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Resumen

La Realidad Aumenta (RA) es una innovacion tecnoldgica que ha llegado a
cambiar y a potenciar la forma de visualizar el mundo, incursionando en
campos como el entretenimiento, la medicina, publicidad y por su puesto la
educacion, siendo esta Ultima una herramienta util para implementar en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, aprovechando que la RA se puede
visualizar desde dispositivos méviles como lo son las tablets y los smartphones.
La RA puede implementarse en diversos contenidos de la Ensefianza de la
Fisica, en este caso particular se expondra su aplicacion en la educacién
secundaria utilizando la herramienta HP Reveal.
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Abstract

Augmented Reality(AR) is a technological innovation that has come to change
and boost the way one can visualize the world, more specifically, in the fields
of entertainment, medicine, advertising, but most important, in education and
the process of teaching and learning. Smartphones and tablets are the main tools
to experience AR, this can be implemented on varieties of educational topics, in
this case, physics department of high school educational program with the app
HP Reveal.

Keyword: reality; augmented; smartphones; displays; overlays.
Introduccion

En este documento se expondrén generalidades de la Realidad Aumentada (RA), su
definicion y una forma de como se puede utilizar como recurso en la ensefianza de la Fisica
a nivel de educacion secundaria, aprovechando el recurso de los dispositivos moviles,
entiéndase tablets y smartphones, por medio de HP Reveal que es una herramienta gratuita.

Marco teorico

La Realidad Aumentada (RA) consiste es un desarrollo tecnolégico que combina
elementos digitales (videos, imagenes, paginas web, etc.) junto con objetos reales, como
bien lo menciona Ruiz (2013) que es una tecnologia derivada de la realidad virtual que, a
diferencia de ésta, no consiste en generar un entorno virtual separado de la realidad, sino
que se caracteriza por insertar objetos o graficos virtuales en un entorno real. Aqui el
individuo no que inmerso en un mundo virtual, sino que mejora “aumenta” el espacio que
le rodea con elementos generados por ordenador que complementan la realidad.

Es claro que para la integracion de estos elementos digitales, se requiere del uso de
uno o varios programas, como por ejemplo Unity y Vuforia, ademas de aplicaciones
celulares (apps) y paginas web como:

HP Reveal (anteriormente Aurasma).

GeoGebra (por el momento solo para dispositivos Apple).
Layar.

Generador de cadigos QR.

QR Code Reader.

Entre otras.

Las apps y paginas web anteriores ofrecen diversos recursos para el desarrollo e
implementacién de la RA en diversos campos, algunas de forma gratuita y otras con alguna
tarifa mensual y/o anual.

Actualmente los smartphones (teléfonos inteligentes) son los dispositivos mas
utilizados para hacer uso de la RA, sobre todo de su visualizacion, debido a su versatilidad
no solo en portabilidad y como un aparato para realizar llamadas telefonicas, sino para
navegar en la Internet, tomar fotografias, videos y demés. Como bien lo indica Lopez
(2012), ultimamente la expansion de los smartphones, que contienen todos los elementos
necesarios, los estd convirtiendo en una plataforma idénea para la expansion de estas
tecnologias.
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Con un smartphone o tablet, se puede visualizar el siguiente ejemplo de cédigo QR,
escaneandolo con la app “QR Code Reader” u otras similares:

Of0
o

Figura 1. Codigo QR que remite a una simulacién de PhET Colorado sobre circuitos
DC. Afin a los contenidos expuestos en la tabla 1.

Fuente: los autores.

Los codigos QR (markers) son una de las diferentes de formas de reconocimiento de
formas o elementos en RA, como lo indica Cascales (2015) dando la siguiente
clasificacion:

Markers: son unas imagenes en blanco y negro, generalmente cuadradas, con dibujos
sencillos y asimétricos.

Markerless: representa una evolucion de los marcadores y puede ser valido cualquier dibujo
o fotografia para activar la aplicacion de RA.

Natural feature tracking: consiste en reconocer determinados objetos, realizando el analisis
de la imagen e identificando puntos en una secuencia.

Formas de visualizar la RA

El uso de smartphones para el reconocimiento y/o escaneo y la posterior visualizacion
de la RA, es solo una de las formas en la que puede aprovechar este recurso tecnolégico,
pero ademas existen otras que junta con esta se detallaran a continuacion:

Dispositivos de mano y/o portatiles

Son los que considera Ruiz (2013) como “Handheld Displays (HD)” constan de una
camara integrada capaz de capturar imagenes de video en tiempo real del entorno
circundante a las que se le superponen las imagenes o graficos virtuales antes de ser
mostradas en la pantalla, en este grupo se incluyen a las tablets, ipads, ultrabooks y por
supuesto a los smartphones.

Figura 2. RA utilizando un smartphone, reconocimiento: Natural feature tracking.

Fuente: los autores.
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Gafas especiales

Para Lépez (2012) el usuario debe tener como sensor, unas gafas translucidas que
van conectadas de manera alambrica o inalambrica a un PC o un teléfono inteligente, desde
donde se ejecutara el programa que permite la experiencia. Por su parte, Ruiz (2013) resalta
que estos dispositivos conocidos también como “Head Mounted Displays (HMD)” son los
mas utilizados en la Realidad Virtual (RV) y la RA, pero en el caso de la RA, se debe
considerar el disefio y las configuraciones de los HMD, ya que difieren de la aplicacion a la
que van destinados, debido a que en los entornos de RV no se tienen ningln contacto con el
entorno fisico circundante.

.
Figura 3. Google Glass, ejemplo de HMD.

Fuente: Ruiz (2013).

Displays espaciales

Segun Bimber y Raskar (2005) citados por Ruiz (2013) son los dispositivos basados
en proyecciones y que estos poseen la caracteristica de que no son portados o manipulados
por el usuario, sino que van integrados en el entorno donde éste se encuentra, a esto es lo
que Ruiz (2013) llama como “Realidad Aumentada Espacial”, y sobre salen porque
aparecen dentro del campo visual del usuario.

Figura 4. Aplicacion de “Realidad Aumentada Espacial”.
Fuente: Bimber, Raskar e Inami (2005).
Displays de audio

Para Ruiz (2013) son aquellos donde se mezcla el sonido ambiente con unos sonidos
generados por el ordenador, y se pueden escuchar a través de altavoces o auriculares.
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Figura 5. Seccion de los Museos del Banco Central de Costa Rica, donde hacen uso de un display
de audio en una de sus exhibiciones.

Fuente: Sitio en Facebook del museo.
Metodologia

Para implementar RA en el contexto educativo con esta herramienta, se usarad
primero para la construccion el sitio web HP Reveal, al cual se debe crear el usuario
respectivo, con este mismo usuario puede accesar a la version de HP Reveal para
dispositivos moviles. A continuacion, se explicard un ejemplo de implementacion de RA
con HP Reveal que es una app multiplataforma, es decir puede instalarse en sistemas
operativos Android e i0S, es gratuita, permite integrar imagenes, videos, audios y paginas
web como elementos, y que permite realizar construcciones desde el smartphone o la
computadora, en este caso particular se explicara el uso del HP Reveal desde la
computadora para realizar la integracion de los elementos que seran observados por medio
de un smartphone o tablet. Al igual que el representado por la figura 1, estd basado en
contenidos de Fisica para educacion secundaria, para el cuarto ciclo, que corresponde a los
niveles que van del décimo afio al undécimo afio, en el caso de colegios académicos y en el
caso de colegio técnicos hasta duodécimo, segun el programa de estudios oficial de parte
del Ministerio de Educacion (MEP) de Costa Rica.

La siguiente tabla menciona el nivel, eje temética y criterios de evaluacion en los que
se basa la asignatura de Fisica en el nivel de undécimo afio.

Tabla 1

Extracto de contenido de Fisica para el nivel de undécimo de afio.

Nivel Eje tematico Criterio de evaluacién

Undécimo I. Los seres 1. Analizar las caracteristicas de la corriente eléctricay la Ley

afio de la Vivos en de Ohm en los circuitos serie y paralelo.

Educacion entornos

Diversificada  saludables, 2. Utilizar la corriente eléctrica y la Ley de Ohmen la
como solucion de problemas en circuitos serie y paralelo y mixtos.
resultado de la
interaccién de 3. Reconocer que la corriente eléctrica y la Ley de Ohm son
aspectos fundamentales en la tecnologia moderna.
biofisicos,

socioculturales
y ambientales.

Fuente: Ministerio de Educacion Publica. (2017).
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Es un caso de RA con markerless (sin marcadores), es decir que se va a escanear
directamente la imagen (escenario) ver figura 6 y como resultado de la RA aparecen dos
botones, representados por las figuras 7 y 8, que al presionarlos redireccionan un video de
Youtube y una simulacion PhET respectivamente, ambos con tenidos afines a los expuestos
en la tabla 1. Se utilizaron las siguientes imagenes:

LT

Figura 6. Circuito simple con una resistencia y un LED, disefiado con Crocodile.
Fuente: los autores.

O

Figura 7. Imagen utilizada para integrar un video en el escenario.
Fuente: https://bit.ly/2CtMv5Z

Figura 8. Imagen utilizada para integrar un sitio web en el escenario.

Fuente: https://bit.ly/2CtMv5Z

El video utilizado para este caso es llamado “Conexion Bésica de un LED” que se
encuentra en YouTube y una simulacion llamada “Ohm's Law” de PhET Colorado.

Las figuras 7 y 8 corresponden a lo que se en HP Reveal llama “overlay” y tanto el
video de YouTube como el sitio web, en este caso la simulacion PhET, son acciones que se
le asignaron a cada overlay y que aparecen al momento de ser pulsados, mientras que a la
figura 6 se le conoce como “trigger image”.

Es importante considerar una linea o secuencia de actividades y/o tareas para llevar a
cabo la construccion de un elemento (escenario), como el presentado por la figura 6, que se
integrara con los deméas elementos ya planteados, que se apreciaran con RA, Lépez (2010)
describe a estas tareas de la siguiente forma:

1. La captura del escenario: en el ejemplo anterior, el escenario corresponde al circuito
representado en la figura 6, el cual, como mas adelante se apreciara sera captado por un
“Handheld Displays (HD)”, en este caso un smartphone.

2. La identificacion de la escena: consiste en definir el escenario donde la realidad se
complementa con el componente digital, como lo plantea Lopez (2010) el proceso de
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identificacion de escenas que consiste en averiguar qué escenario fisico real es el que el
usuario quiere que se aumente con informacién digital. Este proceso puede llevarse a cabo,
basicamente, de dos maneras: utilizando marcadores o sin utilizarlos.
En este caso, el escenario es el expuesto en la figura 6, que puede ser reconocido tanto en
papel impreso o desde una pantalla de computadora o similar (ver figura 11).

>

I

Figura 9. Circuito de la figura 6, impreso en una hoja tamafio carta.
Fuente: los autores.
3. Realidad + aumento: esta tarea es la integrar al escenario o imagen seleccionada con los

respectivos elementos que apareceran luego del reconocimiento con el smartphone o tablet.
- Q» overlay 1

[ s ‘ ©/</l

[ Initially hidden  [#] Fade in

[ Hide on screenshot/video

When Overlay is tapped

4 3
“ ! _- o -“
m.. DCE ViEw DR D wIEw m‘f'luin- BESE Mow DOM Iy Do oD

Update Change

Action Group 1 Edit Remove

Figura 10. Realidad + aumento del escenario representado en la figura 6.
Fuente: los autores
4. Visualizacion de la escena: esta es la etapa final y la mas importante, ya que es la plasma
la integracion entre la realidad (escenario) y el aumento, para este caso el escenario
expuesto en la figura 6, y otros similares, se puede visualizar estando ubicado un medio
digital (pantalla 0 monitor), una impresion e incluso un objeto tangible en si, como el caso
de representado en la figura 2.

7
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Figura 11. Visualizacion de la escena tanto desde una impresion a blanco y negro como desde la
pantalla de una laptop a color.
Fuente: los autores.

Para visualizar el resultado de esta implementacion de RA descargue en su movil la
app HP Reveal y luego de crear su usuario, ubiquese en la seccion “Descubrir Auras” y
busque el perfil “NeuroAula” y posteriormente presione “Seguir”, posteriormente vaya a
las figuras 6 y 9, y proceda a escanearlas.
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Anélisis

Antes de implementar este tipo de herramientas en el contexto de aula, debe
analizarse primero su factibilidad, considerando elementos como la cantidad de dispositivos
moviles con los que se cuenta, ya sea por parte de la institucion o los estudiantes, el ancho
de banda de internet con que cuenta la institucion o el de los mismos estudiantes, también
el caso de los elementos que se vayan a visualizar con RA, ya que no es lo mismo cargar
una imagen que un video o pagina web, y por supuesto el respectivo analisis curricular, es
decir que él o contenidos que se vayan a complementar con RA.

En el caso expuesto del escenario expuesto en las figuras 6 y 9, un posible contexto
de clase puede ser el siguiente:

o Primera etapa: que los estudiantes repasan los conceptos y elementos dados en la Ley
de Ohm, por medio de la simulacién PhET y las herramientas graficas que esta suministra,
y con la mediacion respectiva del docente.

o Segunda etapa: para introducir a los estudiantes al armado de circuitos y sus
respectivos componentes, como lo es el LED y la resistencia, ademas de los conceptos de la
Ley de Ohm aplicados, tanto de forma conceptual como matematica, como lo muestra el
video de YouTube que esta inmerso en la RA.

Lo anterior es solo una posible de forma de cédmo se puede en implementar la RA en el
contexto de clase y fundamentado con el contenido respectivo segun lo expuesto en la tabla
1, coincidiendo con lo solicitado en las “situaciones de aprendizaje” del programa de Fisica
del MEP, y que puede variar segun la forma en que el docente desee implementarlo en sus
clases, obteniendo varias ventajas a partir del uso de dispositivos mdviles en sus lecciones
con esta aplicacion en particular:

o Los estudiantes utilizaran los dispositivos como una herramienta para construir su
aprendizaje.

o Los estudiantes podran hacer uso de simulaciones y laboratorios virtuales a través de
RA.

o Se potenciaria méas un aprendizaje colaborativo entre los estudiantes.

o Cambiaria la percepcion de que la RA solo se puede usar para el entretenimiento y la
publicidad.
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Conclusiones

La RA, es sin duda alguna un elemento sumamente versatil que permite su aplicacion
en diversos contextos como el publicitario, el entretenimiento y sobre todo en el educativo,
que en funcion de los necesidades o elementos que se quieran integrar al escenario (imagen
u objeto), pueden facilitar o dificultar su implementacién, con el HP Reveal se puede
aplicar la RA de forma sencilla en el contexto educativo. Es de suma importancia el
respectivo analisis de contexto, para evitar caer en inclusiones de tecnologia en las
lecciones solo porgue estan de moda o porque son bonitas, en general la implementacion de
cualquier recurso en el desarrollo de las clases, debe tener un fin y ser complementario al
trabajo del docente y del estudiante, debe ser una herramienta facilitadora e integradora, y
que sobre todo ayude al estudiante en su proceso de ensefianza y aprendizaje, que lo motive
a indagar, explorar e inclusive a experimentar, a seguir aprendiendo de una forma mas
empoderada y con un rol mas activo que pasivo, al lado del docente como mediador.
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