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Presentacion

Enel proceso de la Revolucién Educativa con Revolucion Docente que encara el
Estado Plurinacional de Bolivia en concordancia con el mandato constitucional
yla Ley N° 070 de la Educacion ‘Avelino Sinani - Elizardo Pérez’, en los tltimos
anos se han alcanzado importantes e inéditos avances y resultados en lo
referente a la formacion de maestras y maestros como actores estratégicos
del proceso educativo, respondiendo a las exigencias de la implementacion del
Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo-MESCP y contribuyendo a la
mejora de la calidad educativa con mayor pertinencia, relevancia y equidad.

Entre estos avances se destacan las acciones formativas de maestras y
maestros en ejercicio a través de Itinerarios Formativos a cargo de la Unidad
Especializada de Formacion Continua-UNEFCO; una de ellas es el proceso
formativo sobre el uso de TIC en la prdctica educativa, ejecutado en los tltimos
2 anos acompanando la dotacion de computadoras KUAA a estudiantes
de Educacion Secundaria Comunitaria Productiva a cargo del Ministerio de
Desarrollo Productivo y Economia Plural.

En la perspectiva de aportar desde esta experiencia al proceso de liberacion
tecnoldgica iniciado en el pais, bajo la directriz de la soberania cientifica y
tecnologica con identidad propia expresada en la Agenda Patriotica 2025, se ha
priorizado la continuidad de los cursos para maestras y maestros de Educacion
Secundaria Comunitaria Productiva en el uso de TIC en la prdctica educativa
bajo el Modelo Educativo Sociocomunitario Productivo, enmarcados en la
metodologia de los Itinerarios Formativos, promoviendo la profundizacion de
prdcticas educativas transformadoras del MESCP y generando condiciones y
capacidades en el campo tecnolégico y cientifico que permitan a maestras y
maestros y estudiantes de este nivel el uso adecuado de computadoras como
herramientas tecnoldgicas en los campos y dreas de saberes y conocimientos.



La estrategia formativa ajustada de los cursos mencionados comprende
las modalidades presencial, virtual y autoasistida, cuya implementacion
estard a cargo de la UNEFCO como instancia autorizada del Ministerio
de Educacion, en coordinacion con las instancias departamentales y
distritales de educacion hasta las Unidades Educativas. Estas modalidades
responden a las caracteristicas de las maestras y los maestros en el manejo
de herramientas TICs.

En este proceso, es fundamental el rol de las y los Directores de Unidades
Educativas como actores que propicien, motiven y dinamicen el uso de
herramientas TICs en los procesos educativos.

El presente cuaderno es un material de apoyo para el ciclo formativo, de
una serie de cuatro cursos, que incluye objetivos holisticos, actividades
prdcticas, evaluativas y contenidos. Este material permitird a maestras vy
maestros mejorar sus prdcticas educativas transformadoras bajo el MESCP.

Roberto Aguilar Gomez
MINISTRO DE EDUCACION



Datos generales del cuaderno

ESTRUCTURA CURSOS TIC EN LA PRACTICA EDUCATIVA

CICLO: Recursos Techo os del Aula en el Modelo Educati
Sociocomunitario Productivo(MESCP)

Interactuando en el Aula a través de las TIC

Iniciando el uso de las TIC en las areas Iniciando el uso de

St oo i) las Tic en el Area de
de Matematica, Fisica y Quimica Biologia - Geografia

CURSO 1

CURSO 2

Herramientas | Herramientas [| Herramientas Herramientas TIC
TIC para TIC para el TIC para para el drea de

el area de area de Fisica el area de Biologia-Geografia
Matematica Quimica

CURSO 3

Recursos Recursos
TIC para TIC para la Recursos Recursos TIC como

desarrollar el simulacién TIC para el herramientas

pensamiento de un Laborc—;to‘no pedagogicas en el Area
Légico- Laboratorio de Quimica de Biologia-Geografia

Matematico de Fisica

CURSO 4

Ubicacion del Curso en el Ciclo

El contenido de este cuaderno de Formacion Continua corresponde al cur-
so “Herramientas TIC para el rea de Biologia - Geografia’, que es parte del
Ciclo Formativo “Recursos Tecnolégicos del Aula en el Modelo Educativo
Sociocomunitario Productivo (MESCP)".

En el campo de las TIC existen diferentes recursos que pueden aplicarse al
ambito educativo; recursos tecnolégicos (hardwarey software), pro-
gramas, aplicaciones vy otras herramientas que resultan muy Utiles a la
hora de desarrollar los procesos pedagogicos. En el presente curso, se pone
en consideracion diferentes herramientas de aplicaciéon para desarrollar los
procesos educativos de la Biologia y Geografia.



Objetivo Holistico del Ciclo

Fortalecemos nuestros conocimientos y capacidades en el uso de herra-
mientas TIC a través de espacios comunitarios de formacion, desde el
aprendizaje en el uso y aplicacion de programas y recur—sos especificos,
aplicando a situaciones concretas de la practica pedagogica, contribuyen-
do a su transformacion y mejora.

Objetivo Holistico del curso

Fortalecemos nuestros conocimientos y capacidades enel usoy aplicacion
de herramientas TIC para el area de saberes y conoci-mientos de Biolo-
gia-Geografia a través del analisis y reflexion de diferentes herramientas
tecnoldgicas, contribuyendo a la transfor-macién y mejora de la practica
pedagodgica.




Tema ks Realidad aumentada’
en ia ensenanza y aprendizaje

de ia Bioclogia y Geografia

¢Qué es realidad aumentada?

Larealidad aumentada se basa en la existencia de una serie de dispositivos
que son capaces de anadir informacioén virtual a la informacién fisica ya
existente. Es unenfoque distinto del de larealidad virtual, ya que no se sus-
tituye la realidad fisica, si no que se complementa esta realidad fisica con
otros datos o elementos (José Carlos Cortizo y Luis Ignacio Diaz, 2008).

=

La realidad aumentada (RA), es el término que se usa para definir una vi-
sualizacion a través de un dispositivo tecnologico, directo o indirecto, de
un entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con ele-
mentos virtuales para la creacién de una realidad mixta en tiempo real.
Consiste en un conjunto de dispositivos que afladen informacion virtual a
lainformacionfisicaya existente, es decir, afladir una parte sintética virtual
aloreal. Esta es la principal diferencia con la realidad virtual, puesto que
1 Cuyo acrénimo en inglés es AR (augmented reality) y en espafiol RA (realidad aumentada).
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no sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime los datos informati-
cos al mundo real.

Con la ayuda de la tecnologia (por ejemplo, anadiendo la vision por com-
putador y reconocimiento de objetos) la informacion sobre el mundo real
alrededor del usuario se convierte en interactivay digital.

La informacion artificial sobre el medio ambiente y los objetos puede ser
almacenaday recuperada como una capa de informacion en la parte supe-

rior de la vision del mundo real.
Cronologia?

1. 1962:Morton Heilig, undirector de fotografia, crea un simulador de
moto Ilamado Sensorama con imagenes, sonido, vibracion y olfato.

2. 1973: Ivan Sutherland, inventa la display de cabeza (HMD) lo que
sugiere una ventana a un mundo virtual.

3. 1985: Nacimiento de Hurto. Myron Krueger, crea Videoplace que
permite a los usuarios interactuar con objetos virtuales por primera
vez.

4. 1990: Jaron Lanier, acuna el término realidad virtual y creala prime-
ra actividad comercial en torno a los mundos virtuales.

1992: Tom Caudell, crea el término Realidad Aumentada.

6. 1994: Steven Feiner, Blair Maclntyre y Doree Seligmann primera
utilizacion importante de un sistema de Realidad Aumentada en un
prototipo, KARMA, presentado en la conferencia de la interfaz grafi-
ca. Citada en la publicacién Communications of the ACM al siguien-
te ano.

7. 1999: Hirokazu Kato, desarrolla ARToolKit en el HitLaby se presen-
taen SIGGRAPH ese ano.

8. 2000: Bruce H. Thomas, desarrolla ARQuake, el primer juego al aire
libre con dispositivos moviles de Realidad Aumentada, y se presenta
enel International Symposium on Wearable Computers.

9. 2008: AR Wikitude Guia, sale a la venta el 20 de octubre de 2008
con el teléfono Android G1.

10. 2009: AR Toolkit, es portado a Adobe Flash (FLARToolkit) por Sa-
goosha, con lo que la realidad aumentada llega al navegador Web.

11. 2009: Se crea el logo oficial de la Realidad Aumentada con el fin de

2 Fuente: http://es.wikipedia.org/wiki/Realidad_aumentada



Recursos TIC como herramientas pedagdgicas en el Area de Biologia - Geografia

estandarizar la identificacion de la tecnologia aplicada en cualquier
soporte o medio por parte del publico general. Desarrolladores, fa-
bricantes, anunciantes o investigadores pueden descargar el logo
original desde la web oficial.

12. 2012: Google, se lanza al disefio de unas gafas que crearian la prime-
ra realidad aumentada comercializada. Bautiza a su proyecto como
Project Glass.1

13. 2013: Sony, muestra la Realidad Aumentada en PS4 con The
Playroom [E3 2013]

14. 2014:ILLUTIO 2 empresa mexicana. Lanza el primer CMS para apps
de Realidad Aumentada.

15. 2014: Mahei,3 desarrolla una tecnologia de realidad aumentada
parainteraccionar con juguetes fisicos Video.

Componentes basicos e imprescindibles para generar
Realidad Aumentada

e Computadora (pantalla).

e CdamaraWeb.

e Software paracrear RA (Ejemplo: Aumentaty Author).

e Modelos 3D (elaborados con un software como Google Sketchup,
e Blender, etc.).

e Marcadores (patron de figuras geométricas de color negro impre-
sas sobre papel).

Veeo chmars
ombcam —* Pacaly Monitor (salida) Webcam (entrada)
| ™ ] LD standard,
plasma o
proyecoon ’ -
Grifo publctar, ( ;
<33 cel producto, ete Modelo 30 n
SRS
el grifio - CPU 3
- ] o
' P ejeautando - ¢ Patron
o softvare de

Reaidad Aumentads — s dEED y

El software busca un patrén y dibuja sobre €l algun
elemento en tiempo real, el cual sigue una posicion que
el patrén da como referencia

Software

Por lo general los programas de realidad aumentada pueden emplear
varios métodos, sin embargo, casi todos constan de dos partes:
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En la primera etapa, se puede utilizar la deteccion de esquinas, |a detec-
cion de Blob, |a deteccion de bordes, de umbral v los métodos de proce-
sado de imdgenes. En |a segunda etapa, el sistema de coordenadas del
mundo real es restaurado a partir de los datos obtenidos enla primera
etapa. Algunos métodos asumen los objetos conocidos con la geome-
tria 3D (o marcadores fiduciarios) presentes en la escena y hacen uso
de esos datos. Enalgunos de esos casos, toda laestructurade laescena
3D debe ser calculada de antemano. Si no hay ningin supuesto acerca
de la geometria 3D se estructura a partir de los métodos de movimien-
to. Los métodos utilizados en la segunda etapa incluyen geometria pro-
yectiva (epipolar), paquete de ajuste, la representacion de la rotacion
con el mapa exponencial, filtro de Kalman y filtros de particulas.

Es asi que actualmente se cuenta con los siguientes programas de sof-
tware libre, especializados en la generacion de realidad aumentada:

e ARToolKit biblioteca GNU GPL, que permite la creacion de apli-
caciones de realidad aumentada, desarrollado originalmente por
Hirokazu Kato en 1994, este programa fue publicado por el HIT-
Lab (Human Interface Technology Laboratory) de la Universidad
de Washington. Actualmente se mantiene como un proyecto de
codigo abierto alojado en SourceForge con licencias comerciales
disponibles en ARToolWorks.

e ATOMIC Authoring Tool: es un software Multi-plataforma para la
creacion de aplicaciones de realidad aumentada, el cual es una in-
terfaz paralabiblioteca ARToolKit. Fue Desarrollado para no-pro-
gramadores, y permite crear répidamente, pequenas y sencillas
aplicaciones de Realidad Aumentada. Se encuentra bajo la Licen-
cia GNU GPL.

e ATOMIC Web Authoring Tool: es un proyecto hijo de ATOMIC Au-
thoring Tool, que permite la creacién de aplicaciones de realidad
aumentada para exportarlas a cualquier sitio web. Es una interfaz
para la biblioteca Flartoolkit. Esta bajo la licencia GNU GPL.

Proyectos educativos con realidad aumentada

Actualmente la mayoria de aplicaciones de realidad aumentada para
proyectos educativos se usan en museos, exhibiciones, parques de
atracciones tematicas y otros, puesto que tiene un costo elevado para
que puedan ser empleadas en el ambito doméstico. Estos lugares apro-
vechan las conexiones wireless para mostrar informacion sobre obje-
tos o lugares, asi como imagenes virtuales como por ejemplo, ruinas
reconstruidas o paisajes tal y como eran en el pasado, ademas de esce-
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narios completos en realidad aumentada, donde se pueden apreciar e
interactuar con los diferentes elementos en 3D, como partes del cuer-
po, craneo humano con RA. Una de las primeras aplicaciones en forma-
cion es un sistema de realidad aumentada para aprender a soldar sin
riesgos y realizando todas las horas de practicas necesarias sin costo
anadido. Soldadura con RA. También se han desarrollado aplicaciones
de realidad aumentada para educacion infantil que interaccionan con
juguetes fisicos, Globo terrdqueo con RA.

En los ultimos anos la Realidad Aumentada esté consiguiendo un pro-
tagonismo cada vez mas importante en diversas areas de conocimien-
to, mostrando la versatilidad y posibilidades que presenta de insertar
objetos virtuales en el espacio real y el desarrollo de interfaces de gran
sencillez, la han convertido en una herramienta muy Util para presen-
tar determinados contenidos bajo las premisas de entretenimiento y
educacion, en lo que se conoce como ‘edutainment®” .

Una de las aplicaciones que actualmente se han extendido en el mun-
do, es lainstalada en teléfonos celulares y que permite traducir las pa-
labras que aparecen en una imagen. Basta con tomar una fotografia a
cualguier texto desconocido, ya sea un anuncio, un menu, un volante,
etc., se obtiene una traduccion instantanea sobre el mismo objeto. El
proceso es muy sencillo: el software identifica las letras que aparecen
en el objetoy buscala palabraen el diccionario; unavez que encuentra
la traduccion, la dibuja en lugar de la palabra original. La aplicacion es
ideal para quienes viajan mucho y necesitan conocer de manera rapida
el significado de alguna palabra.

Por el momento, el programa ofrece traduccion inglés - espanol y
espanol - inglés, aunque sus creadores Otavio Good y John DeWee-
se, sefalaron que el paso siguiente es la traduccion en otros idiomas,
como el francés, el italiano o el portugués®.

Finalmente a modo de ejemplo, les presentamos a ustedes maestras y
maestros un trio de programas de realidad aumentada con ejemplos
aplicados al drea de la Biologfa.

3. Ruiz Torres, David (2011). «Realidad Aumentada, educacién y museos». Revista lcono
14 Vol. 2 (ISSN 1697-8293): pp. 212-226.

4. 13 Aplicaciones de realidad aumentada. Consultado el 7 de noviembre de 2014,
disponible en: http://www.americalearningmedia.com/component/content/article/
69-tester/264-13-aplicaciones-de-realidad-aumentada
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Aumentaty author®

Es una herramienta que permite a sus estudiantes y a ustedes maestras y
maestros la creaciéon de escenas de realidad aumentada. Con esta aplica-
cién se pueden asociar modelos (dae, 3ds vy fbx) en 3D, basta con arrastrar
el nombre del modelo sobre el marcador seleccionado.

MMMI-«M*A-MIWMMM [t b e M e oo |

sumentaty.com o sugmented reakty £ TEE & 'q

F aumentaty ', a P——
% Author &) O
Acerca de Aumentaty Author
(QUE S LAREALIDAD AUMENTAOR? AP AA MOVLES om0 EmPEZO?
Aumentaty Author 1.2
¢QUé es Aumentat\/ Author? Crea escenas para moviles
— " Prueba de forma gratuita
A nuestra herramienta de

generacian de contenidos en
Realidad Aumentada

Aumentaty
I Author
l* we ¥

Todavia no puedes ver la
reahdad Aumentada?

“La herramienta de generacién de contenidos de Realidad Aumentada Descarga ahora nuestro visor de
idénea para los que no saben programar.’ AR

La solucién de autor de Aumentaty es el resultado mas claro de que  nuestro equipo lo que de verdad le
ncontrada esta férmula sencilla y Gt para que tu creatividad salga a

ygramar. Con esta aplicacion podras asociar tus modelos
rastrar el nombre del modelo sobre la marca. Asi de
Intuitivo, asi de rapido.
Caracteristicas Generales Caracteristicas técnicas
Aumentaty Author 1.2 s Operativo Aumentaty Vl?lner‘! 2 BETA
Aumentaty Author forma parte de las herramientas para (S e X IO

Aumentaty es tecnologia desarrollada integramente en Espana. Es una
iniciativa emprendedora impulsada por el Laboratorio de Tecnologias
Centradas en el Humano (LabHuman), de la Universidad Politécnica de
Valencia (UPV), ideada con el objetivo de proporcionar un conjunto de so-
luciones software de realidad aumentada en diversos &mbitos, pensando
en especial en el sector de la educacion (Fuente: Prof. Raul Reinoso www.
tecnotic.com).

Lainterfaz de usuario de Aumentaty Author resulta intuitiva y de facil ma-
nejo, permitiendo mediante un sencillo proceso de “arrastrary soltar”, sim-
plifica como nunca antes la creacion de escenas de Realidad Aumentada.

o Lainterfaz de usuario se divide en 4 zonas:

5 Ladireccién electronica para descargar una copia gratuita del programa es: http://author.
aumentaty.com/sites/default/files/Downloads/AumentatyAuthorPackSetup_1.2.1.exe
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¢ Menudelaaplicacion: mentclésico de aplicaciones Windows.
e Panelizquierdo: rejilla de marcas vy biblioteca de modelos.

e Panel central: visualizador de la escena de Realidad Aumen-
tada (RA).

e Panel derecho: herramientas para modificar los modelos en
laescena RA.

Interfaz principal de Aumentaty Author

Fuente de captura de imdgenes: Permite seleccionar el periférico de en-
trada que provee imagen o video, sélo haga clic en el icono para usar una
cadmaraweb o una camara fotogréfica.

Galeria de marcadores: Constituyen un conjunto de 20 modelos de mar-
cadores diferentes a los cuales se les asociara cualquier modelo 3D, estos
marcadores no se pueden modificar (editar) ni crear otros de manera per-
sonalizaday deben imprimirse en una superficie de color claro.

Galeria de modelos 3D: Es el espacio donde se almacenan los modelos 3D
que pueden ser importados de programas como Google Sketchup, Blen-
der, 3Dmax, etc.

Panel de control: Lo constituyen un conjunto de herramientas que permi-
ten controlar las escenas de realidad aumentada como por ejemplo: rota-
cion, escalado vy traslacion.

Zona de visualizacién de la escena: Es el espacio donde se previsualiza la es-
cena de realidad aumentada, es decir se podra ver la imagen capturada por
la cdmara web en tiempo real y la superposicion del modelo 3D.

Gama de soluciones Aumentaty

Aumentanty desde su aparicion en 2012 ha desarrollado paulatinamente
las siguientes soluciones:

o Aumentaty Author+Viewer: Herramienta de RA que permite
generar escenas con elementos 3D vy su visualizacion. Funcio-
na en Windows y MAC. Permite exportar escenas RA a dispo-
sitivos maviles Android/iOS. Author se puede descargar en
www.aumentaty.com en su apartado http://author.aumentaty.com
Y desde ahi links a las tiendas Google Play y Apple Store para des-
cargar los visores, Aumentaty Viewer, para moviles.

e Aumentaty Vsearch: Herramienta RA, consiste en el recono-
cimiento optico de imagenes a las cuales permite asociar el
contenido que se desee. VSearch se compone de dos partes,
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un gestor de contenidos que utilizard el PUBLICADOR vy una
APP que sirve para acceder a esos contenidos por parte del pu-
blico (USUARIOS). Los marcadores son las imagenes del PU-
BLICADOR a las que asocia contenidos digitales (textos, ima-
genes, videos, PDFs, links, geoposiciones). VVSearch utiliza un
gestor de contenidos para asociar la informacion a los marcado-
res, muy facil de utilizar. www.aumentaty.com o directamente en:
http://visualsearch.aumentaty.com

e Geo Aumentaty: Herramienta de RA Geolocalizada, muestra en
tiempo real la informacion de puntos de interés (POI’s) creados
por usuarios. Geo utiliza las coordenadas fisicas y la brujula de los
dispositivos moviles para mostrar elementos virtuales y ubicar-
los en una posicion real. Geo Aumentaty, permite publicar POI’s
facilmente, relacionarlos y crear rutas. A cada POl’s se le puede
asociar, texto, imagenes, videos y otros, mediante un gestor de
contenidos WEB y una APP para acceder a los contenidos. Pue-
de registrarse desde www.aumentaty.com o directamente http:/
geo.aumentaty.com

e Aumentaty Ar-Books: Portal WEB basado en libros que incorpo-
ran tecnologia de Realidad Aumentada. Libros que van desde el
maquillaje, pasando por el dibujo técnico y Anatomia. Su web es
www.ar-books.com

e Aumentaty RGB-D: Herramienta de RA, basada en tecnologias de
cadmaras de profundidad, tipo Kinect. El sistema RGB-D permite
obtener en tiempo real la posicion y orientaciéon de cualquier ob-
jeto 3D en el mundo real, ello nos permitird posicionar un objeto
virtual sobre el objeto 3D real usado a modo de marcador, fue pre-
sentado en Mayo de 2014. Disponible para la realizacion de pro-
yectos a medida.

e Aumentaty Gadgets: Sitio web para adquirir productos de Reali-
dad Virtual y Accesorios. Este sitio web www.bienetec.com

Es especialista en soluciones HW para el montaje y despliegue de Cascos
de Realidad Virtual, Smart Glass, Guantes de Realidad Virtual y todo tipo
de accesorios que complementan la Realidad Aumentada.
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¢Como aplicar realidad aumentada en la clase de Biologia-
Geografia?

Ante la ausencia de materiales de laboratorio para el estudio de la Biologia,
aumentaty author y aumentaty viewer, son altentativas muy interesantes
que permiten a ustedes maestras y maestros acceder a modelos anatémi-
cos 3D por ejemplo, asi mismo en Geografia se pueden visualizar regiones
geograficas, cortes de la corteza terrestre, tectonica de placas, etc.

Sin embargo, todo esto requiere que previamente se obtengan los mode-
los 3D, los mismos que pueden ser disenados por sus estudiantes con la
guia de ustedes maestras y maestros y eso conlleva a que ambos actores
deban desarrollar habilidades y destrezas en el manejo de programas de
modelado y animacion 3D. También es posible acceder a galerfas de mo-
delos en 3D publicados en internet, descargarlos y adaptarlos a sus nece-

Realidad
Aumentada
en el Aula
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A continuacion, presentamos un conjunto de imagenes que les dardn una
ideadel potencial de la realidad aumentada aplicada al estudio de la Biologia:

e Paradisenary crear unlibrode realidad aumentada, los pasos que
debemos seguir son los siguientes:

o Instalar Aumentaty Author y Aumentaty Viewer.

e Iniciar Aumentaty Author e importa nuestros modelos 3D a la ga-
leria de modelos del programa.

e Asociar cada modelo al marcador deseado. Para ello solo basta
con hacer clic en el modelo 3D, arrastrar y soltar en la marca a la
cual deseemos asignar, muy facil.

o Ajustar, larotacién, escalay traslacién del modelo 3D.
e Exportar laescena. Se obtiene un archivo con la extension .atx.

e Crearundocumento de texto explicativo a cada contenido a abor-
dar e insertar las imagenes de los marcadores utilizados entre sus
paginas e imprimirlos.

e Inicialaescenas creadas haciendo doble clicen el archivo .atx. Ob-
servara que se inicia el programa Aumentaty Viewer.

e Posicionar delante de la pantalla de la computadora con el marca-
dor enfrente de la cdmara web mostrando el documento impreso,
para que sobre el libro aparezca en pantalla el modelo asociado a
ese marcador.
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e Unmodelo 3D aparecerd sobre cada marca a medida que vaya pa-
sando las diferentes paginas.

o Compartir el libro con Realidad Aumentada en la Comunidad Au-
mentaty o enel blog.

Atomic authoring tool®

Es otra alternativa para trabajar Realidad Aumentada aplicada a educa-
cion, es similar al software anterior, sdlo que menos conocido.

En el sitio de software Libre: SOporte LOGIlco Computacional Libre = So-
logico Libre cuya direccion electronica es: www.sologico.libre.org

Usted encontrard la informacién necesaria para iniciar con la elaboracion
de escenas de realidad aumentada aplicadas a cualquier drea de saberesy
conocimientos.

icaa inontrmost sl F Moot Doce | Brestdsd smerndab. | s essd mmerad.

& [ —

& B3 - mentado” magnetizacion inducids 2

HOME

About / | Downloads / D ion / System requi {FAQ/ Videos / Contact

- 09
Akomic .c¢

e s vaory AUBharing Tool

CREATE IN A SIMPLE AND FAST WAY, YOUR OWN AUGMENTED REALITY APPLICATIONS.

ATOMIC Beta 0.7 DOWNLOAD IT NOW!

Available for. Ubuntu, Windows and Mac

6 La direccion electronica para descargar una copia del programa para Windows 7 es:
http://www.sologicolibre.org/downloads/ATOMICbetaO7/win/ATOMICbetaO7esp.exe
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Interfaz de Atomic Authoring tool

Inicie presionando sobre cualquier lugar de la ventana principal, obtendra
el menu para seleccionar las acciones de Atomic.

Botén para insertar un
objeto 3d

Botén para insertar un
marcador

Area de visualizacién
de la escena de RA

Insertar y asociar
marcador

¢Coémo trabaja Atomic?

El funcionamiento de Atomic consiste en la articulacion entre un objeto
3D y un marcador o patrén sobre el que se monta laimagen 3D.

El patron o marcador es una imagen (generalmente impresa en una hoja)
que la PC procesa y de acuerdo a la programacion definida para esa ima-
gen, la maquina incorpora los objetos 3D.
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é¢Donde encontrar los marcadores?

Al finalizar de instalar Atomic, se guardan varios marcadores necesarios
para trabajar con la aplicacion.

Paraimprimir los patronesira CANATOMICO7\marcadores. Dentro de esta
carpeta se encuentran varios archivos en formato pdf.

» Equipo » Winl (C) » ATOMICD7 » marcadores + | 49 )| Buscar marcadores )

Organizar Incluir enbibliotecs *  Compartircon Grabar  Nueva carpeta E- 0 @

r Nombre Fecha de modifica... Tipo Tamaio
T Favoritos

I8 Descargas | calibpatt

M Escritorio hiro.patt

%, Sitios recientes | kanjipatt
1L pattCalib.pdf

4 Bibliotecas 1 pattHiro.pdf
%) Documentos X pattKanji.paf
el Imiagenes 5 pattSamplel.pof
o Misica L pattSample2 pof
B videos samplel patt 13
sample2.patt 13
W Equipo
& win? ()
s Wind ()
a WinkP (E)

s Musie (G:)

} 10 elementos

Para este ejemplo, abrir e imprimir el archivo de nombre “pattHiro”.

Para activar el menu principal presionar en cualquier parte de la ventana
de Atomic. El objetivo de la herramienta es vincular un patrény un objeto
3D paraello:

1. Hacer clic para abrir el menu principal.

2. Elegir el iconoy seleccionar el archivo que contiene el patron.

Para la seleccion del marcador es necesario que usted tenga en cuenta
que estos archivos (patt.calib, patt.hiro, patt.kanji, patt.samplel y patt.
sample2) se encuentran bajo el directorio Data/ mientras que los archivos
PDF ubicados bajo el directorio patterns/ corresponden a versiones de es-
tos mismos marcadores pero para imprimir. El archivo patt.hiro, es el que
trabaja con el patron que usted imprimio.
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- 0@

&z Nombee 7 Fachs de modfica. Tipo.
- Ui putr DALV ArchieP.
e hiro pit AL ArchivoP.

= hanpputt DUILDNIIS0 - Archivo P
B pattCalitpat A0 1152 .. Documen
Esertorie (9] 95 patttiwo.pl. DAALN152 . Documen

- B parani ool DAL 1S Documen
= T pattsamptel pat DLLNLESE . Documen
Bhiowess  Thpusampled ol BADMIIS - Documen

nplel patt DALMLLS . Archio P
41172004 1150 .

3. Seleccionar el objeto 3D que se mostrara cuando la aplicacion detecte
la apariciéon del marcador previamente configurado.

. , MM . .

Para hacer esto se debe elegir el icono @ y seleccionar el archivo corres-
pondiente. En este caso los archivos se ubican el directorio /Wrl y tienen
la extension wrl.

[y C edem
Hombre - Fecha de modifia.Tipo:
2 b tectumes LAY RS s Carpetad
el [ Jbud Bt 18D 2. ArchivaD
- | bud Bl 06/03/2000 1131 o Archiva b
_ snoman.dat BALDOLEM . ArchivaD
Escritoria snoman wrl 06/03/2000 11 a Archiva
=
Bibbotecss
Equipo
- a J
ot bt o
Tow: Toconkes Achives £ ) [ ancd

N

. Grabar la configuracién elegida. Para hacer esto se debe seleccione el

icono Es muy importante recordar este paso porque de lo contrario
se utilizara la configuracién anterior.

Ul

. Para ejecutar la aplicacion con el marcador y el objeto 3D seleccionado,

se debe elegir el icono@. Aparecera una ventana para configurar las
propiedades de la salida.
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Formato de secuencia |

Formato de video | - Compresion

Video estandar: I None

Velocidad de - -
fotogramas: | 30-000 ZII Intervalo I-Frame: | j
Instantanea

-

Espadio de color y compresion:
[yur2

Tamanio de salida:
| 640 x 480

Intervalo P-Frame: | ﬂ

Dejar los valores por defecto, y luego Aceptar, inmediatamente se abrira
una ventana donde usted observara la captura de la cdmara web en vivo. En
ese momento exponga el marcador frente a la cdmara para que Atomic ana-
lice y muestre el objeto 3D superpuesto en el patrén (marcador) impreso.
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Proyecto de realidad aumentada del centro aragonés de
tecnologias para la educacion’

IGOBIERNO

CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION DE ARAGON

Inico » Deccargas » Realidad Aumentada

REALIDAD AUMENTADA

L3 Realidad sumentada o5 una técnologia QU RO PANMIte reprasentar con ¢l Proyactor o sobra |3 pantalla
Objetos Lricimensionales gue podemos MANpuLAI DAra girarias y veros desde dderentes dngulos. Para eilo
necesdames un programa de mterprelacon, que en este caso e el . er (des
+ Inkclo (Manuat) onal), una cémara web que capture Ia magen y los markers necesanos para cada objeto
+ Recursos didhcticos.
+ Catalogo sitics web
+ Recureos Libres

Podéis ver un ejempla de $u fUNGONaMIENto on 6l videa Presentado 3 CoNtINUICON,
Los podemas usar tormas, 5

. niar o hagdndenos un cuadero o libra can ellos, de
forma que los hagamos 3 parecar sucaswamanta. Cada colaccisn da
abletos Io IaMamos “ESCena” y Con 108 MVSMOS Markers pOGemos ver
dierentes objetos. Solo tenemos que cargar 13 escena de La tematca
conrespondiente.

Ademss de los markers inciuimos Una animacon swf con o mismo
objeto visible en 3607 para ampkar 13 posibildades de uso.

S Ll S A S K -
rmmcommns-- onocmuent ercial

: No 38 permite un uso comercial de 1a obra original ni de las
e Bt i a vt syt opp ey asdiplusienells igual ala que regula la

obra aniginal.

ARKERS

+ CO's publicados INDICE DE MATERIALES
+ Merramientas Autor
+ E-adventures

+ Realidad Aumentada SRTPRRICES

quimica BIOQUIMICA

BIOLOGIA:
CUERPO HUMANO Marker SWF (360°) Escenas
Cerebro 1
Intestino 2
Corazén £]
Higade a de Reahdad Aumentada para BuildAr
Rifiones 7
Estomago s
Pulmones 6 Archivo Flash 360°
SWF Ac1DOS SWF
PROTEINA Marker WL Escenss  NCIDOS o Marker SN Escenas
E‘"“:d“"‘ 3 Archivo Fragmento de Archivo
’“‘: e E“”"a 1 Flash doble hebra de 1 Flash
proteina en alfa ik o e
Estructura
wdania de una Archivo
vk 2 ADN enreplicacion 2 Flash
proteina en beta 3500
Iémina
Moléculas de agua
P ADN en Archivo
el 3 transcnpcidn 3 Flash |
e
et (formando ARNm) 360!
Estructura i ARNm i
terciaria de una " i traduciéndose en ¥ i
proteina (no muy el una proteina (con omcs
compleja) o ARNL) =
CELULA SWF CELULA SWF
Es
VEGETAL  Marker (30 ESC2 AnTMAL Marker  (ycouy  Escenas
Célula
eucaridtica 1 Célula procariota 1
vagetal
Célula eucaridtica
Cloroplasto 2 animal 2
Estructura Archive Aumentada para Fragmento de "“j:':::
interna de una 3 Flash Buldir  membrana 3 e

/ La direccion electrénica para acceder a este proyecto que tiene un conjunto de escenas
de realidad aumentada para diferentes disciplinas del drea de ciencias naturales es: http://
www.catedu.es/webcateduantigua/index.php/descargas/realidad-aumentada

2
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En este proyecto se utiliza otro programa visualizador de escenas (Buil-
dARViewer)?® de realidad aumentada elaboradas con BuildARPro. La for-
ma de aplicacién es similar a las anteriores. En este proyecto se puede ac-
ceder a un gran numero de materiales descargables para trabajar el area
de Biologia.

Metaio, otra alternativa para desarrollar materiales con
realidad aumentada®
Metaio constituye una nueva alternativa de elaboracion de materiales
con realidad aumentada, presenta a diferencia de las anteriores opciones

avanzadas para manipular las escenas. La siguiente es una imagen de la
pantallainicial del sitio oficial de Metaio:

e ot | B mesn x|ttt | o o caSToowets oo oscnnes | RS

5 = 1200 B B sencnssiianion 20§ ]

metoio Productos Contéctanos Descargas gratis

Desarrolla tus aplicaciones con Realidad Aumentada
utilizando software de Metaio

La Realid

del virtual en un:
sonidos y animaciones

de tu dispositivo movil

8 El programa se puede descargar de manera gratuita de la siguiente direccion:
ht}ép://catedu.es/realidadaumentada/BuildARViewerSetup—1:l.4.zip o

9 El programa se puede descargar de manera gratuita de la siguiente direccién:
http://www.es.metaio.com
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[ stomic authoting

mektaio inicio  Productos  Contéctanos
Descargas gratis

1!“?‘..;‘;
{

metaio

Cloud

* Para poder acceder y disfrutar de la version de prueba del Metaio Cloud debes descargar la version gratuita del Metaio SDK

© metaio Inc. 2014 — Copyrignt 000

Visit metaio.com for more information in English

Parafinalizar acontinuacién se presenta laimagen de la pagina principal de
unsitio'® que recopila materiales con realidad aumentada.

& wu.cpimt.ong.e COC/2matenal-13 him{ Bt || Bl stomic sthoring tooleteral b.g@g;i

La realidad aumentada en la enseiianza de la biologia y la geologia
José Luis Olmo Risquez y Pilar Calvo de Pablo
1. Animales del futuro
Dicha aplicacion se puede descargar de las siguientes direcciones:

Pagina original:
hittp://www.lesanimauxdufutur.com/

£C6mo podemos aplicar este recurso en el aula?
; adiar : stiarin-del-f |

Mas informacion:

Otra opcion de la que disponemos en Futurocospe es la de interactuar sin marcador o codigo QR. La cdmara web lee nuestra cabeza y sobre ella sitéa un
animal del futuro muy peculiar.

http://dl.dropbox.com/u/11403393/SEMANA% 20DE%20LA%20CIENCIA/Futuroscope LaRencontre Installer.exe
hitp://es.futurescope.com/realidad-aumentada.php

29. Los Neandertales y Lucy

Hombre de Neandertal
h nhm nline/li n-origins/r r r
http:/fwww. nhm.ac.ukfresources/interactives/ar/assets/nhm_marker.pdf

Lucy
http: r line/l; n-origins/l i
http: /fwww, ohm . acuk interactives/ar marker, pdf

Mas informacion:
hittp://www.muyinteresante. es/un-neanderthal-en-3d-pasea-por-tu-mesa

3°.Tu aparato digestivo
Los enlaces para su descarga son:
http: r i
h learnar.or N
Actualmente, podemos encontrar en el mercado los “Magic book” o "AR books”, basados en la realidad aumentada, donde con unos visores o bien con el
ordenador podemos ver las imdgenes virtuales en 3D. En castellano estdn a nuestra disposicion varios ejemplares, uno de ellos dedicado al cuerpo

humano:
http:/fwww i s/

http://learnar.org/
http://users.dsic.upv.es/-~-mcarmen/docs/HumanBody. pdf -

10 http://www.epinut.org.es/CDC/2/material/l-13.htm
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Actividades de valoracion

Le solicitamos que analice las ventajas y desventajas que ofrecen los ma-
teriales de realidad aumentada para desarrollar contenidos en el drea de
Biologia-Geografia, luego escriba sus conclusiones:

CONCLUSIONES:

Actividades de aplicaciéon

A partir del manejo de los programas de realidad aumentada, elija alguno
de ellos y elabore un libro con marcadores para trabajar un contenido es-
pecifico de la Biologia-Geografia.

CONTENIDO A DESARROLLAR HERRAMIENTAS A UTILIZAR







Tema 2: Proyectos
Bioron y Biosfera

El proyecto BioROM™"

BioROM, es un compilado de materiales selectos en un CD-ROM que re-
copilael material preparado por maestras y maestros de varias universida-
des iberoamericanas con el objeto de facilitar la ensefanza y aprendizaje
de la bioguimica, biotecnologia y biologia molecular.

Entre sus contenidos destacan los modelos moleculares tridimensionales
generados por programas de modelizacion quimica (para comprender mas
facilmente la estructura de las biomoléculas), textos multimedia, esque-
mas animados y ejercicios con autoevaluacion.

La siguiente imagen es una captura de la ventana principal del sitio:

— L T P T e e e T TR * B <2 |

— = 3 rny o ]

Ayudas al aprendizaje de bioquimica,

biotecnologia y biologia molecular
[ Presestacién | Comtemidesportemas  lesawiores  Cosfiourackie v vwds

- - Ayudas al o’ de b e, biotecnologia olog..
BioROM 2011 e s yoee

Manual tulelado © interactivo para.

Requisitos informaticos

PC con Windows

Efm Macintosh con O% X excepto para lo poco que regeera Chame
Macintosh 12 Mb con O8 9.2 0 anterior, para ko poco que requers Chime
PC con Linux excepto para o poco que requsera Chme

™ Navegador
B
come

B LTenes todo to shcon

11 Una imagen del CD-ROM se puede descargar de manera gratuita de la siguiente
direccion: http://biomodel.uah.es/biorom/guarda2.php?zipfile=BioROM_act_2011.zip
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Ayudas al aprendizaje de bioquimica,
biotecnologia y biologia molecular

Biologi ! lar (tr: ision de la informacién genética)

Replicacién

ﬂkm\lcaclan: DNA de Apuntes de Blologla Molecular Avanzada [UMa).

HTelémeros y telomerasa. Apuntes de Biologia Molecular Avanzada [UMa). Incluye B)(25 imsgenes) y TN
Blautocvaluacion [UPV].

M Esquema general del proceso y enzimas implicadas [UAH).

WM componentes del DNA y reaccion de replicacion [UAH).

e proceso de replicaciin (en procariotas); enzimas implicadas [UAH].

¥Havance de las horquillas y sintesis de las hebras adelantada y rezagada [UAN].

iModelo del replisoma y elongacién [UAH).

FMRoplicacion [UAH], Grificos sencios pero muy daros,

% Tag DNA polimerase ligada ao DNA [UFRGS).

Bautoevaluacion: caracteristicas de la replicacion, enzimologia, etapas [uan].

Blautoevaluacisn: demostracion del mecanismo conservador de la replicacién, experimento de Meselson y Stahl, horquilla de
replicacién [UAH, €I Proyecto Biolégico).

Modificacién del DNA

) Restriccion [UMa)

En este caso se sugiere a ustedes maestras y maestros que elijan y usen
los diferentes recursos con criterio pedagogico y enmarcado en el Modelo
Educativo Sociocomunitario Productivo (MESCP).

Proyecto Biosfera'™

El proyecto Biosfera es un compilado de herramientas y recursos infor-
maticos del Ministerio de Educacién de Espana, que tiene como objetivo
el desarrollo de unidades didacticas multimedia interactivas para las areas
de Biologiay Geologia en la Ensenanza

Secundaria. Incorpora, ademas, un menu con orientaciones para el trabajo
pedagdgico de ustedes maestras y maestros, otro para sus estudiantes y
publico en general.

Es asi, que el disefio de las unidades esta pensado para aprovechar las ven-
tajas que ofrecen las computadoras y los recursos de Internet, procurando
que su utilizacion en clases de cienciay, especificamente, de Biologia-Geo-
grafia, sea sencillo, realistay versatil.

12 Una imagen del CD-ROM se puede descargar de manera gratuita de la siguiente
direccion: http://recursostic.educacion.es/ciencias/biosfera/web/
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8 recursoitic educacion e/ cienciay biosferaweby

*‘im Bmcom

e intef e
Proyecto Biosfera S

Bienvenido al rea de Ciencias de la Naturaleza

(Biologia y Geologia)
‘ Blog
A wiki
f e
- Buscador de Biosfera
El proyeclo Biosfera consta de unidades Bument
didacticas multi i ) ¥
recursos para las materias de Biologia y Canal en Youtube
Geologia en la Ensefianza Secundana
Obligatoria y el Bachillerato, que aprovechan las a
wventajas que ofrecen el ordenador e Internet YDU Tllhﬂ "

Estadisticas:
edod
Actvidades: mds de 1200 Descargar VD de Boaters

Enlaces externos: méas de 5.000

Descargar Cursos de Biostera

+ Bosters blaics
+ Bosters en cisuin

‘Contacto | Mapa Web | Derecho de cita| Créditos.

De esta manera, usted puede proponer a sus estudiantes una metodologia
de trabajo que pueda favorecer la motivacion, el ejercicio practicoy la eva-
luacion de la construccion del conocimiento de biologia y geografia, de tal
modo que aprovechen las tecnologias de la informacion y comunicacion.

Sin embargo, se debe recordar que tratdndose de un material que ha sido
elaborado para un contexto diferente al de ustedes maestras y maestros,
serd responsabilidad de ustedes hacer las adaptaciones necesarias para
contextualizar los mismos a la realidad del Estado Plurinacional bolivianoy
sacar un mejor provecho de los mismos.
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Actividades de valoracion

Analice la aplicabilidad de los materiales compilados en CD-ROM, sus be-
neficios o perjuicios para el desarrollo de capacidades cientificas en sus
estudiantes, en ese sentido responda a la siguiente pregunta ;Qué capa-
cidades, habilidades vy destrezas debe desarrollar usted maestra y usted
maestro del drea de Biologia - Geografia para elaborar materiales simila-
res o superiores alos presentados por los proyectos BioROM y Biosfera?

CAPACIDADES HABILIDADES
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Actividades de aplicacion

A partir de todos los contenidos y herramientas aprendidas en el presente
curso, planifique la aplicaciéon de varias herramientas educativas en el de-
sarrollo de una clase.

IDENTIFICACION
DEL TEMA

UNIDAD TEMATICA

CONTENIDOS A
DESARROLLAR

HERRAMIENTAS
A UTILIZAR







»

»

»

»
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