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RESUMEN

En los cursos de biologia celular es comun que los materiales didacticos estén realizados en
presentaciones PowerPoint que contienen imégenes planas. Los modelos celulares més utilizados
corresponden a una célula procariota y a una célula eucariota ideal. Los esquemas de estas
células contienen todos los organelos posibles y las membranas celulares se observan planas.
Cuando el alumno se adentra en el estudio de células especializadas se da cuenta que varios de
estos organelos estan ausentes y que las membranas celulares no son planas y mucho menos las
células. Se ha observado que varios de los alumnos presentan una confusién y llama la atencion
que algunos de ellos no son capaces de visualizar mentalmente una tercera dimensiéon desde una
diapositiva plana. En consecuencia, es necesarios el desarrollo de modelos en tercera dimension.
En este trabajo, se realizaron diferentes modelos en 3D para ser utilizados como material de apoyo
para el aprendizaje en ciencias biolégicas mediante el uso de realidad aumentada, los modelos en
cuestion son: una neurona, un canal i6nico y un cerebro. Esto con la finalidad de que la persona
interesada pueda manipular e interactuar de una forma mas directa con la representacion
tridimensional de cada objeto. Método: Los modelos en 3D fueron desarrollados mediante el
programa Blender, versién 2.72b y con apoyo de la aplicacion Augment para poder ser utilizados
en un ambiente de realidad aumentada para dispositivos moviles con sistemas operativos Android
2.3.3 o0 superior y iOS 6.0 o superior. Resultados: Los modelos desarrollados fueron probados con
la aplicacién Augment para ser utilizados como medios de realidad aumentada. Los modelos
fueron utilizados de manera exitosa mediante un dispositivo movil; pueden ser manipulados por el
usuario aumentado o disminuido su tamafio y rotandolo en 360°.

1. INTRODUCCION

La realidad aumentada ha estado presente desde hace algun tiempo ya, segin Azuma et al., 2001
el campo ha existido por casi una década, y con los avances tecnolégicos ha conseguido mas
auge en su estudio, sobre todo para la implementacion de una educacién ubicua, donde el usuario
tenga mas facilidad de aprendizaje mediante objetos en 3D que son sobrepuestos al mundo real.
Pero, ¢Qué es la realidad aumentada? El objetivo basico de un sistema de realidad aumentada es
el mejorar la percepcion del usuario y su interaccion con el mundo real suplementando este Ultimo
con objetos virtuales en 3D que parecen interactuar en el mismo espacio que el mundo real con lo
cual y segun Azuma et al., 2001, un sistema de realidad aumentada se puede definir por compartir
las siguientes propiedades:
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1) Combina lo real y lo virtual en un ambiente real
2) Es interactivo en tiempo real
3) Es registrado en 3D

El aprendizaje movil (mobile learning 6 m-learning) es definido como la imparticién de educacion
y formacion por medio de dispositivos moviles. Se considera una evolucién natural del e-learning o
aprendizaje electrénico, diferenciandose de ese en que el uso de la tecnologia moévil confiere
flexibilidad al aprendizaje, dado que los estudiantes pueden aprender en cualquier momento y en
cualquier lugar, De la Torre et al. (2013). En este caso al referirnos al m-learning o a una educacion
ubicua, nos referimos a la realidad aumentada, la cual ha tenido avances tan grandes que se
puede implementar en dispositivos méviles como teléfonos inteligentes, o tabletas que permitan el
uso, en este caso en concreto de la aplicacion Augment, la cual estd4 disponible para estas
plataformas aunque no esta presente en todos los sistemas operativos mdviles.

Hay que considerar que la mayoria de las tecnologias de realidad aumentada no estan siendo
aplicadas a la educaciéon, ya que mucha de estds se ven con intereses empresariales y de
negocios e incluso videojuegos, sin embargo, existen diversos enfoques que se pueden tomar al
momento de crear Realidad Aumentada, lo que a su vez puede permitir diversos enfoques para la
educacion ubicua mediada por esta. Se puede notar diversos niveles en la interfaces, las cuales
son clasificadas por Milgram et al, en 1994, donde se sitia al mundo real en el extremo izquierdo y
al mundo virtual, el cual es generado por un ordenador, en el extremo derecho: en el medio, como
un continuo, se manifiestan la realidad aumentada, mas préxima al mundo real, y a la virtualidad
aumentada mas cerca del mundo virtual (Fig. 1).

Realidad Mixta
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Fig. 1 Continuo realizado por Milgram et al. 1994

2. MATERIAL Y METODO

Para realizar los modelos tridimensionales se utiliz6 el software de distribucion libre Blender,
version 2.72b, y para poder utilizar dichos modelos en realidad aumentada se ocup6 la aplicacion
Augment, presente en dispositivos Android de version 2.3.3 o superior, asi como en dispositivos
iOS 6.0 o superior. Para facilitar la migracién del archivo creado en Blender, a la aplicaciéon se
ocupd un complemento que ofrece Augment para facilitar esto, en el cual el modelo seleccionado
es subido a la base de datos de la aplicacion directamente desde Blender, después se puede
ocupar mediante un dispositivo movil con los sistemas operativos y versiones antes mencionadas,
para esto, la aplicacién Augment ocupa el modelo libre, donde aparece el modelo tridimensional en
las pantallas de los dispositivos y puede ser manipulado de manera libre, esto es, acercar o alejar,
asi como mover de izquierda a derecha, arriba o abajo, o girar en 360° en cualquier direccion, o
bien, ofrece la posibilidad de ocupar marcadores, que puede ser creados por el usuario en la
misma aplicacion, sobre los cuales se sobrepone el modelo y puede ser manipulado por medio de
este.
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3. RESULTADOS

Con el uso del software libre Blender 2.72b, se realizaron un par de modelos tridimensionales: un
cerebro y una neurona, los cuales se pueden apreciar en las figuras 2 y 3, donde se puede notar la
interfaz de trabajo del software Blender, asi como los modelos resultantes del trabajo en el mismo.
Estos modelos fueron ocupados como ejemplos de realidad aumentada, con ayuda de la aplicacion
movil Augment, estos modelos lograron ser sobrepuestos a la realidad mediante la camara del
dispositivo mévil y manipulados por medio de la pantalla tactil del dispositivo, tal y como se
muestran en las figuras 4 y 5.

Fig. 1. Creacion de un modelo tridimensional del cerebro en el programa Blender.

Estos modelos se pretenden emplear para su uso como recurso didactico en clases de ciencias
para la mejor comprension espacial que estas estructuras poseen. Procurando asi un mejor
aprendizaje para los estudiantes.

Fig. 2. Creacién de un modelo tridimensional de una neurona en Blender.
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Fig. 3. Modelo de tridimensional de una neurona sobrepuesta a la realidad mediante la ayuda de la
aplicacién Augment en un dispositivo movil.

Estos modelos a su vez, se podrian mejorar para asi lograr una mejor explicacién de las
estructuras, asi como los fendbmenos que no se pueden apreciar a simple vista, para ayudar a
mejorar aun mas la compresion espacial-temporal de lo que sucede en dichas estructuras.

e

Fig. 4.- Modelo de tridimensional de un cerebro sobrepuesto a la realidad mediante la ayuda de la
aplicacion Augment en un dispositivo movil.

4. CONCLUSIONES

Se espera incursionar mas en esta area con el fin de lograr obtener material de apoyo mas
sofisticado (En cuanto a la complejidad de modelos en 3D para lograr un mejor material didactico),
para la educacion en ciencias, esto con el fin de mejorar el aprendizaje ubicuo. Ya se han realizado
diversos estudios para mejorar la percepcion espacial de alumnos en ciertas areas, De la Torre et
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al., (2013), muestran resultados positivos en cuanto al aprendizaje, asi como nos hace referencia a
los costos menores en comparacion de los modelos fisicos que resultan ser mas caros y menos
practicos. Con todo esto podemos esperar que la realidad aumentada sirva como un gran apoyo
para la educacién en ciencias. Cabe resaltar que existen algunos avances en biologia y quimica,
en este Ultimo por ejemplo, diversas estructuras moleculares han sido creadas para su estudio.
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