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RESUMEN

La realidad aumentada ha estado presente desde hace alguin tiempo ya. Permite mezclar el mundo
real con objetos tridimensionales mediante una pantalla que sirve de intermediario. Para poder
interactuar, existen diversos sistemas que van desde sistemas montados a la cabeza como lentes,
hasta sistemas moviles recientes, como tabletas digitales o teléfonos inteligentes. Estos sistemas
permiten una flexibilidad mayor en cuanto a la portabilidad y la interaccion con los objetos
tridimensionales, es entonces cuando se habla de una educacién ubicua. Sin embargo, hay que
recalcar el hecho de que la realidad aumentada, a pesar de ser una herramienta que podria
permitir este fin, no ha sido aprovechada para técnicas de estudio; es empleada mayormente como
herramienta empresarial, de marketing o de entretenimiento. La realidad aumentada podria ser una
herramienta educacional que puede ayudar a mejorar la comprension espacial-temporal del
estudiante, para que este logre asimilar la informacién de una manera mas eficiente. Por ejemplo,
es de suma importancia en las ciencias en general y para nuestro caso en las ciencias Biolégicas.
La realidad aumentada facilitaria la comprensién de la estructura y funcionamiento de un 6rgano, o
la interaccion entre diversos componentes de un sistema biolégico.

1. INTRODUCCION

La realidad aumentada esta presente desde hace algun tiempo ya, el término fue acufado por
Tom Caudell en 1990 para describir una pantalla digital que mezclaba graficas virtuales en una
realidad fisica. La realidad aumentada ha tenido mucho auge desde entonces, avanzado de
manera rapida en diversos campos enfocados a empresas, marketing, videojuegos,
entretenimiento, etc. Pero, ¢Qué es la realidad aumentada? La realidad aumentada se refiere a un
amplio espectro de tecnologias que proyectan materiales generados por computadora, tales como
texto, imagenes, y video, sobre la percepcion del usuarios del mundo real [1]. En los inicios de la
realidad aumentada, esta se restringia en un concepto que involucraba dispositivos visuales
montados en la cabeza, como lentes o cascos; sin embargo, con la evolucién acelerada de la
tecnologia, el concepto de la realidad aumentada pudo ser extendido debido a que cada vez mas y
mas dispositivos de hardware y software podian ser utilizados para crear realidad aumentada.

Ahora, los avances en computacion de mano ha abierto nuevas oportunidades para la realidad
aumentada, con lo cual surgié una variacion de realidad aumentada: la realidad aumentada mavil.
Un aspecto importante de la Realidad Aumentada lo constituye la interfaz con el usuario. En la
mayoria de las aplicaciones las capas superpuestas sobre la imagen real corresponden a video y
sonido. En cualquier caso la Realidad Aumentada puede proporcionar un mundo completamente
inmersivo, caracteristico de la Realidad Virtual, pero también un mundo fisico, en el que los
usuarios disponen de cierta capacidad para interaccionar con el medio [2].
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Con los avances tecnolégicos como tabletas digitales y teléfonos inteligentes, los avances en el
campo de la realidad aumentada han crecido, incluso los dispositivos montados en la cabeza han
avanzado, siendo estos mas avanzados con el paso del tiempo, un ejemplo de estos dispositivos
puede ser el Oculus Rift (Fig. 1), el cual es capaz de llevarnos a un entorno completamente virtual
(Virtualidad aumentada) en el que podemos interactuar con ayuda de este, aunque sus
aplicaciones son basadas en juegos, podria tomarse un enfoque educativo y mejorar el aprendizaje
de los estudiantes, sin embargo, estos enfoques educativos siguen sin ser explorados en su
totalidad, aun cuando muchos investigadores convergen en la opinién de que seria un gran paso
para el aprendizaje ubicuo y mejorar el desempefio de los estudiantes, sin embargo, pueden existir
ciertos percances al introducir este tipo de tecnologia a los métodos de ensefianza.

Fig. 1. Oculus Rift, dispositivo montado a la cabeza, usado para juegos.

2. FUNCIONAMIENTO DE LA REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada brinda una gran gama de interfaces por ordenador. En 1994, Milgram et al.
realizan un continuo (Fig. 2) cominmente aceptado, en el cual 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 [3].
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Fig.2 Continuo realizado por Milgram et al. 1994

Con esto, la diferencia entre virtualidad aumentada (RV) y realidad aumentada (RA) esta en el
tratamiento que hacen del mundo real. La RV sumerge al usuario dentro de un mundo virtual que
reemplaza completamente al mundo real exterior, mientras que la RA deja ver al usuario el mundo
real a su alrededor y aumenta la vision que éste tiene de su entorno mediante la superposicién o
composicién de los objetos 3D virtuales. Idealmente, esto daria al usuario la ilusion que los objetos
de los mundos real y virtual coexisten. En definitiva, se podria decir que los sistemas de RA llevan
la computadora al entorno de trabajo real del usuario, mientras que los sistemas de RV intentan
llevar el mundo real al interior del ordenador [4].
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Asi, un sistema de Realidad Aumentada descansa fundamentalmente sobre dos elementos
criticos, visualizacién y seguimiento, pues de ellos depende el grado de inmersién e integraciéon en
la realidad mixta. El sistema de seguimiento determina la posicion y orientacion exactas de los
objetos reales vy virtuales en el mundo real. El sistema grafico, o de visualizacion, ademas de
generar los objetos virtuales, combina todos los elementos de la escena, reales y virtuales,
mostrandolos por pantalla. En la fig. 2, se puede apreciar cémo funcionan estos sistemas para
poder generar la realidad aumentada. La cdmara captura la informacién que suministra el mundo
real. Mientras el sistema de seguimiento establece la posicion y orientacion del usuario en cada
momento. Con esta informacion se genera el escenario virtual que, combinado con la sefal
procedente de la videocamara, conforman una escena aumentada la cual se encuentra compuesta
de objetos reales y virtuales y se presenta al usuario por medio del dispositivo de visualizacion.
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Fig. 3 Diagrama de un sistema de realidad aumentada.

3. LA REALIDAD AUMENTADA EN LA EDUCACION

Las aplicaciones que ha tenido la realidad aumentada a lo largo del tiempo han sido variadas, sin
embargo, uno de las aplicaciones menos frecuentada es en la educacion. Estos sistemas pueden
resultar de gran utilidad en el aprendizaje ya que podrian apoyar a los alumnos a visualizar
conceptos abstractos de la ciencia e incluso fendmenos inobservables, tales como el flujo del aire o
campos magnéticos mediante el uso de objetos virtuales, incluyendo moléculas, vectores y
simbolos [5]. Por ejemplo, la quimica aumentada puede permitir a los estudiantes el seleccionar
elementos quimicos, componer modelos moleculares tridimensionales e incluso rotar los
elementos, lo cual ayuda en gran medida al aprendizaje de las estructuras tridimensionales
mediante la percepcion espacio-temporal de dichas moléculas.

Existe una variedad de enfoques instruccionales y de aprendizaje que han sido tomados en el
disefio de ambientes de realidad aumentada para la ensefianza, incluyendo: aprendizaje basado
en juegos, basado en el lugar, simulaciones participativas, basado en problemas, juegos de roles,
pedagogia basada en estudios y métodos de rompecabezas. Con lo cual han surgido diversos
subconjuntos de realidad aumentada, como por ejemplo: realidad aumentada movil, realidad
aumentada basada en juegos, y realidad aumentada multijugador; los cuales pueden ofrecer
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diferentes métodos para apoyar la implementaciéon de estos enfoques. Basados en las cualidades
mas sobresalientes de estos enfoques, se pueden clasificar en tres categorias mayores: Enfoques
de roles, Enfoques de interaccién con lugares fisicos, y enfoques que involucran a los estudiantes
en tareas [5].

Sin embargo existen algunos problemas que se presentan para el aprendizaje mediado con
realidad aumentada como el nivel de inmersién que esta presenta dependiendo de la tecnologia
empleada para su uso, como el uso de los dispositivos montados, los cuales resultan ser muy
caros y algo estorbosos, los dispositivos mdviles como tabletas electrénicas y teléfonos inteligentes
por otro lado, son menos molestas y mejoran la sensaciéon de inmersion y presencia. Sin embargo,
estos sistemas integran diversos dispositivos de hardware y software que conllevan a problemas
como la interfaz en multiples dispositivos y a la estabilidad del mismo, y en consecuencia puede
llevar a la falla del dispositivo. En el plano pedagdgico se pueden presentar problemas en la
imparticion por parte de los profesores, incluso los institutos que al tener un marco de tiempo
determinado, puede ser un problema a la hora de implementar estas innovaciones. Otro problema
que puede presentarse desde este punto de vista, es el hecho de que los profesores y estudiantes
no podran modificar los sistemas. Una buena oportunidad es poder desarrollar sus propios
sistemas de realidad aumentada. Sin embargo, el problema que se presenta es contar con los
conocimientos sobre como desarrollar estos sistemas.

En el caso de los estudiantes que manejen estos sistemas como alternativa de aprendizaje, puede
tener problemas al momento de la asimilaciéon de la informacion, debido a la gran cantidad de
informacion que debe manejar en un sistema de realidad aumentada. De acuerdo con Dunleavy et
al., muchos estudiantes pueden sentirse abrumados y confundidos con el uso de sistemas de
realidad aumentada con dispositivos en la cabeza: lentes o cascos [6].

4. CONCLUSION

La realidad aumentada puede ser una gran herramienta para el aprendizaje, alin con los
problemas vistos anteriormente, los avances tecnoldgicos se dan cada vez mas rapido.
Seguramente, en los préximos afios se tendran dispositivos (Hardware) mas estables que puedan
soportar las cantidades de datos para que el uso de las aplicaciones de realidad aumentada mas
sofisticadas y aplicable en dispositivos moviles con mayor cantidad de memoria y sistemas
operativos mas potentes (software). Asi, se podrian realizar modelajes tridimensionales mas
complejos para mejorar la calidad del aprendizaje, ya sea desde las estructuras de algin
organismo, hasta lograr apreciar procesos moleculares detallados para mejorar su comprension del
fenémeno. Con esto, seria recomendable que se realizarAn modelos exclusivos para el uso en
diversas carreras, logrando asi especializarlos a diversos campos de estudios, de tal manera que
sean lo mas eficientes para apoyar a los estudiantes. Con todo lo anterior podemos concluir que la
realidad aumentada tiene un gran potencial en el aprendizaje, el cual nos hace falta explorar mas a
fondo.
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