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Resumen

Hace mas de una década que la realidad aumentada hizo su aparicién en el escenario social y educativo. Sin
embargo, en este Ultimo no ha logrado un uso masivo pese a su facilidad de aplicacién y al potencial que
tiene de captar la atencién de los estudiantes, mantenerlos motivados durante del proceso de aprendizaje y
de ofrecer la posibilidad de explorar los contenidos de una materia desde otra perspectiva. Sin embargo, para
explotar esta tecnologia en las aulas no se necesitan conocimientos avanzados de programacion ni
herramientas tecnoldgicas que estén fuera del alcance del ciudadano promedio. Por tal motivo, en el presente
proyecto de procedi6 a desarrollar contenidos de realidad aumentada de nivel 1 que puedan ser usados como
herramienta didactica en las asignaturas de ciencias naturales.
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Introduccion

La realidad aumentada es una tecnologia que alcanzé reconocimiento en el ambito social hace poco mas de
una década, pero que aun no es una herramienta comun en las aulas, pese a que tiene un gran potencial
para aplicaciones pedagdgicas y con efectos positivos en la ensefianza de la ciencia. No obstante, ¢ a que se
refiere el término realidad aumentada?, ;en qué se diferencia de la realidad virtual?, ;cuantos tipos de
realidad aumentada hay?

La realidad aumentada es toda aquella informacién adicional que se obtiene de la observacion de un entorno,
captada a través de la camara de un dispositivo que previamente tiene instalado en software especifico’.
Como su definicién lo indica, es una tecnologia que no se puede visualizar con nuestros ojos, sino solamente
através de la lente de una cadmara de un dispositivo, siendo este uno de los elementos que se requieren para
su despliegue y visualizacién. Se necesita, ademas, un software especifico y un trigger (disparador) o
marcador (figura 1). A diferencia de la realidad virtual, la realidad aumentada no pretende reemplazar el
entorno real por un entorno virtual, mas bien pretende enriquecerlo con informacion extra. La informacion
mostrada puede ser texto, archivos multimedia (imagenes, videos, audios) o objetos 3D con o sin animacién.
En cuanto a los tipos de realidad aumentada, se puede decir que existen principalmente dos tipos:
geolocalizada y basada en marcadores, clasificado en cuatro niveles de realidad aumentada, enumerados
del 0 al 3, donde el nivel 0 es el unico donde no ocurre registro 3D. Diversos estudios han demostrado que la
realidad aumentada mejora la comprensién de conocimientos conceptuales, la argumentacion cientifica y las
habilidades espaciales, ademas de fomentar el trabajo en equipo?.

Debido a lo anterior, el presente proyecto tuvo como objetivo desarrollar elementos de realidad aumentada
de Nivel 1 que se puedan utilizar en clases de ciencias naturales y fomentar la vinculacion del conocimiento
con la realidad, asi como también desarrollar competencias tecnolégicas en los estudiantes.
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Figura 1. Funcionamiento de la realidad aumentada Cdrdenas et al., 2018.

Metodologia

La realidad aumentada de Nivel 1 es basada en marcadores, por lo cual se utiliz6 el Merge cube (figura 2a)
de ©Merge Labs Inc. como marcador y el software instalado por los estudiantes en su teléfono inteligente (el
cual también proporcion6 la camara) para visualizar la realidad aumentada fue la aplicacién Object Viewer
(figura 2b) que se encuentra gratuita para el sistema iOS y Android. En un primer paso los estudiantes
aprendieron a relacionarse con la aplicacion visualizando los contenidos de esta, para posteriormente realizar
busquedas de modelos 3D en repositorios (figura 2c) en internet y utilizando la aplicacién como intermediario
para visualizar contenido externo. Por ultimo, los estudiantes aprendieron a disefiar sus propios objetos 3D
en paginas de modelado para impresién 3D gratuitas como Tinkercad (figura 2d) y a visualizarlos por medio
del marcador y la aplicacion antes mencionados. Para el disefio de los modelos los estudiantes se enfocaron
en quimica y biologia.
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Figura 2. 2a) Merge cube, 2b) Object viewer, 3b) repositories, 3d) Tinkercad

Resultados

Los estudiantes disefiaron cada uno un objeto 3D (figura 3) de un tema a revisar en las asignaturas de quimica
y biologia, este recurso podra ser utilizado como material de apoyo al explicar la estructura del atomo (3a),
las caracteristicas basicas de la célula (3b), el funcionamiento del microscopio (3c), la estructura del ADN
(3d) y los virus (3e). Lo anterior para dar cumplimiento al objetivo de esta investigacion, que era fomentar la
vinculacién del conocimiento con la realidad al enriquecerla con contenidos con los que de otra forma
dificilmente se puede interactuar, asi como también desarrollar competencias tecnolégicas en los estudiantes
durante todo el proceso de disefio, despliegue y visualizacién de sus contenidos. También aprendieron a
generar realidad aumentada de Nivel 0, aunque esta no formaba parte del objetivo principal, sino mas bien
como un extra, asi como la creacion y animacion de personajes.
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Figura 3. 3a) dtomo, 3b) célula, 3c) microscopio, 3d) ADN y 3e) virus
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