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Tecnologias emergentes en la educacién: la realidad aumentada
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Resumen

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia que complementa la percepcion e
interaccion con el mundo real y permite al usuario estar en un ambiente real
interactuando con informaciéon sobreimpresa generada digitalmente. Con esta
tecnologia se crea una ilusion en donde conviven los objetos del mundo real y virtual
facilitando un mayor acercamiento a la realidad. La RA esta considerada como una de
las tecnologias emergentes con mayor impacto en la educacion. En este articulo se
detalla brevemente el Estado del Arte de esta tecnologia; se plantea el impacto del
uso de la RA en la Educacién en los procesos de aprendizaje; se presentan algunas
aplicaciones que se estan implementando en distintos niveles educativos debido a su
gran potencial didactico y su capacidad para despertar el interés y la motivacion entre

los estudiantes.
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Introduccion

Una definiciéon coloquial propone que la RA es una tecnhologia en la cual se pretende

combinar el mundo digital con el mundo real; de manera mas formal segin Azuma [1], la
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realidad aumentada es "un entorno que incluye elementos de realidad virtual con
elementos del mundo real coexistiendo en el mismo espacio". Segun Soto [2],
comunmente la RA es confundida con la Realidad Virtual (RV); para aclarar las
diferencias entre ambas realidades, como se puede observar en la figura 1, cabe
mencionar que en la RV el usuario estd completamente inmerso en un mundo virtual, el
cual no tiene contacto con el mundo real y las acciones que realice en éste (el mundo
virtual) no afectardn en nada al mundo real. En cambio en la RA, el usuario est4 inmerso
en un mundo mixto donde observa el mundo real y le superpone determinada informacion,
por lo tanto, si se produce algun cambio en éste puede generar un cambio en la
informacion mostrada al usuario. Esta definicion esta basada en el trabajo principal
realizado por Paul Milgram y Fumio Kishino [3] que especifican el “Reality-Virtuality

Continuum” como un continuo que va desde el “entorno real” hasta el “entorno virtual”.

Realidad Mixta

Entorno Real Realidad Aumentada Virtualidad Aumentada Entorno Virtual

Figura 1 - Gréfico ilustrativo sobre el concepto de Realidad Mixta y donde se ubica la Realidad Aumentada

Los campos de aplicacién son diversos y sirven de apoyo a varias disciplinas y servicios:
mantenimiento y reparacion industrial, aprendizaje, entretenimiento, guia turistica,

localizacién GPS, publicidad, negocios, etc.

Realidad Aumentada en la Educacién

El uso de la RA en diferentes disciplinas se hace cada dia mas extensivo, no sélo por el
potencial que brinda esta tecnologia sino también por la capacidad que ofrece para
mejorar los procesos cognitivos aplicados a la ensefianza. Esta tecnologia presente en
aplicaciones educativas resulta innovadora pues puede relacionarse como una
herramienta de motivacién para el alumnado, lo que ayuda a mejorar la atencién y con

ello el aprendizaje.
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Las nuevas herramientas digitales hacen posible una mayor integracion de los medios
digitales en los métodos de ensefianza y aprendizaje. Muchos investigadores vy
educadores coinciden en que el uso de nuevas tecnologias hace que el interés de los
alumnos y la participacion activa de éstos aumenten. La RA usada en el aprendizaje
persigue varios objetivos claros: desarrollar sistemas para aprender de manera mas
rapida conceptos a partir de interacciones que puedan realizar los propios alumnos,
conseguir un entendimiento mas claro y profundo del proceso de aprendizaje humano,

crear aplicaciones que permitan acelerar el proceso de aprendizaje, etc. (Figura 2)

Figura 2 — Ejemplos de aplicaciones educativas que implementan Realidad Aumentada

La capacidad de insertar objetos virtuales en un ambiente real ha convertido a la RA en
una herramienta muy ventajosa para presentar determinados contenidos bajo las
premisas de entretenimiento y educacion. A este tipo de aplicaciones se lo conoce como

eduentretenimiento [4].

De acuerdo a Johnson et al [5] mencionan que “la RA tiene mucho potencial para facilitar
experiencias poderosas y contextuales, experiencias de aprendizaje en un lugar dado, asi
como la exploracion no planificada y el descubrimiento de la naturaleza conectada de la

informacién en el mundo real”.

Es muy probable que la RA pueda hacer los entornos educativos mas productivos,
placenteros e interactivos que nunca. La RA no sdlo tiene la capacidad de animar a un

alumno para que se involucre en una variedad de formas interactivas que no eran
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posibles antes sino que también puede proporcionar a cada individuo una experiencia
Unica utilizando contenido rico a través del uso de modelos tridimensionales generados

por computadora [6].

En [7] consideran que el futuro de la educacion se definirhA por medio de la
personalizacién del aprendizaje, para ello es de vital importancia el uso de juegos
educativos, como también la aplicacién de la geolocalizacion y la interaccion a través de

dispositivos moviles (tablets, smartphones, etc).

Reforzando lo antes mencionado podemos citar a Hirokazu Kato, desarrollador del
proyecto ARToolKit%:“Creo que la realidad aumentada es la mejor forma de conexion entre
el mundo real y los contenidos digitales, esta caracteristica permite al usuario reforzar el

aprendizaje de los contenidos educativos mediante su asociacion con el mundo real”

Por ejemplo Teran, K. [8], menciona algunas las ventajas del uso de la RA en educacion:

- Desarrollo de habilidades cognitivas, espaciales, perceptivo motoras y temporales en
los estudiantes, indistintamente de su edad y nivel académico.

- Reforzamiento de la atencion, concentracibn, memoria inmediata (corto plazo) y
memoria mediata (largo plazo) en sus formas visuales y auditivas, asi como del
razonamiento.

- Activacion de procesos cognitivos de aprendizaje. La RA trabaja de forma activa y
consciente sobre estos procesos, pues permite confirmar, refutar o ampliar el
conocimiento, generar nuevas ideas, sentimientos u opiniones acerca del mundo.

- Formacion de actitudes de reflexion al explicar los fendmenos observados o brindar
soluciones a problemas especificos.

- Suministra un entorno eficaz de comunicacién para el trabajo educativo, ya que
reduce la incertidumbre del conocimiento acerca de un objeto.

- Aumenta la actitud positiva de los estudiantes ante el aprendizaje, asi como su
motivacién o interés en el tema que se esté abordando, reforzando capacidades y

competencias.

2ARToolKit: framework para el desarrollo de aplicaciones de RA
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Aplicaciones de Realidad Aumentada en la Educacion

Existen una cantidad considerable de frameworks para desarrollar aplicaciones de RA,
pero no todos estos marcos de desarrollo de aplicaciones de software estan
especializados en un campo de aplicacién en particular. Mitaritonna et al [9] mencionan
gue a partir de un framework se pueden disefiar aplicaciones cuya funcion es la de asistir
a las personas en sus tareas de aprendizaje o en sus actividades cotidianas. La RA tiene
multiples posibilidades en diferentes entornos ya que, por ejemplo, es posible aplicarla en
el ambito de la educacion con el fin de favorecer a ampliar la perspectiva de estudio,
ayudando a incrementar la motivacion de los estudiantes y consiguiendo un mayor interés
en el proceso de aprendizaje, entre otros beneficios. Es importante mencionar que tanto
para profesores como para alumnos, las aplicaciones educativas de RA pueden
proporcionar herramientas de aprendizaje muy entretenidas y Utiles, utilizando recursos
multimedia donde se capta la atencion de los alumnos de una manera muy intuitiva. El
uso de esta tecnologia en la ensefianza se debe centrar principalmente en activar los
procesos cognitivos de aprendizaje. La existencia de aplicaciones que incorporan
elementos estimulantes tales como audio, imagenes, musica, etc., permite captar la

atencion y motivacion de los alumnos.

Para la seleccién de las aplicaciones se adopté una metodologia basada en el estudio de
casos, donde se efecta un andlisis de contenido de algunas aplicaciones de RA que
combinen elementos digitales (audio, video, imagenes, texto, musica, etc.) con reales y
faciliten el proceso de aprendizaje, no se tuvo en cuenta el nivel educativo ni el tipo de
materia o catedra. Se presentan algunas aplicaciones que se estan implementando en
distintos niveles educativos debido a su gran potencial didactico y su capacidad para

despertar el interés y la motivacion entre los estudiantes.

Aplicacion Nivel Estimulos Descripcion
Visual, tactil Permite a los estudiantes viajar
Primario, dentro del cuerpo humano de
4D Anatomy Secundario 'y manera atractiva e interactiva,
Universitario observando las relaciones
espaciales de los drganos,
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esqueleto, musculos y sistemas

corporales.

iDinosaurAR

Primario,

Secundario

Visual,
Téactil

Sonoro,

Permite  interactuar con la
aplicaciéon al poder manipular los
dinosaurios lo que proporciona
una experiencia mas ladica y

realista.

Google
SkyMap

Primario,
Secundario,

Universitario

Visual

Permite el aprendizaje de la
astronomia. Se puede identificar
directamente estrellas y
constelaciones utilizando la
camara y los sensores del

smartphone.

Elements 4D

Primaria,

Secundaria

Visual

Permite el aprendizaje de
Quimica mediante la exploracion
de los elementos de la tabla

periddica.

AliveStudios

Educacion

inicial, Primaria

Visual, Auditiva

Es un editor y estudio de juegos

que tiene una serie de
aplicaciones sobre RA educativas
que van desde matematicas,
hasta la lengua o la comprension
de lectura. Sus productos se
enfocan desde la educacion
infantil a los primeros cursos de

primaria.

Tabla 1 — Ejemplos de aplicaciones de RA en la educacion
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Figura 3 — Ejemplos de aplicaciones de RA en la educacion: 4D Anatomy e iDinosaurAR

Anteriormente se mencionaron algunas aplicaciones de RA en la educacion sobre todo en
los niveles iniciales, no obstante, existen aplicaciones de RA destinados a estudiantes y
docentes de los niveles superiores. Si bien la cantidad de este tipo de software llevado a
los claustros universitarios es muy baja, existen algunas Universidades que han adoptado
el uso de esta tecnologia como soporte a la ensefianza. Es el caso de la Universidad de
Sevilla que incorpora la RA a sus recursos educativos. Como se menciona en [10], el
proyecto RAUS? es una iniciativa de la Universidad de Sevilla que pretende mostrar lo que
la RA puede aportar para facilitar la comprension de los conceptos y/o a recordarlos con

mayor facilidad en el ambito de la formacién universitaria.

Conclusiones

Del analisis de aplicaciones de RA aplicadas en la educacién se llega a la conclusién que
aun es un terreno por recorrer ya que el desarrollo de aplicaciones que utilicen esta
tecnologia es escasa en el &mbito académico y educativo en general; no obstante, el area
de la ensefianza es donde se encuentran los mayores desarrollos y desafios. En el
contexto educativo, la RA esta teniendo grandes posibilidades para mejorar y ayudar en el
proceso de compresién y asimilaciéon de nuevos contenidos mediante la utilizacion de
diferentes dispositivos (camaras de fotos, smartphone, etc).La incorporacion de la RA en
los procesos de ensefianza lleva implicito cambios tanto en las metodologias como en las

formas de ensefianza adoptadas por los docentes. Esto representa grandes

SRAUS: http:/ra.sav.us.es/
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oportunidades y desafios para los claustros de ensefianza, llevandolos a una

transformacién que propicie una ensefianza sin importar el lugar y el momento.

Finalmente, es imprescindible capacitar a los docentes en esta tecnologia ya que el
objetivo es que estén alineados a las nuevas tendencias tecnoldgicas aplicadas a la
educacién y, por ende, puedan participar en la creacion de aplicaciones educativas
intuitivitas que faciliten y agilicen el aprendizaje del alumnado aplicado a todos los niveles

de la educacion.
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