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Realidad Aumentada en Educacién

Presentacion

En el ambito educativo, cada vez es mas frecuente la incorporacién de tecnologias
que aportan un enriguecimiento al proceso ensefianza-aprendizaje.

La realidad aumentada es una tecnologia que aporta unos recursos al mundo
educativo que se desarrollardan a lo largo de estas paginas a modo de manual
introductorio.

Se facilitard un recorrido en el que se integraran desde los aspectos mas basicos,
como definicion del recurso, elementos necesarios, tipos, etc., hasta dispositivos y
aplicaciones de uso.

Se encontraran ejemplos de uso de la realidad aumentada en diferentes &mbitos
tanto de la vida cotidiana, como en diferentes disciplinas de estudio pero el grueso
del desarrollo versara sobre el uso en el terreno de la educacion.

Fuente: Pixabay CC Public Domain
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Realidad Aumentada en Educacion

Bloque 1. Aspectos generales de la realidad aumentada

1.1  ;Qué es larealidad aumentada?

La realidad aumentada podria definirse como aquella informacién adicional que se
obtiene de la observacién de un entorno, captada a través de la camara de un
dispositivo que previamente tiene instalado un software especifico.

La informacion adicional identificada como realidad aumentada puede traducirse en
diferentes formatos. Puede ser una imagen, un carrusel de imagenes, un archivo de
audio, un video o un enlace.

1.2 ¢Qué elementos intervienen?

Para acceder al uso de esta tecnologia es necesario disponer de diferentes
elementos:

v Dispositivo con camara:

PC con webcam

Ordenador portatil con webcam

Tablet

Smartphone

Wearable con camara (relojes, gafas, etc.)

O O0O0O0oOo

v" Un software encargado de hacer las transformaciones necesarias para
facilitar la informacion adicional.

v"Un disparador, conocido también como “trigger” o activador de la
informacion:

Imagen

Entorno fisico (paisaje, espacio urbano, medio observado)
Marcador

Objeto

Cdédigo QR

O O0OO0OO0O0o
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1.3  Tipos de realidad aumentada

1.3.1 Realidad aumentada geolocalizada

La realidad aumentada que se clasifica del tipo “posicionamiento”, debe su nombre a
que es determinada por activadores, ‘“triggers” o ‘“desencadenantes” de la
informacién que son los sensores que indican el posicionamiento del dispositivo
movil:

v" GPS: Indica la ubicacion del dispositivo a través de las coordenadas.

v' Bruajula: Hace referencia a la orientacién del dispositivo en la
direccion que enfoca la camara integrada.

v' Acelerémetro: Identifica la orientacion y angulo del dispositivo al uso.

La informacion se captura a traves de la cAmara que contiene integrado el dispositivo
y este a su vez procesara la informacién a través del software de posicionamiento
instalado. Es una realidad aumentada basada en parametros de posicionamiento.

1.3.2 Realidad aumentada basada en marcadores

Los marcadores representan el tipo de activador de la informacién por excelencia en
el mundo de la realidad aumentada y podrian englobarse en tres grupos.

v' Cédigos QR: son un tipo de formas geométricas en blanco y negro que
incluyen informacién del tipo URL, VCard, texto, email, SMS, redes sociales,
PDF, MP3 APP stores, imagenes, teléfonos, eventos, wifi y geolocalizacion.
Dentro del propio disefio, algunas aplicaciones que facilitan su creacion
permiten la inclusion de una imagen o logo en el mismo Su apariencia es la
siguiente:
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v' Markerless NFT: los activadores de la informacién son imagenes u objetos
reales.

Fuente: Pixabay CC Public Domain

v' Marcadores: suelen adoptar formas geométricas en blanco y negro y se
enmarcan en un cuadrado. En algunas ocasiones también incluyen siglas o
imagenes simples.

1.4 Niveles de realidad aumentada

Carlos Prendes Espinosa, profesor del Departamento de Informatica y Comunicaciones
en la Consejeria de Educacion de la region de Murcia establece en su articulo
“Realidad Aumentada y Educaciéon: Andlisis de experiencias practicas”, los
denominados, niveles de la realidad aumentada, que define como los distintos grados
de complejidad que presentan las aplicaciones basadas en la realidad aumentada
segun las tecnologias que implementan.

Establece la clasificacion definida de la siguiente manera:

e Nivel 0 (enlazado con el mundo fisico). Las aplicaciones hiperenlazan el
mundo fisico mediante el uso de cédigos de barrasy 2D (por ejemplo,
los codigos QR). Dichos cédigos solo sirven como hiperenlaces a otros
contenidos, de manera que no existe registro alguno en 3D ni seguimiento de
marcadores.

e Nivel 1 (RV con marcadores). Las aplicaciones utilizan marcadores, imagenes
en blanco y negro, cuadrangulares y con dibujos esquematicos, habitualmente
para el reconocimiento de patrones 2D. La forma mas avanzada de este nivel
también permite el reconocimiento de objetos 3D.
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e Nivel 2 (RV sin marcadores). Las aplicaciones sustituyen el uso de los
marcadores por el GPS y la brdjula de los dispositivos mdéviles para determinar
la localizacion y orientacién del usuario y superponer puntos de interés sobre
las imagenes del mundo real.

e Nivel 3 (Vision aumentada). Estaria representado por dispositivos
como Google Glass, lentes de contacto de alta tecnologia u otros que, en el
futuro, seran capaces de ofrecer una experiencia completamente
contextualizada, inmersiva y personal.

1.5 Procesos de la realidad aumentada

El proceso por el que se produce la realidad aumentada es bastante sencillo en
cuanto a su entendimiento se refiere y esté integrado por los elementos descritos en
el apartado 1.2. Al disponer de un dispositivo con un software instalado previamente
el primer paso seria activar la aplicacion en cuestion, enfocar con la camara del
dispositivo la realidad fisica sobre la que queremos obtener la informacién adicional
y capturarla. De forma inmediata y tras la transformacion de los datos por parte de
la aplicacién o software la pantalla del dispositivo mostrara la informacion adicional
gue conlleva asociada la realidad que ha sido capturada por la camara.

Captura de realidad fisica
a través del software o
aplicacion

(— Informacion adicional
(aumentada) del entorno
capturado

Fuente: Pixabay CC Public Domain

Gabinete de Tele-Educacion 5 Universidad Politécnica de Madrid



Realidad Aumentada en Educacion

Bloque 2. Dispositivos

El primer elemento imprescindible para
acceder al uso de una tecnologia como es la
realidad aumentada es disponer de un
dispositivo con camara. Si se dispone de un
PC tendria que tener wuna webcam
incorporada o tendriamos que afadir este
hardware al mismo. En el caso de los
ordenadores portatiles tendrian que disponer
de cadmara, practicamente, hoy en dia, casi
todos los ordenadores de este tipo llevan
incluido webcam por defecto.

Fuente: Pixabay CC Public Domain

Si se utiliza una tablet o un smartphone de igual forma es necesario que disponga de
una camara para que capture la informacion del trigger o activador de la
informacion.

Los wearables o tecnologia ponible, son un tipo de dispositivos que cada dia
adquieren un mayor protagonismo en diferentes disciplinas, asi como en la vida
cotidiana. La funcién de este dispositivo en la tecnologia que nos ocupa sera el
mismo que en los casos anteriores, el Unico afiadido que presenta y que lo hace
diferenciador es que es un elemento que llevamos incorporado a nuestro cuerpo,
bien en forma de complemento o como prenda de vestir.

Asi como otros dispositivos, PCs, tablets o smartphones son de comdn conocimiento y
su uso esta extendido de forma habitual, los wearables, aunque novedosos, estan
adquiriendo un mayor protagonismo y estan adoptando muchas formas.

Algunos ejemplos muy claros son los dispositivos en forma de lentes. Las gafas
inteligentes o smart glasses de diferentes marcas contienen integrado un hardware y
software muy similar a los dispositivos citados anteriormente y permiten al usuario
tener las manos libres para simultanear actividades. Su apariencia es de la de una
gafa convencional pero lleva integrada una cadmara para realizar fotografias y videos,
se pueden realizar llamadas, a través de aplicaciones se puede obtener realidad
aumentada, monitorizar el estado fisico, realizar busquedas en internet y un sinfin
de posibilidades similares a las de un dispositivo mévil.

Con caracter reciente, se ha trasladado la utilizaciéon de una variante de este tipo de
gafas, que eran empleadas por los astronautas para comunicarse en el espacio, al
ambito de las personas con deficiencia comunicativa y que transforman en voz y a
través del movimiento de los ojos y un teclado virtual el mensaje que se quiere
transmitir al interlocutor. Son las EYESPEAK.
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Las lentes de contacto inteligentes o smart
contact lenses son otro wearable en estudio desde
hace algunos afios. Las caracteristicas serian
similares a las smart glasses pero dado el lento
despegue del dispositivo anterior las diferentes
empresas estudiosas de este dispositivo también
estan retrasando su lanzamiento. Samsung y Google
ambas con patentes y prototipos siguen en el
camino de perfilar caracteristicas, usabilidad,
perfiles de clientes, etc. Google se inici6 con el uso
enfocado en personas con diabetes y para la Fuente: Pixabay CC Public Domain
presbicia. Samsung por su parte investiga en la

incorporacion a este dispositivo de una camara que ya ha patentado.

Todavia no permite una comun accesibilidad pero el casco de realidad aumentada
promete, en segin qué ambitos o disciplinas, como la Arquitectura, Edificacion,
Ingenierias, etc. Ademas de cumplir las funciones de proteccion permite la conexién
con los objetos colindantes y el acceso a la informacion en espacios que requieren
movimiento de los individuos.

AR Gun The Guardian y AR Gun son una realidad como dispositivos de adquisicion,
pero de momento como uso en el &mbito Iadico. Son pistolas de realidad aumentada
y permiten integrar el smartphone. Permite interactuar con el entorno a través de
apps descargables en el dispositivo movil.

En muchos casos los wearables tienen como objetivo tomar datos de nuestro cuerpo,
trasladarlos a las aplicaciones intrinsecas del mismo y traducirlos en formacién
ampliada como producto final pero algunos carecen de pantalla o camara y se sirven
de apoyo en dispositivos moviles para hacer esa traduccién. Varios ejemplos de este
tipo de wearables serian las “joyas inteligentes o smart jewelry.

} W _
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Fuente: Fotografias realizadas por Alegria Blazquez

Smart rings TIMER
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En este grupo podriamos incluir los smart watches o relojes inteligentes, smart bands
o pulseras inteligentes, smart rings o anillos inteligentes, pendientes, colgantes, ropa
(Virtuali-Tee (permite ver el cuerpo humano a través del movil enfocando a tu
camiseta con la camara)), guantes (smart gloves) (HTC Gluuv) o incluso diademas
(MUSE) y un compendio de complementos ponibles que facilitan una informacion
adicional al usuario, en la mayoria de los casos, tan solo con el contacto con la
persona.

Fuente: Fotografia realizada por Alegria Blazquez

Otro ejemplo es Curioscope, cuyo marcador es una camiseta que tras enfocar con
nuestro dispositivo a ella con la aplicacion especifica podemos ver el cuerpo humano
en movimiento

Hearables, hay muchos prototipos al respecto y son auriculares inalambricos que se
conectaran al movil a través de NFC o Bluetooth y que con una aplicacion, nos dira al
oido toda la informacion que queramos consultar. Un ejemplo es el Xperia Ear. Los
profesores que necesitan estar conectados constantemente son facilitadores en
cuanto a poder escuchar los mensajes, correos, etc., mientras se realiza otra tarea
que requiera tener las manos libres. También supone un gran paso en la
adaptabilidad.

Para dar una vuelta de tuerca, si cabe, todavia mas al campo de los
dispositivos, aparecen los smart _tattoos, tatuajes inteligentes, basicamente
se adhieren a la piel como una pegatina convencional y facilitan por bluetooth
informacion del cuerpo al que estan pegados. Mascaras inteligentes
(NeuroOn) que monitoriza el suefio y facilita datos en tu dispositivo mévil para
optimizar el descanso y mejorar la productividad.

Otro curioso dispositivo son las tazas inteligentes, este objeto controla
niveles de hidratacion por la ingesta de agua en funcion de los datos del
usuario (peso, altura, etc.), tras el tratamiento de los datos lanzados al
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dispositivo mévil proporcionaria informacion sobre si se ingiere suficiente agua. Un
ejemplo seria Sippo o la version china Cuptime.

Por ultimo, mencionar los endowearables o ingeribles cuyo principal uso es en
Medicina ya que son dispositivos que se introducen en el organismo por cirugia, via
oral o via rectal. Pueden ser de uso permanente o temporal. Realizan mediciones y
pueden ayudar a diagnosticar enfermedades.

Un ejemplo es el Proteus Ingestible Sensor_ todavia pendiente de aprobacién por la
FDA, este dispositivo en forma de medicamento registra la correcta administracion
de la medicacion y lanza los datos a una App. Otro ejemplo seria la PillCam COLON,

en este caso aprobada en EEUU y de uso alternativo a la colonoscopia, contiene
grabadora, bateria, luz y minicamaras, la primera la llevaria incorporada el paciente
a modo de cinturon.

Para tratar o curar lesiones se
investigan, de forma paralela y no
como endowearable porque es de
tratamiento cuténeo, la vendas
inteligentes que al ser puestas a modo
de apésito en el cuerpo trasmiten
datos sobre la evolucién del usuario.

Fuente: http://computerhoy.com/noticias/life/vendaje-
inteligente-electronico-curar-heridas-37981

Por ultimo y aunque parezca futurista, la compafiia GrindHouse
Wetware a través de implantes subcutaneos hace que los
usuarios de estos dispositivos puedan interactuar con su
entorno. Un ejemplo del uso de esta tecnologia esta teniendo
lugar en una empresa belga en la que los trabajadores tienen
implantando un chip para identificacién, pagos, apertura de
puertas, fichajes, etc.

Explore your next augmentation

Fuente: http://www.grindhousewetware.com/

A grandes rasgos la tecnologia body big data podria ser de gran ayuda a los
profesionales o investigadores en cuanto a prevencion de enfermedades e
investigacion de las mismas, el gran reto actual consiste principalmente en realizar
dispositivos de un tamafio que no obture el organismo y no sean nocivas para la
salud. Las baterias de los dispositivos son toxicas por lo que se esta investigando en
generar la energia de manera biologica a través de los propios electrolitos del

cuerpo.

Aunque los endowearables y algunos wearables no proporcionan una realidad
aumentada de la misma manera que con otro tipo de recursos es importante no
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perderlos de vista ya que la informacion adicional que proporcionan es cada vez
mayor y favorece enormemente el aprendizaje y su estudio esta en gran desarrollo
sobre todo en el &mbito del Internet de las cosas (loT).
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Bloque 3. Programas y aplicaciones

El nUmero de programas y aplicaciones que tienen como objeto mostrar la realidad
aumentada son infinitos pero en este bloque se aportaran principalmente aquellos
gue permitan trabajar en el ambito educativo de una manera sencilla y
proporcionando grandes resultados.

Uno de los ejemplos mas sencillos para crear realidad aumentada son los cédigos QR.

La creacidén de los codigos QR puede realizarse a través de multiples webs gratuitas
que de forma automatica que tras incluir una informacion muy basica, generan un
archivo jpg o png. En la mayoria de estas webs no es necesario darse de alta lo que
facilita todavia ain mas la realizacion de los codigos para su uso.

Fuente: Pixabay CC Public Domain

Algunas de las webs mas utilizadas y de manejo facil e intuitivo son las siguientes:

Generador de codigos OR

QR code generator
Unitag OR
Codigo QR.es
QRCode Monkey
GeneradorQR Code

uQR.me
ONLINE OR-CODE GENERATOR
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Una vez que se genera el cddigo QR podra ser utilizado a modo de imagen de la
manera que se considere oportuna, tanto fisica como virtualmente, es decir, puede
ser incrustado en una web, embebido en un blog, subido a una red social, etc., pero
también podria ser impreso en el material que sea requerido para nuestro fin.

Para obtener la informacién que previamente se ha asociado, a través de las webs
citadas anteriormente a modo de ejemplo, u otras, al cédigo QR, serd necesaria la
instalacion de un software especifico para su captura, lectura y transformacion de
datos para mostrarlos como informacién adicional.

Otro listado a modo de ejemplo de aplicaciones de lectura de cdodigos QR seria la
siguiente:

QR Code reader
Gratis QR Code Reader/Barcode
QR Droid Code Scanner
QR Lector Extreme

Escaner de cddigo de barras OR
OR Code Reader

Escaner OR
Lector de codigos OR

Una vez instalada la aplicacion en el dispositivo correspondiente tan solo sera
necesario abrir la misma y enfocar con la camara el cédigo QR objeto de la lectura.
Automaticamente o en alguno de los casos tras un clic en la pantalla del dispositivo,
es capturado el codigo y plasmada en la pantalla la informacion que previamente
hemos incluido en la generacion del codigo. Puede ser un enlace a una web, a redes
sociales, a documentos, etc., como se describe en la definicion de cddigos QR.

En los ejemplos de aplicaciones sobre lectura de codigos QR todos los enlaces llevan
a sistemas operativos Android pero la mayoria también estan disponibles para 10S.
Tanto para el uso de estos lectores como otros su busqueda es muy sencilla, tan solo
es necesario entrar en App Store o Google Play e insertar en la busqueda “QR”,
aparecera un gran listado de facil manejo.

Ademas de los codigos QR figuran un gran nimero de aplicaciones que destacan no
solo por su facilidad de uso, sino por los fantésticos resultados que proporcionan al
docente.

Habria que hacer una diferencia entre aplicaciones de utilidad para los docentes. Por
un lado las que permiten hacer actividades creando realidad aumentada y por otro
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https://play.google.com/store/apps/details?id=tw.mobileapp.qrcode.banner
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las que sirven o facilitan informacion de forma directa y que se pueden utilizar como
recurso concreto para docentes y alumnos.

El listado de programas, aplicaciones para desarrollar realidad aumentada son
infinitos y cada dia aumentan en mayor grado. A continuacion se indican algunos muy
atiles en el ambito educativo:

AURASMA

AURASMA

Fuente: https://www.aurasma.com/

Es una herramienta de facil manejo que se encuentra disponible para 10S, Android y
PC. Permite la creacion de realidad aumentada y su visualizacion. Para poder
disponer de sus servicios tan solo hay que registrarse a través de Aurasma en su
version para PC o también a través de la descarga de la aplicaciéon en las tiendas de
10S o Android. Una vez realizado el registro tendremos que crear un “Aura”. En
primer lugar tendremos que elegir la capa virtual que afiadiremos a la imagen a modo
de informacion adicional “overlay”. Podemos seleccionar otra imagen (JPG, NPG, un
video (MP4), modelo en 3D (DAE, TAR). El siguiente paso es seleccionar la “trigger
image” o activador de la informacién, sera la imagen que activara la capa virtual
elegida anteriormente. Una vez asociada la overlay a la trigger image tendremos
nuestro aura.

Si activamos la aplicacion desde un dispositivo mévil y una vez autentificados,
podremos acceder a la informacion asociada “overlay” tan solo enfocando la trigger
imagen con la cAmara de nuestro dispositivo.

Se podran seguir usuarios y canales creados por los usuarios para ver sus auras.

Aurasma tiene un componente social muy importante y se podra compartir el “aura”
dentro de la aplicacién con el resto de usuarios, también presenta la opcion de
marcar como favoritos o similar a un “me gusta” y compartir a través de las redes
sociales facebook y twitter, asi como por SMS. La opcién de dejar el “aura” en modo
privado también es posible. Si el objetivo es que solo determinados usuarios vean las
auras cabe la posibilidad del envio del enlace del canal compartiendo de forma
directa.
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LAYAR

LAYAR

o r CREATIVE

STUDIO

Fuente: https://www.layar.com/

El uso de Layar es muy similar al de Aurasma aunque una de las principales
diferencias son las diferentes versiones que ofrece. El resultado o creacion de
realidad aumentada se llama “campaingn”. Para comenzar a usar esta tecnologia es
necesario el registro. El activador de la informacion se denominara “page” (JPG,
PNG, PDF y ZIP), las capas que afiadiremos a modo de informacién adicional tienen
muchos formatos, podemos incluir una imagen, un carrete de imagenes, un video,
una web, un audio, la posibilidad de llamada, compra, compartir con facebook,
twitter, abrir otras aplicaciones.

Cuenta con una version de prueba gratuita (permite el uso de 30 dias de forma
gratuita), otra béasica (3 euros/30 dias), version PRO (30 euros/1 afio) similar a la
bésica pero incluye acceso a estadisticas y por ultimo la version PRO PREMIUM (300
euros/mes) que tiene las caracteristicas de la version PRO maés la posibilidad de
realizar la campaing de forma colaborativa, hacer botones propios, mostrar marcos
html, poner en marcha capas Geo, animaciones personalizadas, modelos 3D y
estadisticas descargables.

Una de las principales diferencias entre Aurasma y Layar es la interactividad que
permite esta ultima.

AUMENTATY GEO

aumentaty
Lo G

Fuente: http://geo.aumentaty.com/

Aumentaty Geo es una tecnologia de origen espafiol y se basa en realidad aumentada
geolocalizada. Permite al usuario con tan solo la descarga de su App (I0OS, Android)
ver la informacion del entorno teniendo como soporte las coordenadas que facilita
brajula del dispositivo movil.
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Como en casi todas las aplicaciones para iniciar su uso hay que registrarse y se
fundamenta en la creacion de “rutas” (agrupacién de puntos de interés) y puntos de
interés “POI”. A los POl se les puede asociar una localizacién e imagen de
identificacién, iran unidos a una ruta concreta y se les podran enlazar imagenes,
videos, textos y enlaces a URLs. Las rutas se complementan con descripciones y
pueden tener asociadas palabras clave para su mejor busqueda, el @mbito (comer,
beber, comprar, disfrutar, dormir y educar) y el tipo (local, nacional y provincial).

Las rutas también permiten la opcion para marcar o desmarcar denominada como
“Yinkana”, si se marca esta opcion, excepto el primer POl los demas, desapareceran
una vez visitado el lugar.

hide  Acorcadereactros  Logect

__leGeo
Edit : Ruta Ciudad Universitaria de Madrid [ cer JIERES
Imagen Destacada O Info

Fuente: http://geo.aumentaty.com/. Ruta del usuario Alegriabs

Desde la aplicacion instalada en nuestro dispositivo movil (I0S o Android) buscaremos
la ruta creada previamente a través del nombre desde el mapa se podra pulsar en RA
para enfocar con la camara en esa direccion y ver los marcadores afiadidos.

GOOGLE GOGGLES

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.google.android.apps.unveil&hl=es_419
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A través de la cAmara del dispositivo movil y pulsando la opcién de capturar una vez
abierto google goggles se podra acceder a toda la informacion contenida en la base
de datos de esta aplicacion. Permite escanear codigos QR y de barras y traduce
textos.

Se accede a informaciéon muy util con tan solo la realizacién de una fotografia.
Reconoce imagenes, cuadros, libros, lugares, etc.

Docentes y alumnos cuentan con otro tipo de aplicaciones o programas de realidad
aumentada que no permiten crear capas, pero si dan acceso a informacion generada
por los autores de la tecnologia.

AUMENTED 3D (I0S o Android) permite ver objetos 3D en entornos reales. Contiene
modelos en 3D por defecto, leer codigo QR e importar otros modelos. En el mundo
del paisajismo, decoracion etc., es de gran utilidad para ver en un espacio real como
guedaria un objeto antes de su adquisicion.

WALLAME (I0S o Android), se centra en
establecer mensajes en lugares

georreferenciados, su manejo es muy sencillo y 6‘9

se pueden descubrir mensajes y realizarlos. A -«

modo de Yincana puede resultar de gran utilizad

en el aprendizaje. Tiene plantillas y permite

dibujar sobre las imagenes capturadas asi como Wa“aMe

la insercion de comentarios. Fuente: http://walla.me/

BLIPPAR (I0S o Android), permite convertir cualquier objeto, lugar o imagen en una
experiencia interactiva. Tiene un apartado especifico para educacion que permite
transformar el aula o el entorno educativo en un espacio interactivo de aprendizaje.
Permite afiadir a la realidad juegos, videos, musica y lo denominan con el concepto:
“plippear”

MYBRANA, proporciona la posibilidad de insertar diferentes stickers y animaciones
sobre las imagenes y los videos que captures con tu dispositivo mévil. Permite su
comparticion y se presenta en cuatro aplicaciones en funcion del objetivo que se
quiera conseguir. Mybrana app, Void app, QT face app, GameAR app.

SMARTIFY (I10S o Android), es una aplicacion que permite acceder a la informacion
adicional de obras de museos. En la actualidad tiene integrada informacion de
Laguna Art Museum, LA (EEUU), Rijksmuseum (Amsterdam), Accessible Art Fair
(Bruselas) y The Wallace Collection y Sculpture in the City (Londres).

WIKITUDE posibilita el acceso a toda la informacion
registrada por la aplicacion del entorno que sea enfocado con /
la camara del dispositivo utilizado previa activacion de la /

aplicacién. También esta implicado en el proceso el GPS y la fé
brajula para determinar posicion y coordenadas. Ademas de 4
facilitar informacion, lugares, material interactivo, objetos, /
tiendas, restaurantes, etc., se podran crear “mis sitios” en

Fuente:
los que se etiquetaran los lugares de interés por parte del https://play.google.com/store/ap
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usuario. Cada vez tiene més utilidades e informacion, estd vinculada con la
wikipedia, tripadvisor y redes sociales. Permite la conversion de moneda con tan solo
el escaneo de las mismas. YELP MONOCLE es una opcién de software de Yelp para
IPhone que permite a través de realidad aumentada facilitar la informacion de Yelp
(restaurantes, comercios, reservas, copas, etc.), que es una red social enfocada para
el turismo y el ocio.

MIXARE (Android), muy similar, en cuanto a la informaciéon que proporciona del
entorno, muestra informacién de twitter y de la Wikipedia y acceder a ella por mapa
o una lista informativa. Es un navegador de cédigo abierto

FRIELD TRIP (I0S y Android), reconoce la informacion de los lugares que son
enfocados con el dispositivo movil, museos, sitios histéricos, restaurantes, tiendas,
etc. proporciona una ficha informativa del sitio que puede ser archivada. Contiene
audio por lo que se puede acceder a informacién complementaria sin necesidad de
leerse en la pantalla, punto extra para esta aplicacion en cuanto accesibilidad se
refiere.

_ TWEEPS AROUND (Android), informa de los tweets cercanos y los

g usuarios que estan alrededor. Es necesaria la instalacién de otra
aplicacién desarrollada con anterioridad denominada Layar. A
través de la informacién aumentada que proporcionada por la
captura del visor de esta aplicacion también se podra chatear con
los usuarios.

Fuente:
https://play.google.co
m/store/apps/details?i
d=com.squio.android.t
weepsaround

LANDSCAPAR facilita la creacién de paisajes en 3D de una manera muy sencilla. Se
realizan islas o territorios de una manera muy sencilla. Ideal para la comprension de
mapas topogréaficos. Con el trazo de unas lineas en un papel y activando la aplicacion
aparecera el modelo en 3D de forma instantanea.

THE BRAIN APP (I0S o Android) se accede a través de capas de informacion a la
cabeza humana, musculos, piel, crdneo y zonas interiores. Los marcadores se
encuentran en THE BRAIN IN 3D. Tras la descarga e impresion de estos activadores
de informacion y enfocando con un dispositivo una vez abierta la aplicacion se
accederd al modelo de la cabeza en 3D.

ANATOMY 4D (I0S o Android) se podra observar el cuerpo humano tras la impresién
de los marcadores y activando la aplicacion. Ofrece varias capas que permiten quitar
y poner la que mas interese aprender o conocer, asi como todas juntas. Pueden
descargarse en formato poster para su mejor vision y exposiciéon en el aula y ademas
del cuerpo humano tiene otra plantilla del corazén en detalle.
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| THE HUMAN BODY |

Fuente: Fotografia realizada por Alegria Blazquez

AMAZING SPACE JOURNEY - 3D SOLAR SYSTEM (10S o Android) permite conocer el
sistema solar en 3D tan solo con la descarga de los marcadores que servirdn de
activadores de la informacion.

ELEMENTS 4D, (I0S o Android) tras la impresién de los marcadores y su montaje
manual se accederda activando la aplicacion a los diferentes elementos quimicos, si se
juntan se pueden observar reacciones quimicas. Ademas proporciona planes de
ejercicios que pueden realizarse en cualquier momento y lugar y clasificados por
niveles, primaria, intermedia y secundaria.

Fuente: Fotografia realizada por Alegria Blazquez

RAPP CHEMISTRY, (Android), se podran aprender los diferentes elementos de la
tabla periddica con realidad aumentada de manera sencilla descargando los
marcadores y enfocando con la camara de un dispositivo previa activacién de la
aplicacién.
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QUIVER es una aplicacion que hace que los dibujos cobren vida, es muy ultil para el
desarrollo de la creatividad y de gran utilidad en niveles educativos de primaria, las
plantillas se pueden obtener de su web y la aplicacion se podra descargar desde un
dispositivo movil 10S o Antroid. Su contenido se basa, en su aplicacion especifica de
educacion, en biologia, geometria y el sistema solar.

AUG THAT, permite seguir materias como inglés y matematicas entre otras con
realidad aumentada a través de su aplicacion previo pago de los cursos. Un ejemplo
mas del uso educativo del recurso tecnoldgico que nos ocupa.

STAR WALK 2 (I0S o Android) es una guia astronémica interactiva que permite ver
estrellas, constelaciones, satélites y planetas tan solo apuntando con un dispositivo
mavil al cielo, con la opcién “Time Machine” se puede comparar el cielo actual con
el de otros tiempos. SKY MAP (10S o Android) es muy similar.

SOLAR SIMULATOR (Android) es un simulador para la ensefianza de la escala relativa
del sistema solar, los usuarios pueden desplazarse de un planeta a otro. Fue disefiado
por estudiantes graduados de la Universidad Estatal de San Francisco.

SCIENCE AR (10S), usando como marcadores los posters proporcionados por la web de
Paul Hamilton se podra ver la ciencia aumentada en las escuelas. Se puede ver el
ciclo del agua y la tierra.

TRADUCTOR DE GOOGLE (10S o Android) facilita con tan solo la activacion de la
aplicacién y el enfoque de la cAmara la traduccién automatica de textos. Traduce de
este modo en 37 idiomas.

Existen softwares de facil manejo que permiten realizar aplicaciones de realidad
aumentada, un ejemplo de ellos es ARTOOLKIT. Esta enfocado a programadores e
incluye gran cantidad de documentos de ayuda, la descarga del programa y una
comunidad para debatir y plantear todo tipo de cuestiones relacionadas con el uso
del programa.

TAT AUGMENTED ID era una aplicacién que
identificaba personas y facilitaba informacion
9 adicional tan solo con enfocar el rostro del sujeto
t t en cuestion. Asociaba la imagen a la identidad
a digital, concretamente con las redes sociales. La
empresa Polar Rose, autora de la aplicacion,
IAume?tedum freno el desarrollo pero dada la evolucion de la
' tecnologia que nos ocupa y la necesidad de
“estar conectados” en todo momento hace que
los desarrollos en este camino sean cada vez mas comunes, NAMETAG es un ejemplo
muy polemizado ya que se planted por parte de los creadores la posibilidad de
cotejar la imagen capturada por la aplicacion con el Registro Nacional de Ofensas
Sexuales de los Estados Unidos, asi como otros registros criminales.

Fuente: https://aumentada.net/tat-augmen
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Bloque 4. Usos de la realidad aumentada

La realidad aumentada es una tecnologia que puede encontrarse en cualquier ambito
de la vida cotidiana. Algunos ejemplos de uso serian los siguientes:

v' PRENSA: la prensa escrita desde hace algunos afios ha incluido la realidad
aumentada entre sus paginas. Diarios y revistas a través de codigos QR o
desarrollando sus propias aplicaciones permiten el acceso a informacion
ampliada de sus noticias. EI contenido extra puede aparecer en forma de
biografia de los periodistas que escriben, noticias con mayor nimero de
informacién y detalles, audios o podcast, videos o material multimedia, etc.
El periodismo ha adquirido esta tecnologia para su disciplina de marera
habitual, sacandole un gran rendimiento.

Un ejemplo es la revista Focus (revista italiana de actualidad, cultura,
ciencia, innovacion y comportamiento) de la editorial Mondadori tras la
descarga de su aplicacion (I0S o Android) se puede acceder a un contenido
muy amplio.

Ejemplos revista Fotogramas y AR:

- @
Fotogramas

EL CINE EN TODA SU DIMENSION

S
-

LA APP DE FOTOGRAMAS SE RENUEVA
ACTUALIZALA

MUJER AR,
la aplicacién de la revista
de Ana Rosa Quintana

k2 O

2 O
DESCARGATELA GRATIS =3

B CEE (a3

+ SECCIONES
Fotogramas + Al

£FINITIVA DF I
JESCARGATELA GRATIS

Fuente: Fotografias realizadas por Alegria Blazquez de las revistas impresas, Fotogramas y AR.

v" PUBLICIDAD: representa uno de los ejemplos mas claros de uso de realidad
aumentada, a través de sus campafas televisivas, en folletos, carteles
publicitarios se ha tejido una red muy extensa de uso. A través de cddigos QR
o con la facilitacién al cliente de aplicaciones gratuitas permiten acceder a
sus productos con una informacioén privilegiada. Tras la descarga de las apps o
la lectura de los cddigos QR se pueden comprar productos, localizar puntos de
venta, ver ingredientes, procesos de elaboracion y un sinfin de informacién de
utilidad para el usuario.
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Ejemplos PLANREFORMA.com y Carrefour:

www PLANREFORMA com

Recibe 5 ofertas online
ya comparadas de
arquitectos y decoradores

Més de 2.000 arquitectos
einterioristas a tu alcance
enun solo clic

iElige facil a tu profesional
gracias a opiniones de
otros clientes!

iArquitecto o
interiorista?

iUnete a nuestra
comunidad!

La nueva forma de
encontrar clientes

Fuente: Fotografias realizadas por Alegria Blazquez de la revista impresa Mi Casa, y folleto impreso Carrefour.

v" TURISMO: ha representado y

representa un campo en el que la
realidad aumentada ha arrasado y
sigue  siendo utilizada como
herramienta de desarrollo en gran
medida. Son continuas las
apariciones de aplicaciones
destinadas a este fin. Agencias de
Turismo, Ayuntamientos, Museos,
Exposiciones, Oficinas de Turismo,
Teatros, Restaurantes, Hoteles - ;
etc., forman parte de un gran Fuente: Pixabay CC Public Domain
listado de generadores de Apps
destinadas a sus clientes potenciales que son los turistas y que quieren
obtener una informacion directa, completa y ampliada de los lugares que
visitan. Para este fin, la realidad aumentada supone un gran avance.
Tan solo con la descarga de la aplicacion, activandola y capturando la
imagen, el entorno, el espacio, etc., se accede a todo un mapa informativo
valiosisimo que de ser realizado de otra manera como folletos, libros, etc., no
tendria lugar, y mucho menos la inmediatez que suponer esta ventaja
tecnoldgica. (Ver Blogue 3. Programas y aplicaciones)

v ENTRETENIMIENTO: los videojuegos han sido pioneros en la utilizacién de la
realidad aumentada con la superposicion de imagenes, graficos, videos,
audios pero la gran revolucion a nivel internacional fue vivida a través de la
aplicacion Pokemon Go que mediante geolocalizacion el objetivo es la caza de
Pokemon. Mundos, entrenamientos, evoluciones son solo algunos de los
términos que se utilizan en esta revolucionaria aplicacién que permite la caza
de estos seres en tu casa, trabajo o lugar de vacaciones de cualquier pais.
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Fuente: Pixabay CC Public Domain

En programas de televisién también ha ocupado lugar la realidad aumentada,
un ejemplo es el programa de TV Orbita Laika en el que durante su emision,
en directo o en diferido se marcaba mediante una indicacion el momento en
el que capturando la imagen de la TV con su aplicacién gratuita se podia
acceder a formacion ampliada relacionada con la ciencia objeto del
programa.

v EDUCACION: el ambito educativo ha adoptado la realidad aumentada de
manera permanente entre sus recursos tecnoldgicos. Son numerosas las
aplicaciones educativas que tienen como base la realidad aumentada y que
son utilizadas tanto en las aulas como fuera de ellas. Se utilizan en proyectos
de clase, como complemento educativo hasta incluso como protagonistas,
siendo alumnos y profesores los creadores de la propia informacién. Este
apartado sera desarrollado extensamente en el bloque 5 dedicado a los usos
educativos de la realidad aumentada.
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Bloque 5. Usos educativos de la realidad aumentada

En el afio 1993 publicado por el NMC (New Media Consortium) se lanza el Informe
Horizon. Este informe realizado de forma anual presenta, en lineas generales una
prediccion de cuales van a ser las tecnologias emergentes en el ambito educativo a
corto, medio y largo plazo. Aunque en sus origenes el consorcio estaba integrado por
fabricantes de software, hardware y productos multimedia y destinado a la difusién
de sus productos decidieron apostar por la integracién de comunidades educativas de
la educacién superior. Actualmente lo integran consorcios educativos, colegios,
museos y centros de innovacion educativa. El informe tiene una difusion
internacional.

La primera vez que en este informe aparecié la realidad aumentada fue en el
informe del afio 2010 (Informe Horizon 2010), en el que se preveia que en un plazo
de dos a tres afios se manejaria de forma accesible a todo el mundo una realidad
aumentada simple, en la que no fuera necesario el uso de un equipo complejo ni
especializado. Indicaba que en este periodo su uso en los campus estaria
generalizado y hacia referencia que en el mundo del consumidor en ese afio
presentaba un acceso de gran sencillez.

Como se puede comprobar en el afo 2013 su uso fue generalizado en diferentes
campos como el turismo, publicidad y entretenimiento pero en los campus todavia no
suponia un uso muy extendido. Curiosamente en niveles inferiores como educacion
primaria o secundaria se comenzé a representar una practica habitual en sus tareas
docentes.

En la actualidad, el Informe Horizon 2017, esta marcado por la consolidacién de
tendencias y figura la realidad aumentada junto con la virtual como tecnologias que
de dos a tres afos proliferaran en la generacion de aplicaciones y en cuanto a la
transformacion de dispositivos enfocados al tipo wearable.

Atendiendo a las predicciones de los Informes Horizon y al uso y protagonismo que se
puede comprobar en los diferentes niveles educativos y de presencia mundial podria
deducirse que la realidad aumentada en la educacion ha llegado para quedarse, por
lo menos unos cuantos afios mas.

Las posibilidades de aplicar la realidad aumentada en educacién son muy numerosas,
lo importante es el objetivo educativo a conseguir y encontrar la aplicacion adecuada
para su puesta en marcha.

Algunos ejemplos de uso serian los siguientes:

v' PRACTICAS EN LABORATORIOS: los laboratorios, poseen instrumental de
aprendizaje que engloba mas informacion de la que por su apariencia aporta,
lo que hace que sea un escenario ideal para el uso de tecnologia como la
realidad aumentada. A todos aquellos elementos que lo integran pueden
asociarse videos con instrucciones de uso, aplicaciones en texto, archivos
audibles, etc., que tan solo con utilizar un dispositivo mévil permite acceder
a toda esa informacién con un solo clic. Se pueden hacer practicas en las que
el profesor incluya la informacion a los elementos del laboratorio y los
alumnos sean los que consulten esa informacion, pueden ser los propios
alumnos los que integren la informacion en el laboratorio, pueden integrarse
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varios puestos con informacion a modo de instrucciones de alguna préactica en
las que los alumnos tienen que seguirlas, etc.

v" TRABAJOS DE CAMPO: de igual forma que en el caso de los laboratorios
cualquier experiencia o0 practica que hagamos es susceptible del uso de la
realidad aumentada. Se podrd asociar informacién a un entorno objeto de
estudio tanto por parte del alumnado como el profesorado para su trabajo de
forma experimental de una forma muy sencilla. De esta manera, objeto de
conocimiento y conocimiento se dan en el mismo tiempo y lugar. Un par de
ejemplos pueden ser la realizacion de rutas por ciudad visitando lugares
emblematicos y descubriendo la informacion asociada a esos sitios, estatuas,
edificios, monumentos, etc., o por zonas rurales, de montafia en las que
podriamos identificar especies, accidentes geograficos, etc.

v EVENTOS: en este tipo de ejemplo de uso cabrian las exposiciones,
seminarios, jornadas, encuentros, etc. A través de la documentacion que se
realiza para los asistentes, ponentes y a modo de publicidad se pueden incluir
cédigos QR en posters informativos, en folletos, catalogos o en las webs de
los eventos. Si utilizamos una aplicacion especifica de igual manera puede
incluirse informacion adicional. Es un recurso muy interesante ya que es un
modo de incluir gran cantidad de informacién asociada al evento accesible
con cualquier soporte mdvil en cualquier sitio y lugar debido a la ubicuidad de
estos dispositivos.

v' LIBROS: a los libros electrénicos o en formato papel se afiade realidad
aumentada utilizando como activador de la informacion los textos,
ilustraciones, encabezados, pies de pagina, etc., y como informacién
adicional en muchos casos se incluye la biografia del autor, los pies de pagina,
videos que desarrollan la accion mas ampliada, textos adicionales y audios. Se
denominan libros aumentados.

o El libro enmarcado en el proyecto: “HUSSO DIGITAL: LA CIUDAD
UNIVERSITARIA EN REALIDAD AUMENTADA, “El libro aumentado de
Eduardo Torroja” es un claro ejemplo.

v" VISITAS: en muchos casos, a lo largo del curso académico se realizan salidas
fuera del aula y se visitan lugares como complemento educativo a las clases
regladas. Los museos, galerias, fabricas, empresas, incorporan la realidad
aumentada en sus recorridos proporcionando una informacién completa y
audiovisualmente muy atractiva a los visitantes. Los estudiantes ademas de
aprender la materia objeto de la visita desarrollan las destrezas que el
manejo de esta tecnologia les proporciona.

v" APRENDIZAJES EXPERIMENTALES: practicamente todas las disciplinas tienen
una parte experimental que pueden realizarse con realidad aumentada
facilitando en gran medida el aprendizaje y el desarrollo de destrezas
transversales. Ejemplos claros pueden ser en medicina, donde el uso de las
google glass de forma experimental hace un par de afios fue muy mediético,
en arquitectura e ingenierias, la posibilidad de realizar y ver modelos en 3D
de diferentes edificios y construcciones es muy Util en el aprendizaje del
alumno. En quimica o fisica con aplicaciones como las que aparece en el
blogue 3 dedicado a programas y aplicaciones, también en ramas como la
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biologia, arte, historia, disefio, idiomas, geografia, matematicas,
urbanismo, musica, geometria, etc.

Fuente: Pixabay CC Public Domain

A lo largo de estas paginas se han mostrado muchos ejemplos que demuestran que las
posibilidades del uso educativo de la realidad aumentada son infinitas en cuanto a la
imaginacion del profesor y alumno se refiera. Entre los muchos valores afiadidos
que puede aportar la realidad aumentada a la educacién se encuentran:

v MOTIVACION: el uso de una tecnologia innovadora en el aula hace que
la motivacion del alumno aumente enormemente.

v TRABAJO COLABORATIVO: la realidad aumentada a través de sus
aplicaciones y el uso de los dispositivos necesarios representa un
recurso muy apropiado para realizar actividades entre alumnos,
facilita en trabajo en grupo.

v' CONSTRUCCION DEL CONOCIMIENTO POR PARTE DEL ALUMNO: si
desde el primer momento se hace participe al alumno, se le guia en el
manejo de aplicaciones sobre realidad aumentada y tiene a su
disposicion los dispositivos adecuados podra aprender descubriendo
paso a paso y como participe del proceso, no solo como mero
espectador u observador de la informacion adicional que presenta esta
tecnologia.

v" MAYOR INFORMACION: a través de una imagen, un cddigo, una palabra
0 un breve texto se accede a una gran informacién que amplia la
posibilidad de adentrarse en conocimientos que con tan solo lo
observado no seria posible.

v' TECNOLOGIA GRATUITA: para poder poner en practica la tecnologia
gue nos ocupa ho es necesaria la realizacién de grandes inversiones. La
mayoria de las aplicaciones son gratuitas o tienen una version gratis
que permite manejar funciones basicas y realizar grandes trabajos.
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v" MAYOR ACCESIBILIDAD: es muy comun que el alumno tenga la
posibilidad de tener a su alcance un dispositivo para poder hacer o
utilizar realidad aumentada ya que con un simple smartphone o tablet
puede poner en practica muchas tareas.

v' DESARROLLO DE DESTREZAS TECNOLOGICAS: emplear la realizar
aumentada en el ambito educativo implica el manejo de un tipo de
tecnologia que aunque sencilla permite un aprendizaje y manejo del
lenguaje tecnol6gico que utilizando recursos tradicionales no se
adquiriria.

5.1  Experiencias educativas

Los usos de la realidad aumentada en el ambito educativo son muy amplios y variados
y se extienden por los diferentes niveles de la educacién adaptandose a las
necesidades de los docentes y de los alumnos.

Es importante no perder de vista el objetivo u objetivos a conseguir por el hecho de
usar la tecnologia a toda costa. Lo fundamental es servirse de un recurso como es la
realidad aumentada para mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje y no perderse en
el camino.

He aqui algunos ejemplos de uso de la realidad aumentada en diferentes niveles y
disciplinas educativas que pueden ser de gran referencia y ejemplificacion del
recurso que nos ocupa.

SIMULADOR DEL MAPA TOPOGRAFICO DINAMICO

Desde la Escuela Técnica Superior de Ingenieros en Topografia, Geodesia y
Cartografia de la Universidad Politécnica de Madrid y de una manera muy sencilla
nos presentan una practica extrapolable a cualquier disciplina interesada en la
observacién del relieve de los mapas. Consiste en un simulador con un cajén de arena
moldeable y tras ser capturado por una cadmara con un sensor infrarrojo calcula un
modelo digital tridimensional del terreno, ademas se proyectan sobre la arena las
curvas de nivel, coloreadas con tintas hipsométricas. Permite la simulacion de agua y
de volcanes a modo de realidad aumentada. Sobre la arena se vera la representacion
cartogréfica.

Lo principal es la facilitacion de la interpretacion topografica a los alumnos.

Los responsables de llevar a cabo este recurso fueron los profesores Miguel Angel
Manso, Marina Martinez, José Luis Garcia, José Manuel Benito y el técnico Javier
Querol del Departamento de Ingenieria Topografica y Cartografia de la UPM . ETSI
Topografia, Geodesia y Cartografia. Se centraron en la idea original de Oliver
Kreylos, Augmented Reality Sandbox
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Fuente: Pixabay CC Public Domain

PROYECTO GOSCOS

Los alumnos de Formacién Profesional Basica del C.P.C. Salesianos Los Boscos
(Logrofio) de Electricidad y Electrénica e Informéatica y Comunicaciones aunaron sus
esfuerzos para formar parte del proyecto, GOSCOS, enfocado a la gamificacion y el
aprendizaje. Dentro de este proyecto que integra tecnologia y temario de las
disciplinas objeto de estudio, se encargaron de integrar la realidad aumentada en su
centro. El proyecto esta dirigido por Guillermo Medrano, docente de asignaturas de
Ciclos Formativos de grado Medio y Superior y experto en TIC. Los propios alumnos
fueron los autores del proceso desde el primer momento, tanto en la busqueda y
seleccion de informacion en diferentes fuentes como en la asociacion de esta
informacién a lugares, objetos e infografias, también de elaboracion propia, por todo
su centro de estudio. Como aplicacion protagonista de la practica utilizaron Aurasma
gue les proporcioné las herramientas necesarias para dar fruto a su trabajo apoyado
en realidad aumentada.

Con tan solo un dispositivo mévil, conexién a internet y Aurasma se podria acceder a
toda esa informacion asociada a las 3 plantas del centro. Los alumnos aprendieron a
reconocer dispositivos de hardware de red, asi como de cableado estructurado.
Ademas tareas de difusién a través de videos promocionales realizados por ellos
mismos.

Fuente: Pixabay CC Public Domain
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EDUCACION MUSICAL Y REALIDAD AUMENTADA

Los profesores Salvador Oriola Requena y Enriqgue Moya Camarero, en la Escola Les
Roquetes Cicle Superior pusieron en marcha el cuaderno de musica virtual. Habian
detectado, como profesores de musica que el aprendizaje de las piezas musicales a
través de la flauta constituian grandes dificultades en los alumnos y el acceso a los
libros era complicado por razones economicas por lo que se lanzaron a utilizar la
realidad virtual como recurso tecnoldgico y a través de cédigos QR para ensefiar al
alumno.

El cuaderno virtual contiene las piezas y partituras musicales que se trataran durante
el curso y cada una de ellas tiene un cédigo QR que tiene asociado como informacién
un video con la interpretaciéon de la partitura y la posicién de las notas, de esta
manera el alumno que esté practicando en casa 0 en el aula podra consultar estos
aspectos las veces que quiera.

Los profesores trabajaron competencias basicas como la digital, la realidad
aumentada, la artistica y cultural y aprender a aprender. Consiguieron el aumento de
la motivacién, un ritmo de aprendizaje autonomo por parte de los alumnos y
solventar los problemas econémicos en cuanto adquisicion de material, puesto que el
cuaderno estéa disponible y es gratuito para todo el mundo.

Fuente: Pixabay CC Public Domain

GAFAS INTELIGENTES PARA PROFESORES

Varios cientificos de la Universidad Carlos Ill de Madrid han disefiado unas gafas
inteligentes que permiten conectar a profesores y alumnos en tiempo real en el aula.
Telmo Zarraonandia, Ignacio Aedo, Paloma Diaz y Alvaro Montero a través del
articulo, An_augmented lecture feedback system to support learner and teacher
communication explican su funcionamiento. Con tan solo ponerse las gafas en
cuestion, el docente obtendra informacién del alumno al mirar tras ellas. Notas y
comentarios que lanzaran los alumnos al docente los podra recibir con tan solo
observar a su grupo de clase.

El feedback estara asegurado en estas aulas, de nuevo utilizando como recurso
tecnoldgico la realidad aumentada.
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Fuente: Pixabay CC Public Domain

PRODUCCION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE CON REALIDAD AUMENTADA

A través del Secretariado de Recursos Audiovisuales y Nuevas Tecnologias de la
Universidad de Sevilla y los profesores Julio Cabero Almenara, Fernando Garcia
Jiménez y Julio Barroso Osun, se llevd a cabo una experiencia centrada en la
produccién de objetos de aprendizaje con realidad aumentada para aplicar a
diferentes disciplinas. Fueron muchos los proyectos presentados y cada uno de ellos
utilizé6 una o varias aplicaciones de realidad aumentada para su desarrollo. Las
disciplinas implicadas también fueron muy variadas, Ingenieria del Disefio, Cirugia
Bucal, Didactica, Lengua, Linglistica y Literatura, Histologia y Citologia Normal y
patoldgica, Urbanistica y Ordenacion del Territorio, Fisioterapia y por ultimo
Ingenieria Grafica. El resultado demostré el aumento de la motivacién de los alumnos
hacia el aprendizaje, la utilidad para los docentes de la realidad aumentada como
recurso en su ensefianza y la mejora en conjunto de los procesos de aprendizaje. La
informacion completa se encuentra en el articulo: La produccién de objetos de
aprendizaje en “Realidad Aumentada”: la experiencia del SAV de la Universidad de
Sevilla.

Fuente: Pixabay CC Public Domain
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RECURSOS DE REALIDAD AUMENTADA EN MANOS DEL ESTUDIANTADO

Desde la Vicerrectoria de Investigacién de la UNED (Universidad Estatal a Distancia) a
través del Observatorio de Tecnologia en Educacién a Distancia realiz6 un proyecto
piloto dedicado a la incorporacion de elementos de realidad aumentada (dos
imagenes tridimensionales y un video) en la unidad didactica Anatomia y fisiologia
humanas | en los planos anatémicos, los huesos del crdneo y el sentido de la vista,
correspondiente a una asignatura que lleva el mismo nombre. La aplicacion de
realidad aumentada para llevar a cabo el proyecto fue Aurasma.

El grupo de trabajo fue multidisciplinar integrado por Patricia Sagot y Hannia Castro
del programa Registros y estadisticas de salud de la Escuela de Ciencias Exactas y
Naturales, la productora académica Ana Maria Sandoval del Programa de Produccion
de Material Didactico Escrito y los funcionarios del Observatorio Esterlyn Quesada,
Gerardo Lopez, Mario Badilla y Diana Hernandez. El disefio grafico encabezado por
Ericka Rivel y el disefio 3D lo realiz6 Jesus Fernandez.

La informacion completa puede consultarse en la referencia del articulo, “Realidad
aumentada como tecnologia aplicada a la educacién superior: Una experiencia en
desarrollo”

Fuente: Pixabay CC Public Domain

HAGAMOS BOSQUES SANOS Y YO PROYECTO

Los alumnos del instituto de Formacién y Educacion Integral, IFEI también son un
claro ejemplo de uso de esta tecnologia. Usaron gafas inteligentes en el marco de un
taller en el que experimentaron el acceso a la informacion de una manera
totalmente diferente a la que venian experimentando en sus clases habituales.
Conocieron de primera mano el acceso a la realidad aumentada en combinacion con
el mundo real. Gafas inteligentes Moverio EPSON. En Takashima Elementary School
en Nagano, Japén, también se realiz6 como actividad extracurricular a través del
proyecto “Hagamos bosques sanos™.
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Fuente: Fotolia

SPATIAL SKILLS TRAINING AND AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY

La Universidad de la Laguna a través de los profesores Jorge Martin-Gutiérrez,
Manuel Contero y Mariano Alcafiiz, del Dpto. Técnicas y Proyectos en Ingenieria y
Arguitectura, ofrece a los alumnos, mediante el uso de la realidad aumentada, la
posibilidad de mejorar las habilidades espaciales. Esto se fundamenta a través de un
curso que valora los conocimientos en la materia tanto al inicio como al final del
mismo, comprobando la mejora de la habilidad espacial al término de la formacion.
El contenido del curso se centra en Ingenierias Graficas y esta sustentado en la
herramienta AR_Dehaes. Video a modo de ejemplo.

Fuente: Fotolia
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A partir de ahora...

El futuro de la realidad aumentada es complicado de predecir y tanto mas si cabe su
aplicacién educativa, lo cierto es que tanto el desarrollo de dispositivos y
aplicaciones va en aumento y su empleo en las aulas también. ;Como evolucionara?
Keiichi Matsuda se atrevio a lanzar un video de nominado Hyper-Reality en el que
aventuraba un futuro no muy lejano en el que realidad aumentada, virtual, mixta,
etc., formaba parte del entorno cotidiano, si esto fuera asi en educacion ;cémo
estaria integrada?, ;cémo serian las aulas?, ;tendriamos profesores virtuales a la
carta?.

Segun, Zuckerberg (CEO de Facebok) “Estamos convirtiendo la cdmara en la
primera plataforma a gran escala de realidad aumentada” (18/04/2017) al hilo de
su presentacion relacionada con el lanzamiento de la version beta de la plataforma
Facebook Spaces, basada en realidad aumentada.

¢Cémo se enfrenta el docente a esta nueva realidad?, ;nuevo paradigma educativo?,
(tan solo un nuevo recurso?, ;reinvencion educativa?, jes tan solo humo? infinidad de
preguntas que como docente y alumno pueden surgir a raiz de la emergencia de
tecnologias revolucionarias como la realidad aumentada. Las respuestas como toda
prediccion de futuro son inciertas, tan solo es posible el aprendizaje y adaptacion a
ellas y como en todos los casos sacar el mayor rendimiento de todas las tecnologias
al servicio de los objetivos didacticos.
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http://augthat.com/
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Dispositivos
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https://www.wareable.com/smart-jewellery
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http://www.tendencias21.net/Fabricaran-baterias-digeribles-que-impulsen-a-
pildoras-inteligentes_a41130.html
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Otros
https://www.nmc.org/

http://cava2016.com/wp-content/uploads/2016/10/REAumentados.pdf
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https://www.youtube.com/watch?v=5o5XBr9rQT0
https://www.kickstarter.com/projects/curiscope/virtualitee
http://www.htc.com/us/go/launch/
http://www.choosemuse.com/
https://www.curiscope.com/product/virtuali-tee/
https://www.sonymobile.com/es/products/smart-products/xperia-ear/
https://neuroon.com/
https://www.sippo.com/
https://www.cancer.org/latest-news.html
http://www.elmundo.es/tecnologia/2017/02/18/58a7f828e5fdea8f078b4577.html
http://www.tendencias21.net/Fabricaran-baterias-digeribles-que-impulsen-a-pildoras-inteligentes_a41130.html
http://www.tendencias21.net/Fabricaran-baterias-digeribles-que-impulsen-a-pildoras-inteligentes_a41130.html
http://cava2016.com/wp-content/uploads/2016/10/REAumentados.pdf
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