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Todos en algun momento de nuestras vidas hemos vis-
to en eventos deportivos que las companias televiso-
ras presentan informacion sobre el campo donde esta
llevandose a cabo un juego, y muchas veces nos pre-
guntamos cémo es posible que hagan eso. Pues a eso,
que no sabemos como se hace, se le conoce como rea-
lidad aumentada.

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia que
permite visualizar objetos virtuales o informacion en ge-
neral en un espacio fisico.

La sociedad a lo largo de los anos ha estado en cons-
tante contacto con la RA, y esta ha sido utilizada en di-
ferentes areas tematicas, por ejemplo, en la educacion,
en la medicina, en la aeronautica, en los videojuegos,
entre otras, ademas de que ha sido aplicada para dife-
rentes actividades tales como operar a un paciente, co-
nocer el sistema solar, simular un vuelo y capturar ani-
males, por mencionar algunas.

Se sabe de la existencia de esta tecnologia desde hace
varias décadas, cuando salieron unos aparatos llamados
HMD (del inglés Head-Mounted Display), que son cascos
que muestran imagenes creadas por una computadora
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Figura 1. Marcador QR para realidad aumentada.

y reproducidas en una pantalla muy cercana a los
ojos del usuario (Furht, 2011), versiones actualiza-
das de este tipo de visores, son incluso utilizadas
actualmente, sin embargo, solo es utilizado en am-
bitos muy especificos como la medicina o la aero-
nautica por lo cual no es algo muy comun de ver.

Otro de los usos mas comunes de la RA es el de
los cédigos QR o marcadores (ver Figura 1); estos
cédigos son unos pequenos cuadros a blanco y
negro que en su interior tienen figuras, cuando
estos codigos son leidos con alguna aplicacion
especial, pueden presentar informacién diversa,
por ejemplo, pueden dirigirnos a una pagina de
Internet, mostrarnos un video, reproducirnos un
audio, o quizas mostrarnos una imagen ya sea en
2D o en 3D.

Ademas de estos marcadores y codigos QR
en blanco y negro, para poder visualizar la RA se
puede tener una imagen a colores de cualquier
tipo que al ser detectada por un dispositivo, nos
muestre un objeto aumentado, es decir, un obje-
to en 3D; un ejemplo claro de esto es en el famo-
so libro “El Principito” en su versién espanola en
RA: sus paginas tienen ilustraciones a color jun-
to con el texto del libro, sin embargo, en la esqui-
na superior derecha tiene un dibujo de una rosa,
esta funge como marcador de RA. Para poder vi-
sualizar estos elementos aumentados, es nece-
saria la descarga de una aplicacion especial que
permite que al enfocar el marcador de la rosa con
la camara del dispositivo, se pueda reproducir un
video, una imagen animada o un minijuego.

En 2016 sali6 a la luz en las tiendas de aplica-
ciones moviles el juego Pokémon GO®, que es un
videojuego que busca emular la experiencia de
ser un entrenador de criaturas pertenecientes ala
popular saga Pokémon, las cuales se encuentran
distribuidas en espacios del mundo real. Este juego
se viralizd rapidamente y se convirtié en una de
las aplicaciones de RA mas descargadas debido
a su alta interactividad, y a la posibilidad para los
usuarios de combinar el mundo real, con el mundo
en el que los personajes habitan.

LA REALIDAD AUMENTADA
COMO APOYO PARA LA EDUCACION

La RA ha tenido un gran auge en el ambito edu-
cativo, tanto que existen multiples aplicaciones y
programas que se apoyan en el uso de este tipo
de tecnologia. La mayoria de las aplicaciones ba-
sadas en RA se enfocan en aportar al proceso de
ensehanza-aprendizaje de geografia, medicina,
quimica, historia e idiomas, aunque este Ultimo
dominio no ha sido tan explorado como los demas
(Furht, 2011).

El uso mas frecuente de la RA es en la medicina,
ya que se han elaborado sistemas que permiten la
simulacién de funciones del cuerpo humano con
la finalidad de que los estudiantes puedan poner
en practica los conocimientos adquiridos dentro
de un salén de clases (Sielhorst, 2004).

En el &rea de la ensefianza de la historia, es
posible encontrar en linea libros aumentados ha-
ciendo uso de codigos QR, es decir, libros fisicos
con texto e imagenes que a su vez contienen co-
digos QR que, al ser detectados por una cdmara,
muestran elementos multimedia (audio, video,
imagenes, etc.).

Este tipo de herramientas ha sido aceptado por
instituciones a nivel basico debido a lo motivador
que resulta el uso de estos recursos. El mayor in-
conveniente detectado con respecto a este mate-
rial didactico esta en la complejidad de desarrollo
cuando no se cuenta con un equipo multidiscipli-
nario (programadores, disefadores, expertos en
didactica, etc.).



Con respecto a la ensefanza de matematicas,
se han desarrollado aplicaciones para nifios de pre-
escolar y primaria haciendo uso de la RA. Su uso
dentro del aula permite a los nifos experimentar
y aprender de una manera divertida lo que puede
mejorar el nivel de adquisicion de conocimientos
y mejorar el aprendizaje en los estudiantes (Lee,
2008). En otras palabras, la integracién de estas
tecnologias en el proceso de ensefianza y apren-
dizaje puede proporcionar un nuevo entorno de
aprendizaje y mejorar la calidad de este.

En este sentido, en un estudio realizado por
Eras Montano (2016), se pudo observar una mejo-
ra en la atencion y la motivacién en el entorno de
aprendizaje, mediante el uso de la RA, en compa-
racién con un entorno de aprendizaje tradicional.
Sin embargo, el mal uso de esta tecnologia pue-
de hacer que el alumno pierda el objetivo educati-
vo y la use mas para uso recreativo, por lo que es
importante un disefo de las actividades de acuer-
do con las necesidades de los estudiantes.

{QUE VENTAJAS Y DESVENTAJAS OFRECE
EL USO DE RA EN LA EDUCACION?

Como es bien sabido, la inclusién de la tecnologia
dentro del salén de clases representa un reto para
los profesores pues, como todo lo que se usa,
acarrea ventajas y desventajas. A continuacion se
describen las ventajas y desventajas reportadas
en estudios sobre el uso de la RA en la educacion.

VENTAJAS

El uso de la RA dentro del ambito educativo ofre-
ce gran cantidad de ventajas, entre las que desta-
can el desarrollo del pensamiento critico, la mejora
en la comprension y el favorecimiento a la motiva-
cion (Gazcon, 2016).

Asimismo, permite a los docentes realizar una
mejor explicacion en niveles mas detallados, y por
lo tanto favorece que los estudiantes tengan una
mejor comprensién sobre un tema. La integracion
de estas tecnologias en el proceso de ensefanzay
aprendizaje permite la creacién de nuevos entornos

de aprendizaje que aportan al aumento de la calidad
(Kiat, 2016).

La inclusién de la RA en la educacién favorece
el aprendizaje en contextos distintos, lo anterior
debido a que es posible experimentar con obje-
tos virtuales, perspectivas que de otro modo se-
rian dificiles de lograr (Morales, 2017). Como ejem-
plo de este punto se puede considerar un grupo
de estudiantes a los que se esta introduciendo en
el uso de material de laboratorio. Haciendo uso
de RA seria posible mostrarle a los alumnos par-
tes del instrumental y sus funciones a través de
modelos virtuales y simulaciones colocadas so-
bre los objetos fisicos, con el fin de incrementar la
conciencia de la importancia de cada una de ellas
para las tareas a realizar. Sin el uso de este tipo
de tecnologia, este propdsito podria ser alcanza-
do mediante el desarmado de equipos y disposi-
tivos lo que conllevaria riesgos y desperdicio de
instrumental, o por medio de animaciones que no
alcanzarian para representar la informacion de la
misma manera que con RA.

Por otra parte, la RA, promueve la colaboracién
y el establecimiento de relaciones interpersonales,
asi como también fomenta la negociacion, esto se
debe a que se requieren habilidades fisicas y so-
ciales para la manipulacién de objetos y la reali-
zacion de actividades en conjunto (Morales, 2017).
Volviendo al ejemplo de la presentacion de ma-
terial de laboratorio usando RA, los alumnos ten-
drian la posibilidad de observar componentes del
instrumental de manera virtual. Al desplegar esta
informacién sobre objetos fisicos que estan en el
laboratorio, es necesario que los estudiantes lle-
guen a acuerdos acerca de |lo que quieren ver y
en qué momentos, de manera que todos puedan
tener conocimiento completo de lo que se les qui-
SO presentar.

Moralejo (2014) manifiesta que el aprendizaje
con tecnologia de RA incrementa la motivacién de
los estudiantes al momento de estudiar, pues sue-
len sumergirse dentro del entorno por lo que logran
captar de mejor manera la informacién recibida.
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Es una herramienta que permite la creacién de contenidos
de RA, sin embargo; requiere de conocimientos de progra-
macion para el desarrollo de este tipo de aplicaciones.

Es una pagina web que permite la creacion de aplicaciones
sencillas con preguntas y respuestas. No se necesitan co-
nocimientos de programaciéon, simplemente tendras que
arrastrar y soltar los elementos. Para visualizarla, se debe
descargar una aplicacion en el celular llamada “Metaverse”.

Es una pagina que te permite descargar de manera gratuita
modelos 3D para agregarlos como contenido de RA.

Es una herramienta que consta de dos partes: Aumenta-
ty creator y Scope. No se requieren conocimientos previos
de programacién. Con Aumentaty creator, creas el conteni-
do usando marcadores y con Scope que es una aplicacién
para mévil, puedes ver lo que elaboraste.

Tabla 1. Herramientas para la elaboracién de contenidos utilizando realidad aumentada.

Otro tipo de motivacién para los estudiantes, du-
rante el uso de la RA, se basa en el entretenimien-
to, en el que pueden comprobar y sumar logros
en el aprendizaje.

Finalmente, otra ventaja se puede observar es
el ahorro del tiempo en la ensefanza con RA, ya
que, al mejorar la comprension, se puede apro-
vechar el tiempo en otras cosas que no se hayan
comprendido para que el aprendizaje de cada es-
tudiante sea mas efectivo.

DESVENTAJAS

Como todo desarrollo tecnoldgico, la RA también
presenta desventajas si no se utiliza de manera
adecuada. Una de las principales desventajas en
el ambito educativo es que los docentes comun-
mente no cuentan con la capacitacién necesa-
ria para la elaboracion de actividades o aplica-
ciones que contengan RA, por lo que incluirlas
en sus clases les resulta complicado. La genera-
cion del contenido aumentado conlleva muchos
esfuerzos de disefadores, arquitectos, programa-
dores y mas profesionales, por lo que en ocasio-
nes resulta costoso en cuanto a dinero y tiempo,
haciendo inviable su uso.

Ademas, para el aprovechamiento de la RA se
requiere de dispositivos cuya adquisicién las ins-
tituciones no siempre presupuestan, sin importar
el beneficio y las ventajas educativas que ofrece.
Por otra parte, existe evidencia que, durante el
uso de la RA, la gente puede llegar a perder la di-
mensién de donde esta llevando a cabo una ac-
tividad, al estar interactuando con elementos vir-
tuales dentro de un mundo fisico, por lo que en
ocasiones los docentes no lo ven adecuado co-
mo herramienta pues se podria perder el objeti-
vo de aprendizaje (Lee, 2008).

{QUE SE NECESITA PARA HACER USO DE LA RA DENTRO
DE UN SALON DE CLASES?

La resistencia al uso de la tecnologia hace que re-
sulte complicada la inclusion de este tipo de tec-
nologias dentro de un salén de clases. Una de
las principales justificaciones que se dan para no
adoptar su uso es que desgraciadamente no se
cuenta con los recursos suficientes; sin embar-
go, es importante mencionar que no se necesi-
tan de manera obligatoria dispositivos costosos
para poder utilizarla.

La implementacién de la RA precisa contar con
cuatro elementos: el primero es un dispositivo, pre-
ferentemente movil, que permita hacer uso de una
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camara. El segundo elemento fundamental son los
marcadores con los que se van a trabajar, no es
necesario realizar un programa para su creacion,
un marcador puede ser una imagen cualquiera o,
incluso, una referencia geografica. El tercer ele-
mento es el software instalado en nuestro dispo-
sitivo que puede ser de creacién propia o adqui-
rido de algun desarrollador, con el que podremos
observar la informacién que se asocié a los mar-
cadores. Finalmente, el cuarto elemento es una
pantalla donde se desplegara la informacién; los
dispositivos méviles ya la proveen, por lo cual no
se requiere una inversién adicional.

CONCLUSIONES

En este trabajo hemos senalado el gran impacto
que tiene la RA dentro del &mbito educativo, ya que
brinda a los docentes herramientas que sirven de
soporte durante el proceso de ensefianza-apren-
dizaje. Asi mismo, se ha demostrado que la RA
estimula la motivacion en los estudiantes logran-
do asi una mayor retencién en el contenido edu-
cativo que se les imparte y generando una mayor
seguridad al momento de llevar a cabo activida-
des educativas.

Sin embargo, su uso dentro del aula represen-
ta un reto importante para los docentes ya que se
enfrentan a una nueva tecnologia que, a pesar de
no ser tan complicada, en la mayoria de los ca-
sos, ellos son renuentes a probar. La creacién de
contenido interactivo representa también un reto;
sin embargo, existen gran cantidad de recursos
(ver Tabla 1) que pueden ser utilizados de mane-
ra libre. Su inclusion dentro del proceso de ense-
Aanza-aprendizaje trae grandes beneficios si se
sabe aplicar de manera correcta.
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