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INTRODUCCION

Ruta Darwin es un juego con realidad
aumentada para dispositivos modviles. Se gesta
a partir de un acuerdo de cooperacion del
Instituto de Investigacion en Informatica LIDI
de la Facultad de Informatica de la Universidad
Nacional de La Plata con la Subsecretaria de
Gestion y Difusion del Conocimiento,
Ministerio de Ciencia, Tecnologia e Innovacion
de la provincia de Buenos Aires. En el marco de
esta Subsecretaria se ha planificado la muestra
itinerante “Ruta Darwin”, en la que se cuenta
con diferentes paneles de informacion y con
juegos, en relacion al trabajo y el viaje de
Darwin. Sin embargo, hasta el momento no se
utilizaba tecnologia digital, sino que se trataba
de una muestra tradicional. Durante un
semestre, se trabajé en conjunto con el equipo
de la Subsecretaria, para analizar Ilas
posibilidades de aumentar un mapa impreso que
presenta el recorrido de Charles Darwin en su
viaje a bordo del Beagle. De esta manera, se
elabor6 un guidon que rescata de los libros de
Darwin, aspectos destacados de sus
experiencias 'y observaciones durante la
travesia. Se puso foco en el descubrimiento de
especies y fosiles (contenido vinculado a
Ciencias Naturales) y en su relaciéon con
reconocidos personajes de la época (contenido
vinculado a Ciencias Sociales). La aplicacion
sera utilizada en el ambito de la muestra
itinerante mencionada, en el ambito de la
provincia de Buenos Aires.
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OBJETIVOS

El principal objetivo de Ruta Darwin es ofrecer
una alternativa para conocer informacion de la
travesia de este cientifico a través de una
dindmica diferente, ludica y que combina
tecnologia analdgica y digital. El uso de una
aplicacion moévil con realidad aumentada y en
formato de juego fue el foco de la propuesta
tecnoldgica, en la que se involucraron estos tres
ejes como parte de la investigacion y desarrollo
para dar respuesta al proyecto conjunto. Los
objetivos educativos que se proponen al
visitante de la muestra cuando participen del
juego Ruta Darwin son:

e Conocer quién fue Charles Darwin, de
una manera mas cercana y vivencial a la
que se propone en los libros de texto.

o Identificar las caracteristicas de las
diferentes especies con las que se
encontr6 Darwin durante la travesia.

e Conocer el recorrido realizado por
Darwin en su viaje alrededor del mundo
a bordo del Beagle.

e Reconocer diferentes personajes de la
época que se vincularon de alguna
manera con la travesia realizada.
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e Analizar los instrumentos y
tecnologias  que  utilizaban

cientificos en aquella época.
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DESCRIPCION DE RUTA DARWIN

En los ultimos tiempos han ido surgiendo un
gran numero de tecnologias que estan
adquiriendo un fuerte impulso. Una de estas
tecnologias emergentes es la realidad
aumentada o augmented reality (de ahora en
mas, RA), tecnologia que ha empezado a tener
un interesante nivel de penetracién en centros
educativos y universidades (Cabero y Barroso,
2016). Asi, la RA es una tecnologia que
posibilita la creacion de materiales y
actividades educativas innovadoras. Permite
combinar, en tiempo real, una escena del
mundo real capturada por una cémara con
elementos multimedia como textos, imagenes,
videos o modelos 3D y animaciones (Chen,
Peng, Li y Yang, 2015). La RA enriquece la
informacion que existe en la realidad con la
informacion  disponible en  dispositivos
tecnologicos, es decir, la informacion digital
aumenta el entorno real y lo completa (Cabero
y Barroso, 2016, p. 2).

Por otra parte, los dispositivos méviles como
smartphones y tablets hace afios que son parte
del dia a dia de todos. Casi todas las personas
tienen uno de estos dispositivos a su alcance. En
vista de que estos han ampliado enormemente
sus capacidades (poder de computo, velocidad
de envio de datos, definicién y tamafio de las
pantallas, etc.), ademds de su conveniencia e
inmediatez, se han convertido en uno de los

dispositivos  principales  para = procesos
educativos en contextos extra aulicos (Harris,
2001). Estos permiten que la experiencia
educativa se realice tanto dentro como fuera del
aula (Huang, Chen, Chou, 2016). Ademas,
brindan a los estudiantes un rol activo en las
practicas educativas (Di Serio, Ibafiez y
Delgado, 2013).

La aplicacion Ruta Darwin combina estas
tecnologias a partir de una aplicacion movil con
RA para aumentar un mapa de una muestra
itinerante referida al cientifico y naturalista
Charles Darwin. Se trata de wun juego
exploratorio cuyo objetivo es completar un
album de medallas a partir del recorrido por
diferentes puertos en los que estuvo Darwin en
su viaje a bordo del Beagle. En cada puerto, se
aumenta informacién que presenta un extracto
del relato de Darwin sobre sus vivencias y
observaciones en la zona. En la Figura 1 puede
verse una imagen del mapa aumentado.

El guién de cada relato fue construido a partir
de sus libros. La aplicacion, luego de ver cada
video, presenta una trivia, a partir de la cual se
puede ganar una medalla alusiva del lugar.
Cada medalla se integra automaticamente al
album de medallas (ver Figura 2). Los
jugadores pueden consultar cuando deseen su
album y ver cuén lejos o cerca estdn de ganar.

Figura 1 — Ejemplo del mapa con informacion aumentada que invita a ver un video y muestra que el

jugador ya pasé por ese punto
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Figura 2 — Imagen izquierda: ejemplo de una trivia en el juego Ruta Darwin — Imagen derecha:
muestra el album de medallas con una ganada y otra no conseguida (respuesta incorrecta en la trivia)
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