocionada porque la proxima pista la traslada a un
lugar sofiado porque debera viajar a las nubes en tren (Salta).

Un giro de 180°

El miércoles 28 de Junio se realiza la inscripcion definitiva del proyecto es el ultimo momento
para poder hacer cualquier tipo de cambio de situacién del proyecto.

En este momento solamente algunos pocos chicos de 4° 2da estan comprometidos con el
proyecto y parece injusto que chicos que estan participando en el proyecto no puedan
participar de la muestra del mismo, se tomé una decision nos anotamos en “TECNICAMENTE”
las condiciones eran mucho mas apropiadas y por sobretodo justas para toda la gente que
estaba participando era mejor tampoco podiamos seguir trabajando en el aula si solo dos o tres
alumnos participan en el proyecto. Por lo tanto el marco de trabajo seria el “Club de Ciencias”.

En esta nueva modalidad seguimos trabajando con mucho entusiasmo solamente los
interesados en el proyecto los esfuerzos ahora concentrados rapidamente brindaron su frutos.

Caina presento su primera version la analizamos entre todos en una de las reuniones grupales
organizadas para informar y aportar ideas entre todos.

Estaba “buena” pero es solamente descriptiva en lo geogréfico; no tanto asi en lo sensorial ni
en el ambiente.

Luego de esta observacion Agustin Andrada accedio a realizar las modificaciones necesarias
sobre el texto original.

Mientras Jacinta paseaba en su 4x4 por todo el pais.

A todo esto llegaron las vacaciones de invierno. Todos nos llevamos trabajo a casa para las
mismas.

La verdad es que el entusiasmo por el avance en las aplicaciones fue increscendo los primeros
dias del receso el profesor aconsejo descansar era necesario aunque mas pausadamente la
programacion de las aplicaciones fue avanzando llegando al final de las mismas con ellas
funcionando solo restando la puesta a punto de las mismas.

Esto fue muy agradable durante la tltima quincena solo restaba trabajar en la presentacion en
la feria es decir que la planificacion estaba funcionando perfectamente y no necesitaba ningun
ajuste para tranquilidad de todos sobretodo del docente.

El stand

En la Ultima reunion a la que convoco el comité organizador de la feria, se le brind6 una
especificacion detallada de las condiciones del stand.

Gracias a esto el profe pudo armar un plano a escala del mismo y no resulto muy dificil el
disefio y la distribucion del mismo en el teniamos que poder mostrar la funcionalidad de los
juegos esperando despertar gran entusiasmo en participar en los mismos pero otra necesidad
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muy importante era poder demostrar que “EL OBJETIVO DEL PROYECTO NO ES
PROGRAMAR JUEGOS, ES PROPONER EL USO DE NUEVAS TECNOLOGIAS
APROVECHANDO EL ENTUSIASMO QUE ESTAS CAUSAN EN LOS NINOS PARA
DESARROLLAR HERRAMIENTAS DIDACTICAS MAS EFECTIVAS” porque mientras juega el
nifo va adquiriendo importantes conocimientos que incrementen su curricula.

La distribucion se pudo resolver en una sola reunion el equilibrio era perfecto sobrio, elegante y
funcional en el momento de probar las aplicaciones educativas.

El Trailer de Caina

Lleg6 el momento de mostrar “CAINA” el ladréon de sombras el juego que mas entusiasmo a
todo 4° 22 era mas que pretensioso. Imposible porque CAINA necesita que el jugador se dirija
fisica y geograficamente al lugar de los hechos es ahi donde surge del curso realizar un fin de
semana el recorrido del CAINA nuevamente tuvimos que involucrar a uno de los expertos en
esos temas al gran “LEGUI” (Cristian Leguizamén) un gran entusiasta de la fotografia el
INSTAGRAM mas impresionante del Hogar Naval los invito a visitarlo “Pudinero” pasa su vida
reflejando momentos de la ciudad y subiéndolos a su cuenta. Ya esta todo listo el Guion los
equipos 2 camaras Reflex tripode, celulares ectcetera solo falta el coraje para visitar los lugares
mas tenebrosos de la ciudad.

Armemos Llaveros. ..

Estamos listos ya presentamos los juegos y teniamos pensado entregar un premio pero como
esto lo haciamos con el esfuerzo de la cooperadora teniamos que ser lo mas austeros posibles
sin desmerecer el premio ahi es donde surgio la idea de Camila Brunel (Aficionada de la
Bijouterie y artesana amateur) quien propuso conseguir los elementos para armar llaveros y
nos embarcamos rumbo al barrio de Once donde entre tiendas de la calle Uriburu encontramos
a muy buen precio unos hermosos dijes de acrilico que no permitirian junto con las cadenitas
argollitas pudimos armar unos 500 llaveritos del Naval con un presupuesto bastante ajustado.
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Todas las chicas del equipo trabajando pinzas en mano armando llaveritos.
Ultimos preparativos.....

Y como todo llega se acerca el domingo tenemos que tener todo preparado en el Stand no nos
puede faltar nada estan los Banners. Estan los premios (llaveritos). Estan las Carpetas, estan
las aplicaciones, estan los permisos, Esta Todo Listo

NOS VEMOS EN EL DORREGO.......
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LA FERIA....

Era el domingo 13 de Agosto habia que ir a votar y luego pegarse una vuelta por el Dorrego
para conocer el stand. La ubicacion, las medidas, muebles y todos los detalles si coincidian con
lo planificado.

Pasamos a buscar material de carteleria que no coincidia con el modelo original.

Y el Lunes 7:15Hs comenzamos el armado del Stand la planificacion resultd perfecta eran las
8:00 hs. y el stand estaba impecable llegé el televisor y no hubo que tocar nada mas.
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La gente empezaba a llegar los primeros visitantes se acercaban timidamente...

Alrededor de la 10:30 hs. Llegan los primeros micros empiezan a bajar los chicos. Pasan por el
stand lo miran.., pasan lo miran. Algo no estaba funcionando los chicos estaban muertos de
vergiienza por lo que el profesor se acerca a los maestros visitantes y les explica que es un
proyecto con el cual los chicos pueden interactuar. Jugando con juegos que en realidad es
material didactico. Ludico pero didactico.

A partir de ahi el interés de los visitantes empieza a crecer y el publico visitante no deja de
detenerse frente al stand dos personas muy cordiales se nos presentan como los evaluadores
en su visita de cortesia.

La experiencia de este dia nos hizo reflexionar sobre el interés para el docente en nuestra
propuesta y nos hizo pensar en la busqueda de una forma de distribucion. Decidimos entre
todos realizar un sitio web donde los visitantes pudiesen descargar las aplicaciones y sus
respectivas plantillas.

Hubo trabajo y esa noche se durmié poco pero el equipo estaba muy entusiasmado con el
logro obtenido El sitio estaba completo, la distribucidon del material presentado era optimo
incluso con la version final de “CAINA”.

El martes (2do dia de la Feria) llegamos todos a las 8 Am (medio dormidos) con el stand
armado era solamente acomodar los dispositivos y los micros no se hicieron esperar.
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Esos dias chicos de todas las edades vinieron a probar las aplicaciones presentadas incluso
chicos de escuelas especiales.

Estuvieron entusiasmadisimos disfrutando de Busqueda del Tesoro.

Los chicos no daban abasto en el stand mientras alguno jugaba con los alumnos otro explicaba
el proyecto a las maestras y directivos de los colegios visitantes de la feria. El Libro de visitas
era un fiel reflejo de la emocion que provocaba el proyecto en la comunidad educativa docentes
de todos los niveles felicitaban a los chicos por el significativo aporte que podian tener estas
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aplicaciones en el aula e impulsaban seguir avanzando en el desarrollo de estas y de nuevas
aplicaciones de este tipo.

Al mediodia llega el merecido descanso acompafiado de un exquisito almuerzo debemos
reconocer que este afno el menu de la “Feria de Ciencia” estuvo exquisito sobre todo calentito.
Pero mientras los chicos se preparaban para almorzar empezamos notar que timidamente se
nos acercaban 2 expositoras que no eran ni alumnas ni profesoras de otras escuelas. Los
chicos se acercaron y preguntaron si les interesaria que les cuenten sobre el proyecto estaban
super interesados nos contaron que pertenecian a INTEC eran nada mas y nada menos que
los encargados de promover la innovacion pedagodgica a través del desarrollo y la
implementacion de TIC en las escuelas de nuestra ciudad. Se encargaron de felicitar a los
chicos. Por el desarrollo de un proyecto de esas caracteristicas. Asi entonces comenzo el
almuerzo. Esa tarde transcurrié sin mayores novedades con una afluencia de publico constante
los chicos de rojo no cesaban de traer grupos de chicos que muy emocionadas disfrutaban de
los juegos maestros profesores y directivos escuchaban atentamente las explicaciones de los
chicos y dejaban sus felicitaciones en el libro de visitas. Los chicos terminaron realmente
extasiados y agotados esa tarde. Aunque preocupados porque no recibieron la primer visita de
los evaluadores que debieron haber pasado ese dia y les comunicaron que pasarian el
miércoles a primera hora.

El miércoles (3er Dia de la Feria) a las 8 (ocho) llegamos armamos el stand (en realidad solo
teniamos que encender vy distribuir los dispositivos y los elementos del escritorio) las baterias
habian sido recargadas la noche anterior.

Al terminar el desayuno antes que llegasen los micros, recibimos la primera visita al Stand “Los
evaluadores” disculpandose no haber pasado la jornada anterior debido a que cada vez que se
acercaban habia un grupo de chicos por eso no podian evaluarlos. Durante la mafiana
pasaron infinidad de micros cerca del mediodia tuvimos visitas de autoridades. Néstor Policaro
director del Area Técnica.

Que demostré mucho interés y se llevo una gran impresion de la exposicion brindada por
Agustin dejandonos una gran felicitacion en nuestro cuaderno de visitas. Ese dia también nos
visitd y nos dio una mano Milagros Rojas quien colaboré con los chicos en el desarrollo del
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proyecto. Nos sorprendio la grata visita de la Ministro “Soledad Acufa” , “Mara Villanueva”
Directora pedagdgica de INTEC, La Viceministro y una infinidad de Autoridades del Ministerio y
sus Distritos tanto asi como autoridades de escuelas e instituciones privadas incluso a los
chicos los sorprendio6 la “invitacion a personal a participar del Hackathon del Gobierno de la
Ciudad” (Donde Luego lara Fryc conseguiria un segundo puesto).

Mientras tanto Agustin quien no cesaba de recibir halagos por “CAINA” participaba de charlas
con profesores sobre literatura fantastica.

Llegando las ultimos momento de la tarde tuvimos el honor de la visita de nuestro Supervisor
“Jose Luis Bianco” junto a la rectora de la Técnica 29.

enturd
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Cerrando una jornada realmente intensa.

El jueves arranca con un desayuno con facturas que trajo el profe para festejar una semana de
trabajo intenso, aunque eso no quitaba la tension que teniamos ese dia los evaluadores nos
daban las devoluciones para colmo a primera hora habia que votar a los proyectos
participantes de “TECNICAMENTE” los chicos la tarde anterior se hicieron un hueco para
recorrer la feria y conocer los proyectos participantes y presentarse a los distintos expositores.
Hubo un triple empate por lo que habia realizar una nueva votacién nuestra decepcion aparecio
cuando nuestro proyecto no aparecia en esa lista. Pero eso dur6 poco porque a media mafana
los evaluadores nos brindaron “La devolucion” nos preguntaron si:

1. El proyecto funcionaba en otras plataformas (Los chicos explicaron que
momentaneamente solo lo habiamos desarrollado para Android por la cantidad
de Dispositivos disponibles en el mercado Argentino pero que estabamos
trabajando en el desarrollo del mismo en Windows y 10S).

2. Sihabian pensado en una forma de Distribucion de las App (Aqui la respuesta
fue que durante la feria y en respuesta al interés del publico de la misma se
habia desarrollado un sitio Web que se linkeaba con el gr del volante adjunto
donde se podian descarga y usar las aplicaciones)
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Escuela Tecnica 37 - D.E. 11
Hogar Naval “Stella Maris”
Cdad. Autonoma de Buenos Aires

Este es el sitio del Proyecto donde pronto
podras descargar las aplicaciones y sus
Laminas.

Incluso sugerir la construccion de Nuevas
Apps para su uso en el Aula

3. Silas pistas de “Jacinta una Aventura por la Argentina” eran una por provincia
porque de esa manera una vez jugado se adivinaria facilmente (Los chicos
concordaron que tenian que trabajar en eso).

Dicho esto nos felicitaron por la participacion y nos dijeron que del resultado nos ibamos a
enterar el viernes.

Por la tarde la triste tarea de desarmar el stand despedirse de los huevos amigos cargar las
cosas etc. Y esperar el “VIERNES DE PREMIACION”

Ese era el dia para descansar la cita era 11:45 Hs para estar tranquilos. Pero era imposible
¢quién hubiese podido descansar con tanta tension?

La ceremonia fue perfecta Puntual 12 en punto entra la Bandera de Ceremonias, concreta porque
los premios eran muchas se cumplieron muchos de nuestros prondsticos fueron mas que justos
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los premios. Pero los “Destacados de TECNICAMENTE” no llegaban mas; los habian dejado
para lo ultimo. Nombraban uno otro, otro etc. Pero “REALIDAD AUMENTADA EN EDUCACION”
no aparecia. Bajan las autoridades del escenario y no nos nombraban que decepcién no importa
habia sido una gran participacion igual.

A un costado del escenario se veia gente discutiendo, entonces un anuncio...

Falta entregar un destaque de Técnicamente (ese trofeo que habia quedado solo alimentaba
nuestras esperanzas) el premio es para: “REALIDAD AUMENTADA EN
EDUCACION”
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El Almuerzo....

Ya muy contentos y felices de los resultados obtenidos todo el Equipo de “Realidad Aumentada
en Educacion” nos dirigimos a disfrutar un merecido almuerzo

Entre anécdotas pareceres y unos ricos sandwiches de vacio surge una pregunta de parte de
Sofia Ortega ¢ Porque si realizamos aplicaciones de Realidad Aumentada Nivel 0 y Nivel 2, no
habiamos hecho nada de Nivel 1?

El profesor responde que habia visto unas Demos muy interesantes y que ese fin de semana iba
a investigar un poco el tema.

Después de unos ricos helados el grupo se despidio,
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El dia después....

Llegdé el lunes. Todo vuelve a la normalidad no faltaron felicitaciones para los flamantes
campeones de la “Feria Regional” toda la 37 estaba alborotada con el logro obtenido. Los
directivos citan y felicitan a los chicos integrantes del equipo. Recibimos la visita del supervisor
Carlos Marcogliese Rector Titular del colegio

A Reorganizarse y activarse....

Una semana después (necesitaban descansar y disfrutar su momento ) el profesor convoca a un
nuevo encuentro post-Feria charlamos sobre la experiencia de los chicos en la Feria la
participacion en los encuentros de charlas fue una influencia positiva a la hora de comunicarse
tanto con el publico visitante de la Feria, con las Autoridades y sobretodo con los evaluadores,
porque si bien poseian completo conocimiento sobre el proyecto muchas veces eso solo no es
suficiente también hay que saber comunicarlo y no sufrir panico escénico.

Pero esos eran solo algunos de los objetivos de aquel encuentro el principal objetivo era
organizarse Yy fijar las pautas de trabajo para la presentacion del proyecto en “La Nacional”.

- En principio tomando en cuenta las sugerencias de los evaluadores.
e Para eso tres integrantes del grupo lara Fryc, Gustavito Ybafiez y Fabio
Bielat se responsabilizan de la tarea de programar “Busqueda Del

Tesoro” en C# para ser ejecutado es entorno Windows.

e Sofia Ortega se responsabilizé de la tarea de conseguir fotos para cada
provincia y un icono para las apps y nuevas pistas para las provincias.

e Luciano se encargaria de la programacion de las aplicaciones.

- En segundo término agregando un par de juegos de ejemplo a los ya existentes.
e Ladoctora Jacinta una aventura en el cuerpo Humano (Nivel Primario)

e ;Quién es? (Nivel Inicial)

- No obstante para el cierre de la reunién el profesor habia guardado una sorpresa ...

Marcadores un nuevo Nivel....

Cuando todo estaba organizado presentada la gente, repartido el trabajo entonces el profe les
saca un papel con un dibujo raro que todos observan
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Mientras la muestras saca el celular y abre una aplicacidon cuando apunta a la figura de la misma
ante el asombro de todos los chicos sale un Dinosaurio 3d.

Que puede ser visto desde todos los angulos y cuenta a los chicos que habia estado investigando
y que con UNITY — VUFORIA y un poco de ANDROID STUDIO se podia hacer Realidad
Aumentada Nivel 1 (con marcadores).

Termino la clase con este anuncio prometiendo explicarlo a partir del préximo encuentro.

Empezando la nueva etapa....

Cuando volvimos tuvimos que ponernos a trabajar en UNITY con Vuforia una libreria que permite
en su version gratuita visualizar modelos 3D a partir de marcador.

La semana siguiente el profesor dedico un par de clases para explicar cdmo funcionaba esta
tecnologia.
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En primer lugar disefiamos los marcadores figuras “Jpg” o “Png” probamos varios tipos en blanco
y negro y en colores llegando a concluir que eran muy pocos los limites que teneos en este caso.
Incluso esta tecnologia no solo nos permite trabajar con figuras lo hace con cuerpos y hasta
incluso con modelos 3D.

Mediante el registro Free nos permitio trabajar en la plataforma Android sin mayor inconveniente
Mediante el UNITY 2017 pudimos desarrollar las aplicaciones que funcionaron de manera mas
que sorprendente en el entorno ANDROID. Si bien los chicos que estaban aprendiendo a
modelar 3D todavia falta bastante tiempo para que sus modelos muy basicos por ahora resulten
sumamente vistosos es decir que gracias a utilizar librerias y modelos Free hallados en los
distintos repositorios. Que abundan en la web. A la vez teniamos que desarrollar las nuevas
aplicaciones propuestas en la Feria.

Luego de perfeccionarlas durante un par de semanas el esfuerzo dio los frutos esperados y ya
estabamos ultimando detalles de las aplicaciones desarrolladas.

Es cuando por intermedio del Supervisor Carlos Marcogliese nos ponemos en contacto con las
supervisoras de Nivel inicial del Distrito Escolar 12. Al legar a la supervision nos encontramos
con la grata sorpresa que nos conocia ya durante la visita a la Feria estuvo conversando con
Agustin Andrada uno de los chicos sobre “CAINA” y se habia quedado muy impresionada por lo
que hacia el mismo.

Le resulté mas que interesante las actividades presentadas y ayudo a los chicos aportando unos
cuantos detalles informando los conocimientos trabajados en la curricula y los alcances de cada
sala. Por lo que haciendo algunos ajustes en pocas semanas podriamos tener listas las
aplicaciones.

Muy cordialmente nos invitan a realizar la experiencia en el JIM N°2 donde poseen el Atelier
Digital y la gente de INTEC no tendria inconveniente en colaborar si fuese necesario.

Una parte del equipo muy contento dedicé 2 semanas a realizar ajustes, pantallas y alguna
pequeia modificacion a las actividades propuestas. Preparamos un juego de tarjetas para
entregar en el JIM para que puedan seguir usando las actividades.

Por otro lado teniamos un grupo de chicos programando las aplicaciones en.NET el pedido de
los evaluadores fue muy claro “Desarrollen las aplicaciones en otras plataformas”. Para ello junto
con ellos el profesor estaba investigando librerias que permitiesen este tipo de desarrollos es
donde con seguimos Aforge una libreria Gratuita que nos permite utilizar una camara en .NET
Visual C# y Visual Basic y alguna de las disponibles en el mercado de reconocimientos de
caodigos Qr y de Barra “BarcodelLib” fue la elegida.

La visita al JIM N°2....

Muy contentos preparamos todo el material upgradeado y funcionando para llevar al JIM N2.
Armamos la salida Didactica. Nos encontramos en la puerta y tuvimos que esperar un rato ya
que la direccion se encontraba resolviendo problemas internos.

Cuando nos consiguen las llaves del Atelier Digital y nos entregan las Tablet ya teniendo todo
organizado para la carga. Pero.... Y como siempre lo indica la ley de Murphy algo tenia que fallar.
La primer Tablet que tomamos nos sorprende con el detalle que tenia S.O0. WINDOWS 10.

Nosotros al tratarse de dispositivos Mobile esperabamos encontrarnos con ANDROID.

Escuela Técnica 37 “Hogar Naval Stella Maris”



REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

Igualmente no se hubiese podido realizar la experiencia porque las autoridades del JIM no
podian atendernos por lo que se tuvo que posponer la experiencia 2 semanas mas.

Resolviendo....

Volvimos con la urgencia de un tema que era una necesidad no se podia demorar mas el cambio
de plataforma.

Es ahi tuvimos que apoyar y acelerar el trabajo de los “programadores” y conseguir el
funcionamiento de las aplicaciones en un entorno tan poco amigable para la Realidad Aumentada
como es Windows. Fue a partir de Windows 10 donde empezaron a aparecer las soluciones no
habia forma de compilar Vuforia o alguna otra solucion de Realidad Aumentada que utilice UNITY
y compile en WINDOWS.

El 14 de Octubre después de 48 horas sin poder ingresar al portal de Vuforia aparecié una
solucion inesperada UNITY 2017 trajo embebido Vuforia en su propio motor era la solucién
esperada solo habria que probar si aquello que funcionaba en ANDROID hoy podia reproducirse
en la “TIENDA” de Windows 10 como lo indicaba la documentacion.

Mientas con Aforge y los Qr se avanzaban de manera estable.

Recta Final ....

Ahora si habiamos conseguido ese pedido nuestras aplicaciones tanto las desarrolladlas en
Visual Studio (AForge y Barcode) como las desarrolladas en Unity (Vuforia) corrian en Windows
10 y no solo eso permitian la certificacion UWP por lo tanto no iba a ser un problema instalarlas
en los equipos del Atelier digital entregado por el ministerio., ni tampoco en la netbook de

“Conectar igualdad” estamos mas que felices.

Ultimados los detalles en la proxima semana realizamos la experiencia en el JIM N°2 y en la

primaria del naval, pero eso se lo contaremos en “TECNOPOLIS” Nos Vemos......
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