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Resumen

Las computadoras y las nuevas
tecnologias en la educacién pueden ser
vistas como herramientas y materiales
de construccion que facilitan el
aprendizaje 'y el desarrollo de
habilidades; constituyendo  distintas
formas de aprender de los alumnos y no
deben ser consideradas como un fin,
sino como un medio. Se busca utilizar
estas herramientas para promover,
facilitar y enriquecer la comprension de
temas y conceptos propios e importantes
de las diferentes asignaturas curriculares
dentro del proceso educativo.

Este trabajo se «centra en la
introduccion y aplicacion de Realidad
Aumentada como nueva tecnologia que
puede incorporarse en el proceso de
enseflanza y aprendizaje dentro del
sistema Educativo, mediante la
combinacion de diferentes tipos de

materiales  (auditivos,  visuales vy
audiovisuales).
Palabras clave: TIC’s — Realidad

Aumentada — Educacion.
Contexto
La presente investigacion se enmarca

en el proyecto “Realidad Aumentada:
innovacion educativa en las aulas

jujenas”, cuyo objetivo principal es
introducir los aportes de la tecnologia de
la Realidad Aumentada en las practicas
educativas de forma que permita
favorecer aprendizajes significativos en
los estudiantes.

Este proyecto, categoria A, estd
aprobado por la Secretaria de Ciencia y
Técnica de la Universidad Nacional de
Jujuy y se encuentra bajo incentivo.

Participa en la coordinacion de este
proyecto la Universidad Catdlica de
Santiago del Estero, Departamento
Académico San Salvador. Con la
incorporacion de docentes investigadores
de la mencionada casa de estudios, se
constituyd un equipo de trabajo mas
amplio, diversificado, interdisciplinario
beneficiando al proyecto con el aporte del
area de conocimiento de todos sus
integrantes.

Introduccion

Los sistemas educativos, desarrollados
por mas de doscientos afios, se enfrentan
hoy la necesidad de cambios sustantivos.
Las nuevas condiciones  sociales,
culturales y tecnoldgicas tensionan la
necesidad de realizar cambios urgentes en
las instituciones educativas y sus
practicas pero las nuevas practicas
educativas no seran posibles en los
ambientes escolares tradicionales. En este
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sentido, actualmente se percibe: la
fragmentacion del sistema educativo, la
pérdida del sentido de la tarea
pedagogica, el desencuentro entre los
modelos educativos familiares y la cultura
escolar, la erosion de la autoridad
docente, la proliferacion de miradas
estigmatizadoras sobre los jovenes, etc.
Estos desdibujamientos trazan nuevos
contornos de acciéon para la practica
educativa y suponen un reto para quienes
intentan asumir la transmision educativa
de los contenidos de la cultura.
Coincidimos con Larry Cuban (2011) en
reconocer que "sin poner atencion a las
condiciones del lugar de trabajo de los
docentes y sin el reconocimiento de los
saberes que traen los alumnos al aula, hay
poca esperanza de que las nuevas
tecnologias tengan més que un minimo
impacto en la enseflanza y el
aprendizaje”.

Las instituciones educativas y sus
practicas han quedado atrapadas en el
tiempo, en el sentido de su oferta cultural,
de aprendizaje y de ensehanza frente a
nuevo sujetos producto de las condiciones
sociales, culturales y fundamentalmente
tecnologicas, como son los estudiantes
que corresponden a la denominada
generacion NETs (Coérica, 2009). Este
autor indica, que los alumnos NETs, al
estar expuestos a mucha informacién en
las redes cualquier situacion de ensefianza
puede resultarles aburrida y
continuamente  buscan  ambitos y
experiencias de aprendizaje divertidas.
Requieren de instrucciones precisas, de
planes detallados de trabajo que
impliquen recompensas inmediatas, en
consecuencia la  responsabilidad vy
compromiso surgen cuando encuentran
sentido en lo que hacen, cuando son Tttiles
para alguien o para algo. Frente a este
escenario, la oferta educativa deberia
abandonar su marca tradicional y apuntar
a la generacion de saberes y formas de

ensefiarlos que tomen en cuenta las
caracteristicas de estos nuevos sujetos que
habitan las aulas

Hemos entrado en un periodo
caracterizado por nuevas formas de
representacion del conocimiento que
afectan la manera misma en que se crean
y se organizan los contenidos, como
también las muchas formas en que se
distribuyen los conocimientos. Las
aplicaciones de multimedia aun no estan
presentes en la cotidianidad educacional,
pero paulatinamente serd parte de la vida
diaria en las instituciones educativas. En
este sentido las aplicaciones de las Tics
no solo se constituyen como una
tecnologia novedosa sino también como
una nueva forma de representar
conocimientos y actividades y dar
respuesta a las demandas de aprendizaje
de las nuevas generaciones de estudiantes
que pueblan las aulas

Los materiales didacticos que operan
con el lenguaje multimedial se acercan
mas a la experiencia de los estudiantes, lo
que conlleva un aumento en la capacidad
de retenciéon de la informacién y una
mejora en los resultados pedagogicos. Las
computadoras y las nuevas tecnologias en
la educacién pueden ser vistas como
herramientas y materiales de construccion
que facilitan el aprendizaje y el desarrollo
de habilidades; constituyendo distintas
formas de aprender de los alumnos y no
deben ser consideradas como un fin, sino
como un medio. Se busca utilizar estas
herramientas para promover, facilitar y
enriquecer la comprension de temas y
conceptos propios € importantes de las
diferentes asignaturas curriculares dentro
del proceso educativo.

Este trabajo se centra en la
introduccion y aplicacion de Realidad
Aumentada (RA) como nueva tecnologia
que puede incorporarse en el proceso de
enseflanza y aprendizaje dentro del
sistema Educativo, mediante la
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combinacion de diferentes tipos de
materiales  (auditivos,  visuales vy
audiovisuales).

La Realidad Aumentada propone
superponer o afadir, en tiempo real,
elementos virtuales al campo de vision de
una persona, de modo tal que la
informacion requerida esté presente de
una manera natural para el usuario. Estos
elementos consisten en objetos, sonidos,
imagenes y textos visuales generados por
computadora, llevando a que el usuario
no se sumerja completamente en un
mundo virtual sino en una mezcla de éste
con el mundo real, manteniéndolo en
contacto con la realidad y en ocasiones
permitiéndole interactuar con objetos
virtuales. Esto es diferente de la Realidad
Virtual en donde se generar un mundo
artificial el que reemplaza por completo al
mundo real, teniendo por objetivo
principal que el usuario pueda interactuar
y sentirse inmerso dentro de éste mundo
generado. (Abasolo et al., 2008)

Los sistemas de Realidad Aumentada
se diferencian de los  sistemas
tradicionales en la interaccion mas intensa
con el usuario y con el entorno para la
realizacion de una tarea.

Segin Azuma (2001) un sistema de
RA tiene las siguientes propiedades:
combina objetos reales y virtuales en un
entorno real; corre interactivamente en
tiempo real y lo virtual esta registrado en
el mundo real.

Algunos de los sistemas que
implementan la RA hacen uso de un
"marcador" que consiste generalmente en
una 1imagen 1impresa. El wuso de
marcadores es una de las técnicas de
interaccion  utilizadas en la RA.
Basicamente estos marcadores se exhiben
delante de una camara y un software
procesa la imagen para que muestre
informacion virtual sobre un “display”,
afiadiéndose sobre el escenario real, este
proceso se llama registro de imagenes. La

RA se apoya en marcadores para que la
computadora tenga un punto de referencia
sobre el cual posicionar y orientar el
objeto de modo que la informacion virtual
sea alineada con el escenario del mundo
real, (Cardoso, 2004).

Para hacer uso de esta tecnologia se
debe contar minimamente con: (Fig. 1)
Camara Web: necesaria para la captura de
las escenas del mundo real. Es el
dispositivo de captura de video mas
accesible y de mayor disponibilidad para
la implementacion de la Tecnologia de
RA, la mayoria de las computadoras las
tienen incorporadas y cuentan con un bajo
precio en el mercado. Actia como puente
entre el ambiente real y el software de
RA. Debe contar con libertad de
movimiento, buenas caracteristicas de
resolucion y un ambiente iluminado para
detectar con facilidad el patron impreso.
Software de Realidad Aumentada: la
camara web genera un video del entorno
existente en tiempo real enviandolo al
software de RA, quien es el encargado de
procesar la informacion adquirida por la
camara, los datos almacenados en su base
de datos, la informacidon proporcionada
por los marcadores asi como la posicion,
orientacion y marcas de reconocimiento.
Una vez procesada toda esta informacion
se procede a una adecuada fusion entre
imagenes reales y objetos virtuales.
Finalmente, sobre la imagen capturada y
mediante  librerias  externas, seran
dibujados los objetos 3D de modo que
aparezcan sobre el patron en la posicion,
orientacion y tamafio correspondiente al
punto de vista de la camara, (Kato et al.,
1999.)

Dispositivo de Visualizacion: a través de
éste, pantalla o monitor, se proyectara la
suma de lo real y lo virtual, lo cual
consiste en afadir informacion de forma
numérica, textual o bien objetos que no
estaban presentes en la escena original,
conformando la RA. Esta composicion es
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la que el usuario final vera reflejada en el
dispositivo de salida.

Datos de la Posicion de la Camara obtenidos por su sensor

Video del
Mundo Real

) 4 \ 4

Herramienta de Modelado 30 , Vidcodel Mundores
+ +

b Vide: (Real + Virtual)
Objeto Virtual y su Posicién

Figura 1. Sistema de Vision por Video basado
en Monitor.

La RA ha sido utilizada en procesos
educativos por medio de formas diversas de
interaccion, permitiendo en  algunas
ocasiones repensar los libros tradicionales
para que incluyan aplicaciones de este tipo
que ayuden a las personas con poco
conocimiento del uso de los computadoras
a tener una experiencia interactiva. Un
ejemplo es el del proyecto MagicBook,
liderado por el grupo de investigacion
neozelandés HIT (Human Interface
Technology), representa el maéximo
exponente de los libros aumentados. En
éste las paginas de un libro, al ser vistas por
medio de un dispositivo de visualizacion
manual, proyecta imagenes en tres
dimensiones que le permiten al usuario
comprender mejor el tema de estudio.
(Billinghurst et al., 2001).

En Nicaragua la UNAN-Managua,
FAREM-Matagalpa, un equipo de trabajo
(COMARFAREM), liderado por el
profesor Carlos Luis Martinez Méndez,
ha trabajado en la implantacion de las TIC
en la educacion primaria, desde la
universidad, inculcando una nueva
estrategia educativa (Realidad Aumentada),
mas atractiva y eficaz, que estimula el
aprendizaje en los nifilos ademas de
proporcionar a los maestros de primaria
plataformas educativas, basadas en la RA,
que faciliten su labor didactica en la

ensefnanza de las matematicas. (Carracedo
et al., 2012).

Lineas de Investigacion,
Desarrollo e Innovacion

La Realidad Aumentada es wuna
tecnologia novedosa en el ambito
educativo de la provincia de Jujuy y su
introduccion propone a los educadores de
distintos niveles de ensefanza nuevas
propuestas de TIC’s y capacitacion para
mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

La Universidad Nacional de Jujuy,
como formadora de recursos humanos, no
debe estar ajena a los avances de esta
tecnologia 'y debe brindar estos
conocimientos no so6lo a los alumnos y
profesionales de la Informatica sino
también asistir a la comunidad generando
una instancia de trabajo e intercambio
entre un equipo de la Universidad y
actores institucionales del sistema
educativo provincial para el desarrollo,
aplicacion y evaluacion de herramientas
didécticas con RA.

Se desarrollaran aplicaciones de RA
utilizando en lo posible software de tipo
libre utilizando la técnica de marcadores
la cual permite utilizar las cAmaras de las
computadoras. De esta forma se podran
utilizar las computadoras del programa
conectar igualdad para que la experiencia
sea accesible a todos los estudiantes.

Se realizara la capacitacion de los
docentes en el uso de estas aplicaciones y
en conjunto con los especialistas en
docencia se disefiaran las practicas para
poder evaluar su impacto en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Para ello se
propone trabajar con dos grupos de
estudiantes: uno realizard la practica en
forma convencional y el otro grupo
utilizando la aplicaciéon de RA. De esta

963



forma se podra evaluar si la experiencia
cumple con los objetivos propuestos.

Objetivos

Este proyecto tiene estipulados cuatro
afios de duracion (2016-2019) y los
siguientes objetivos principales:

-Introducir los aportes de la tecnologia
de la Realidad Aumentada en las practicas
educativas con el proposito de favorecer
aprendizajes  significativos en  los
estudiantes.

-Propiciar el desarrollo de aplicaciones

de RA como innovaciones educativas y
como recursos metodologicos novedosos
para los procesos de ensefianza Yy
aprendizaje.
- Promover instancias de capacitacion e
intercambio entre docentes e interesados
que puedan requerir de las herramientas
de RA desarrolladas por el grupo de
investigacion.

Estructura del equipo de
investigacion

Directora: Mg. Maria del Pilar Galvez.

Categoria de Investigacion III.
Codirectora: Mg. Rudix, Camacho.

Categoria de Investigacion III.
Investigadores:

- Ing. Nélida R. Caceres. Categoria de
Investigacion V.

- Mg. Héctor Liberatori. Categoria de
Investigacion 1V.

- Ing. Eduardo Graneros.

- Ing. Ana Carolina Tolaba.

- Ing. José Quispe.

Profesionales: Ing. Informaticos:

- Evelina Carola Veldzquez
Alumnos colaboradores de la carrera

Ingenieria Informatica:

- Daniel Alberto Lamas.

- Brenda Noelia Veramendi.
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