Cadigos QR (para identificar arboles/arbustos del
centro)

Nuestra actividad se registré en la Code Week con el cédigo cw19-tgSz9 y su
descripcion puede encontrarse en: https://codeweek.eu/view/223411/codigos-qr

Ya hemos puesto en practica y finalizado nuestro proyecto y, aunque hemos tardado una
semana mas de lo estimado (es decir, 2 sesiones mas), también es cierto que
introdujimos una actividad preliminar, no prevista, antes de ponernos con la aplicacion
para Android que incluia el lector de codigos QR.

Como dijimos empezamos con pensamiento computacional sin ordenador. Usamos
finalmente el juego 'CodyRoby', para familiarizarnos con el funcionamiento de la
programacién imperativa.



https://codeweek.eu/view/223411/codigos-qr

Una vez que toda la clase habia jugado a al menos un juego en CodyRoby, formamos
grupos de dos personas y sorteamos entre ellos algunas de las variedades de
arboles/arbustos que sabiamos que podiamos encontrar en el patio del centro. Como
quiera que habia grupos a los que les faltaba al menos un arbol, tuvimos que salir al
patio a buscarlos. Aprovechamos, ademas, para hacer con los méviles fotografias de sus
hojas o de su porte.

En clase y en casa, los grupos anduvieron intentando identificar las variedades de
arboles o plantas que no conociamos y una vez terminada esta labor, buscaron una
pagina web (preferentemente un articulo de la Wikipedia) que hablase sobre la planta en
cuestion. Con las URLs de esas webs, los alumnos crearon los codigos QR.

A continuacién, y con la ayuda de una base de datos de Moodle, los alumnos crearon
una entrada para cada una de sus plantas. En ellas incluian el nombre cientifico de la
planta, su nombre vulgar, la fotografia que hicieron de sus hojas o porte y el fichero
imagen con el codigo QR que crearon.

Reunimos todos los cédigos QR en unas tablas, las imprimimos y plastificamos los
folios. Después los recortamos y creamos asi las tarjetas que pondriamos en los arboles.

En este punto del proyecto, ya sélo nos quedaba crear la aplicaciéon para Android con el
lector de cédigos. Sin embargo, como actividad preliminar y de familiarizacién con App
Inventor recurrimos a la app del rugido del le6n que también vimos durante el curso en
julio.



Esto nos ayud6 también a acostumbrarnos a descargarnos en nuestros moviles las

aplicaciones creadas y a perderle el miedo a instalarlas a pesar de los mensajes de
advertencia de Android.

Finalmente, con App Inventor, construimos una aplicaciéon que incorporaba un escaner
de cédigos QR. Aparentemente, la aplicacion lo que hace es invocar un escaner ya
existente en el movil y, muy a menudo, no servia el que ya por defecto trae el
dispositivo. Aprovechamos para introducir repositorios de cédigo libre y abierto como

F-Droid para realizar la instalaciéon de escaneres alternativos a los que podemos
encontrar en Google Play.
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Terminada y probada la aplicacién, salimos al patio. Cada grupo se hizo con sus cédigos
QR y los coloc6 en los arboles o arbustos correspondientes.







