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Abstract: We report here on an R&D experience carried out at
UTN-INSPT, where students of the Higher Technician degree
in Applied Computing built video games to learn the contents
of the subject Programming II. Using as a tool the TEIQue (Trait
Emotional Intelligence Questionnaire), it was possible to iden-
tify and measure the components of emotional competence de-
veloped during the experience.
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Resumo: Relatamos aqui uma experiéncia I+d+i levada a cabo
em UTN-INSPT, onde estudantes da Tecnicatura Superior em

Informética Aplicada construiram jogos de video para aprender
os contetidos da matéria Programacao II. Usando como ferra-
menta o TEIQue (Trait Emotional Intelligence Questionnaire),
foi possivel ademais identificar e medir os componentes da
concorréncia emocional desenvolvidos durante a experiéncia.
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Resumen: Con este proyecto se buscé desarrollar una versién de cédigo y disefio abierto, de la metédfora de interaccién del proyecto
Bridging Book. El cual permite que un libro impreso se conecte con una tableta, usando imanes incrustados en sus paginas. Para
desarrollarlo se usé el lenguaje Processing y las librerias Ketai y apwidgets.

Palabras clave: libro interactivo - software libre — libreria — texto

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 188]

Introduccién

Este articulo es resultado del proyecto llamado: “Farm
Animals Augmented Book” desarrollado al interior de
Laboratorio Hipermedia de Tecnologias para la Comu-
nicacioén, en la Fundacién Universitaria Los Libertado-
res, en la ciudad de Bogotd, Colombia (Hitec Lab, 2015).
Una de las principales caracteristicas de este laborato-
rio, es que se configura como un lugar para jugar, ex-
perimentar y aprender con tecnologias (preferiblemente
abiertas). Es un lugar para cometer errores, pero espe-
cialmente para aprender de los errores. El cual busca
que el conocimiento y los desarrollos que se hacen, per-
mitan potenciar e impulsar procesos en los contextos de
la comunicacién, de la creacién y del entretenimiento
(Hitec Lab, 2013).

Este proyecto comienza con el objetivo de comprender
cémo funciona el proyecto Bridging Book, en el cual un
libro impreso interactia de forma inaldmbrica con una
tableta ipad.

El Bridging Book es un proyecto desarrollado en el la-
boratorio Engage Lab (2013) en Guimaraes, Portugal.
En donde la experiencia de leer el libro impreso se ex-

pande, de manera que el contenido del libro impreso
tradicional se aumenta mediante recursos interactivos
audiovisuales lo cual genera una hibridacién que per-
mite mejorar la legibilidad de los libros infantiles. (Pin-
to, 2014, p.3).

El proyecto Bridging Book funciona con unos imanes
incrustados la esquina superior izquierda de cada pé-
gina del libro (Figueiredo, Pinto, Branco, Zagalo & Co-
quet, 2013, p180).

Existen también otro desarrollos que hacer uso de imé-
genes para controlar la interaccién con dispositivos mé-
viles, uno de ellos es el proyecto Magnetic Appcessories
desarrollando por Bianchi & Oakley (20013a) el cual
funciona a base de la lectura de los valores del sensor
magnético del dispositivo mévil.

Método

Este articulo es resultado de una investigacién que bus-
caba entender cémo funcionaba el Bridging Book sobre
el cual solo se mencionaba que el libro usaba imanes in-
crustados en la esquina superior izquierda de sus pégi-
nas. Al libro fisico nunca se tuvo acceso, ni al software
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que se usaba para controlarlo. Se hicieron diferentes
experimentos con la intencién de descubrir ;Cémo fun-
ciona el proyecto Bridging Book?

Para esto entonces se hizo tres tipos de exploracién: una
con el hardware, otra con el software y otra con diferen-
tes materiales.

Hardware

Para los experimentos se usaron diferentes dispositivos
moviles. Primero se hizo uso de un teléfono Samsung
Galaxy Young con Android v2.3.5. Y el prototipo final
hizo uso de una tableta Samsung Galaxy Tab 3 con An-
droid v4.1.2 (Jelly Bean).

Software

Para crear el software los primeros experimentos se di-
rigieron a explorar cuél era la forma de leer los campos
magnéticos en dispositivos méviles Android. Para esto
se us6 el lenguaje de programacién Processing (2017)
el cual fue disefiado para hacer prototipado rdpido de
aplicaciones que ofrece un entorno de desarrollo amiga-
ble y versatil y que no exige demasiados conocimientos
técnicos, para ser utilizado. (Cuartas, 2014, p.39). Ade-
mds, se usé la librerfa para Processing llamada Ketai
desarrollada por Sauter, D & Duran, J. (2012), con la
cual se puede acceder a los sensores de los dispositivos
méviles Android.

Materiales

Se probaron seis (6) tipos de imanes:

- Hoja magnética calibre 0.3 mm y 5 mm de didmetro
- Cinta magnética calibre: 1 mm y 5 mm de didmetro
- imén cuadrado de 1x1 centimetros

- imén circular de 8 mm de didmetro

- imén circular de 5 mm de didmetro

- imén circular de 4 mm de didmetro

Experimentos
Se hicieron miltiples experimentos contemplando las
siguientes cuatro (4) hipétesis:

- Todos los imanes deben de ir en la esquina de la parte
superior de la pdgina, de manera que todos los magne-
tos se atraigan uno al otro.

- Todos los imanes deben de ir en el centro de la parte
superior de la pdgina de manera que todos los magnetos
se atraigan uno al otro.

- Todos los imanes deben de ir en el centro de la parte
superior de la pdgina de manera que todos los magnetos
se repelan uno al otro.

- Todos los imanes deben e ir en la parte interna del
libro (cerca al lomo) cambiando su posicién conservan-
do la misma polaridad de todos los magnetos, es decir,
positivo hacia arriba y negativo hacia abajo.

En el primer experimento se cortaron circulos de una
hoja magnética haciendo uso de una perforadora de
oficina y se incrustaron en 4 ldminas de cart6n unidas
como si fuera un libro de cuatro hojas. En este experi-
mento todos los imanes estaban en la esquina superior
derecha de todas las péginas.
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En el segundo experimento se usaron los circulos re-
cortados de una cinta magnética, pero ubicados en el
centro de la parte superior de cada una de las cuatro
péginas.

En el tercer experimento se cambiaron los circulos re-
cortados por imanes cuadrados ubicados en la esquina
superior derecha de todas las péginas.

En el cuarto experimento se usaron nuevamente los
imanes cuadrados pero ubicados de forma tal que se re-
pelan uno al otro.

En el quinto experimento se cambiaron los imanes cua-
drados por imanes circulares ubicdndolos en el lomo
del libro a diferentes distancias que se iban alejando pa-
gina a pégina del borde superior.

Finalmente esta fue la configuracién que dio los mejores
resultados y fue la que se usé para la construccién el
prototipo final.

El prototipo final se construy6 con ldminas de foam-
board, unidas mediante vinilo adhesivo con el cual se
unieron entre las portadas y las paginas internas del li-
bro. Pare este prototipo no se usaron los teléfonos Sam-
sung Galaxy Young, sino que se us6 una tableta Samsung
Galaxy Tab 3 de siete (7) pulgadas. La medida que se us6
para disefiar el libro, fue el mismo tamafio de la tableta.

Resultado

Despusés de realizar estos experimento se logré llegar al
prototipo de un libro que estd disefiado para que nifios
que esté aprendiendo el idioma ingles puedan practicar
y recordar la pronunciacién de los nombre de diferentes
animales que se ven comtinmente en las granjas. La idea
es que cada vez que se pasa la hoja del libro una anima-
ci6n relacionada con cada animal se reproduce y una
voz en off pronuncia el nombre del animal en inglés.

Conclusién

Qué se pueden diseflar nuevas formas de interactuar
entre diferentes dispositivos y particularmente entre
aquellos del mundo analégico (como los libros) con
otros artefactos digitales (como los teléfonos o tabletas),
sin necesidad de cables.

Se puede identificar otras formas de interactuar de for-
ma inaldmbrica con los dispositivos méviles de forma
inaldmbrica, sin tener que usar electricidad o baterias.
Qué de cada dispositivo se pueda hacer una lectura di-
ferente del campo magnético lo cual dificulta que este
prototipo pueda funcionar correctamente con configu-
raciones de hardware diferentes. Asi que el préximo
paso es encontrar estrategias que permitan recalibrar la
aplicacién segtn el dispositivo que se use.
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Abstract: With this project we sought to develop a code and
open design version of the metaphor of interaction of the Brid-
ging Book project, which allows a printed book to connect to
a tablet, using magnets embedded in its pages. To develop it,
the Processing language and the Ketai and apwidgets libraries
were used.
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Resumo: Com este projeto procurou-se desenvolver uma versdo
de cddigo e design aberto, da metédfora de interagdo do projeto
Bridging Book. O qual permite que um livro impresso se ligue
com uma tableta, usando imans incorporados em suas péginas.
Para desenvolvé-lo usou-se a linguagem Processing e as livra-
rias Ketai e apwidgets.
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Resumen: El debate en torno a la educacién técnica, su metodologia y finalidad, generalizado después de la segunda guerra mun-
dial, ha derivado en el surgimiento de nuevos y diversos roles en los procesos de desarrollo econémico y productivo de los paises.
En este contexto, la formacién técnica ha tenido un papel clave en los d4mbitos educativos en la implementacién de politicas de
desarrollo. El objetivo de este trabajo, radica en examinar literatura sobre estos debates y analizar casos representativos de los pai-
ses latinoamericanos, que reflejen diversos abordajes inherentes a las particularidades de cada territorio y arribar a perspectivas
concluyentes.

Palabras clave: Latinoameérica - desarrollo local- educacién secundaria - emprendedorismo- ensefianza técnico-profesional- in-
novacién

[Restimenes en inglés y portugués en la pagina 198]

Contexto latinoamericano
La educacién secundaria latinoamericana histérica-

una directa relacién con el mundo del trabajo; y la edu-
cacion técnica y comercial (EST), centrada mads especi-

mente se ha basado en dos modelos institucionales:
la educacién secundaria académica y/o general (ESA),
orientada a la continuidad de estudios superiores, ba-
sada en contenidos de fundamento sin pretensiones de

ficamente a la insercién laboral inmediata. Desde hace
un par de décadas y en el marco de profundas transfor-
maciones estos dos modelos paralelos han comenzado a
debatirse (Jacinto, 2009).
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