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Resumen

Trabajos experimentales sobre Reali-
dad Aumentada (RA) con caracteristi-
cas educativas (Kaufmann H, 2009),
expresan que sus aplicaciones actuan
de manera positiva en el aprendizaje,
motivacion creatividad o inclusive,
construyendo modelos mentales inno-
vadores sobre cuestiones de ingenieria
(Kesim, Ozarslan, 2012)(Di Serio, A.,
Ibafiez, M. B., & Kloos, C. D., 2013),
en estudios desde jardin de nifios, se-
cundaria, universidades hasta centros
de ciencia (Novak-Marcincin J., Barna
J., Janak M. & Novakova-Marcincino-
va L., 2013), donde se ha aplicado la
RA como una tecnologia innovadora;
Otros reportes alineados a las TIC
muestran a la RA como una tecnologia
emergente que se implementara en los
proximos afios (Johnson L., Smith R.,
Willis H., Levine A., & Haywood K.,
2011); acorde a los trabajos y reportes
se identifica que existen diferentes me-
todologias, disefios y enfoques para
utilizar la realidad aumentada en el
area de educacidn, el disefio instruccio-

nal, las caracteristicas y affordances,
asi como la intencion pedagodgica son
definidas para cada aplicacion donde el
profesor propone un estilo tinico para
su construccion, sin embargo el docen-
te tiene que ser apoyado para la pro-
gramacion y creacion de las
aplicaciones con Realidad Aumentada.
La revision y analisis de distintos tra-
bajos, permite sustentar la necesidad
de proporcionar al docente de un siste-
ma de autoria para la generacion de
aplicaciones de RA, donde el conteni-
do, disefio y aplicacidn, sea parte de la
autogestion del profesor, permitiendo
su modificacién y actualizacion.

Abstract

Experimental works about Augmented
Reality (AR) among educational cha-
racteristics (Kaufmann H, 2009), ex-
press that their applications act as a
method with benefits in the learning
process; motivating creativeness and
the construction of mental innovative
models regarding engineering topics
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(Kesim, Ozarslan, 2012)(Di Serio, A.,
Ibanez, M. B., & Kloos, C. D., 2013),
from schooling at the kinder garden
stage, high schools and universities, to
science centres (Novak-Marcincin J.,
Barna J., Janak M. & Novakova-Mar-
cincinova L., 2013) where AR has been
used as a innovational technology; Ot-
her reports alined with the TIC expose
the AR as an emergent technology
about to be implemented on the follo-
wing years (Johnson L., Smith R., Wi-
llis H., Levine A., & Haywood K.,
2011); according the projects and their
reports it’s been identified the existen-
ce of various methodologies, designs
and approaches for the utilization of
AR in the educational field: the ins-
tructional design, the characteristics
and affordances and the pedagogical
intention are defined for each applica-
tion where the instructor proposes an
unique style for its construction, yet
the teacher has to be supported for the
programming and creation of those
apps using AR. The revision and analy-
sis of different works allows the sustai-
nability of the need of giving the
docent a system where the authorship
for the generation of AR, where the
content, design and application will be
part of the profesor’s self-management,
allowing its modification and updating.

INTRODUCCION

La Realidad Aumentada no es un concep-
to desconocido, algunas investigaciones
sittan su origen en los afios sesentas
(Santana-Mancilla, 2012). Sin embargo
no es hasta esta ultima década que los
dispositivos alcanzaron la independencia
y proveyeron tanto un sistema maduro de
procesamiento como los dos elementos
basicos necesarios para utilizar la Reali-

dad Aumentada: la camara y una pantalla
para expresar lo que se desea aumentar,
es decir, la Realidad Aumentada es la
presentacion de un objeto virtualizado en
un ambiente o contexto natural; asi, la
Realidad Aumentada se diferencia de la
realidad virtual porque la segunda impli-
ca todo el contexto, todo alrededor es
procesado y graficado, ademas que ge-
neralmente se usa un dispositivo no del
todo portatil, conocido por sus siglas en
inglés como HMD Head Mounted Dis-
play (pantalla montada en la cabeza)
(Ariyana, 2012). Sin embargo, la Reali-
dad Aumentada solamente toma lo mejor
de este concepto, es decir, solamente vir-
tualiza un solo objeto que se presenta en
la pantalla interactuando con el contexto
real, llegando en algunos casos a no per-
cibir la diferencia de lo real con lo que se
esta aumentando, en estos casos no solo
se utilizan dos dimensiones, si no que
también se implementa en tres dimensio-
nes, lo cual permite por ejemplo a estu-
diantes de artes aumentar un modelo en
3D sin la necesidad de que esté presente
en ese lugar (Di Serio, Ibafiez, Kloos.
2013).

En esta revision, se han analizado diver-
sos articulos y tesis doctorales que se re-
fieren a la Realidad Aumentada en el
contexto educativo (Kaufmann, 2009), ya
sea porque las aplicaciones ofrezcan mo-
delos que propicien el aprendizaje, o bien
aplicaciones que colaboren entre ellas,
como los usuarios mismos. Sin embargo,
se ha podido analizar que todas estas
aplicaciones tienen un detalle en comun
que bien podria ser una falla sistematica,
a la cual se le debe dar una especial im-
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portancia. En nuestros dias la Realidad
Aumentada de caracter educativo esta
orientada hacia el estudiante, sin embar-
go el profesor, que es quien realmente va
a desarrollar los reactivos y actividades
para los estudiantes, necesita del apoyo
de un experto en programacion o en len-
guajes computacionales para poder desa-
rrollar una minima aplicacién de
Realidad Aumentada (Santana-Mancilla,
Garcia-Ruiz, Acosta-Diaz, & Juarez,
2012). Los marcos de trabajo o frame-
works (Hincapié-Montoya E. M. & Diaz-
Leén C. A., 2014). que ofrecen las dife-
rentes compaiiias que promueven el uso y
programaciéon de Realidad Aumentada,
son tipicamente gratuitos, sin embargo,
se debe de tener un sistema de computo
adecuado para poder desarrollar dichas
aplicaciones. Dada esta situacion, se pre-
senta la posibilidad de ofertar al profesor
un sistema automatizado que permita
crear aplicaciones de Realidad Aumenta-
da en muy corto tiempo y sin la necesi-
dad del conocimiento avanzado de los
lenguajes de programacion, algo que se
puede lograr por medio de una platafor-
ma que contenga las caracteristicas gene-
rales que todo profesor pueda necesitar
para el desarrollo de sus propias aplica-
ciones (disefio instruccional). Dichas ca-
racteristicas seran analizadas en especial
para poder integrarlas en este software,
de esta forma, el profesor solamente es-
cogera y disefiara los objetos de aprendi-
zaje que necesite para una practica,
actividad o como recurso didactico que
esté construyendo en ese momento, pos-
teriormente el sistema ensambla estos
elementos y los empaqueta en una aplica-
cion que puede consumir un dispositivo

movil, como por ejemplo teléfonos inte-
ligentes y tabletas.

DESARROLLO

Tomando en cuenta que las aplicaciones
de Realidad Aumentada de caracter edu-
cativo se han enfocado en materias y ac-
tividades especificas se hace evidente un
espacio de oportunidad en donde la pro-
pia naturaleza de la RA permite aprove-
char elementos que coadyuvan a la
educacion por ejemplo la localizacion
eficiente de materiales; ya que debido a
los presupuestos y recursos humanos li-
mitados, generalmente se carece de los
conocimientos para utilizar eficientemen-
te los recursos bibliotecarios. Si bien esto
es algo que se presenta en diferentes es-
cuelas en diferentes paises, un estudio
particular determind que en la mayoria de
las escuelas primarias de Taiwan no se
utilizan las bibliotecas de manera ade-
cuada (Chen 2012). Los estudiantes tie-
nen dificultades para encontrar los libros
que se necesitan para las asignaturas que
cursan. Gracias a la instruccion usando
computadoras, se permite desarrollar las
habilidades basicas de manejo de la bi-
blioteca en un método atractivo, el éxito
de esta implementacion es principalmen-
te por el uso de Realidad Aumentada. Lo
anterior presenta una tecnologia innova-
dora interactiva utilizando Realidad Au-
mentada en un ambiente de aprendizaje,
el conocimiento entonces se puede mejo-
rar a través de la Realidad Aumentada. El
estudio demuestra que la aplicaciéon AR-
LIS Augmented Reality Library Instruc-
tion System (Sistema de Formacion de
Usuarios de Realidad Aumentada), pue-
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de reemplazar la instruccion del bibliote-
cario tradicional. De acuerdo con los re-
sultados del cuestionario realizado por el
autor, la aplicacion propuesta ARLIS pa-
ra la formacion de usuarios es realmente
util, en la promocioén del alumno, la moti-
vacion y la voluntad de aprender.

La motivacion en la definicion general de
Housaye (citado por Vianin, 2006, p. 24)
es la fuerza que inicia y dirige el compor-
tamiento, y es de esta manera que se pue-
de afirmar que la motivacion es una
fuente de energia responsable de que los
estudiantes decidan hacer un esfuerzo (D1
Serio 2013). Bajo esta premisa el estudio
muestra que la tecnologia de la Realidad
Aumentada tiene un impacto positivo en
la motivacion basado en el modelo ARCS
Augmented Reality Component System
(Sistema de componentes de Realidad
Aumentada), (El Sayed, Zayed, & Sha-
rawy, 2011), considerando cuatro factores
motivacionales: la atencion, relevancia,
confianza y satisfaccion, factores motiva-
cionales de la atencion y satisfaccion en
un entorno basado en un analisis donde la
Realidad Aumentada vinculada con el
aprendizaje, se clasifica como factor de
entusiasmo. Sin embargo, también se
identifica con base al estudio de usabili-
dad que, si bien esta tecnologia no es lo
suficientemente madura para ser usada de
forma masiva en la educacion (Martin-
Gutiérrez, & Ginters2013), “Tiene un
efecto positivo en la motivacion de los
estudiantes de la escuela media” (Wei,
2012). Una seccion de los estudiantes que
participaron en el estudio s6lo podian in-
teractuar con el material de aprendizaje a
través de su maestro. Debido a sus posi-

bilidades de navegabilidad, la Realidad
Aumentada permite el despliegue de acti-
vidades centradas en el alumno mas fa-
cilmente. Por otro lado, la informacion
multimodal ayuda a romper la monotonia
y hacer frente a los diferentes estilos de
aprendizaje.

Dicho lo anterior, es oportuno senalar
que si bien es cierto la RA se ha venido
aplicando en el disefio de objetos de
aprendizaje para los procesos educativos,
lo cierto es que también en otros ambien-
tes de aprendizaje (capacitacion o adies-
tramiento laboral (Lee, 2012)), se ha
empleado este recurso. Las aplicaciones
de Realidad Aumentada estan en el cami-
no de convertirse en una parte integral de
las operaciones corporativas diarias como
tecnologias de la informacién y comuni-
caciones (Bliimel, 2013), los numerosos
sistemas de trabajo para cualificarse y
formacion de personal cada vez se com-
plementan mas por sistemas de trabajo
que utilizan realidad virtual. Lo anterior
requerira forzosamente la incorporacion
de nuevos métodos educativos (Luis,
Mellado, & Diaz, 2013) en conceptos de
desarrollo de la tecnologia de la Realidad
Aumentada, uno de los ejemplos de este
tipo de innovaciones es el instituto
Fraunhofer de Operacion de fabrica y
Automatizacion, en donde existe una ga-
ma de programas de capacitacion indus-
trial desde la ingenieria digital, “ya que
permite la integracion, practicamente
perfecta, de sistemas de trabajo reales en
virtuales” (Bliimel, 2013). Las Redes de
Cooperacion internacional como el pro-
grama “Horizon 2020” de la “European
Commission” pueden ser aprovechados
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para promover y difundir tecnologias y
soluciones innovadoras y asi asegurar su
aceptacion por parte de los usuarios inter-
nacionales.

Wu (2013), define el uso de la Realidad
Aumentada, como una tecnologia pro-
ductiva para educadores, investigadores y
disefiadores, que identifican caracteristi-
cas y “affordances” en los sistemas de
Realidad Aumentada y aplicaciones de
entornos de aprendizaje. Un affordance
es definido por Gibson (Wells Andrew J.,
2002) como las posibilidades de accion
que son materialmente posibles y otra de-
finicion es la posibilidad de accion de un
usuario cuando es consiente de lo que
puede realizar (Wu, 2013). Con base en
los términos anteriores se contextualiza
que la Realidad Aumentada contribuye al
aprendizaje, si es usado como un medio
para identificar roles y simulaciones par-
ticipativas, por ejemplo cuando el cono-
cimiento se compone de una realidad
mixta, compuesta por la localidad, es de-
cir, cuando un conocimiento cambia de
significado al estar en diferente ubica-
cion, en este ejemplo un mismo objeto de
estudio tiene diferentes acepciones y es
donde entra la Realidad Aumentada para
simular estas caracteristicas sin cambiar
de escenario.

Keism 2012 también menciona el termi-
no affordances como la combinacion de
los mundos fisicos y virtuales, con el
control del usuario de forma continua e
implicita desde el punto de vista y la inte-
ractividad del propio usuario, sin embar-
go identifica que aunque existe una gran
cantidad de oportunidades de los mundos

virtuales que pueden presentarse para la
ensefianza y el aprendizaje, es dificil pro-
porcionar un adecuado nivel de realismo.
Este estudio tiene un doble objetivo. En
primer lugar la definicion de Realidad
Aumentada (RA) que se da sobre esta
nueva y artificial definicion ‘“ambiente
aumentado” o “Affordance” que son las
“caracteristicas del sistema de Realidad
Aumentada”, que proporcionan las tec-
nologias cuando se utilizan en diferentes
ambientes. En segundo lugar se pone de
manifiesto el potencial de la RA en la
educacion dentro de ese contexto.

La Realidad Aumentada como interfaz de
usuario mejora en gran medida el para-
digma de la percepcion de la incorpora-
cion de informacion generada por
computadora, es una variacion de la rea-
lidad virtual, la diferencia es que en la
realidad virtual se modifica todo el entor-
no como su nombre lo dice, y actualiza
toda la realidad mientras que en la Reali-
dad Aumentada solamente se mejora o se
incorpora la informacidon generada por
computo en un ambiente real. Con la
Realidad Aumentada el usuario interactia
con el mundo real de una manera natural
de forma simultdnea, al igual que inte-
ractia con objetos virtuales generados
por un proceso principalmente de
computo. En contraste, un usuario utili-
zando realidad virtual es envuelto com-
pletamente en un medid ambiente
sinético, es decir, que refiere al proceso
de actividad mental que desarrolla situa-
ciones donde se plantean procesos creati-
vos como invenciones artisticas técnicas
o de ingenieria; el proyecto propone el
uso de un dispositivo montado en la ca-
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beza conocido como Head Mounted Dis-
play y dispositivos de seguimiento, como
camaras de video (un equipo tradicional
incluye més de una camara). Cuando el
usuario mira a su alrededor, ciertas carac-
teristicas en las imagenes de video son
capturadas por una de las camaras, una
vez detectadas las iméagenes, son usadas
para realizar un seguimiento; mientras
que la otra cdmara se utiliza para definir
la posicidon y orientacion relativa a los
objetos en el mundo real. Zhong, Boulan-
ger, & Georganas, (2002) Describen un
prototipo de un sistema de tele informa-
cion industrial de colaboracion basado en
un sistema distribuido de Realidad Au-
mentada la cual, es tipicamente una inter-
faz como un ordenador portatil, que
permite a los usuarios en sitios remotos
para colaborar en las tareas de formacion,
compartiendo la opinion del wusuario
local, en este prototipo los usuarios pue-
den manipular interactivamente los obje-
tos virtuales que sustituyen a los objetos
reales y de esta manera probar y discutir
tareas de formacion. Es importante men-
cionar que, aunque este trabajo es de ha-
ce algunos afios, define formalmente los
conceptos que se utilizan actualmente en
Realidad Aumentada, Realidad Aumenta-
da colaborativa y trabajo colaborativo
con Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada estd cerrando la
brecha entre la educacion formal y el
aprendizaje informal Salmi Kaasinen &
Kallunki (2012) presentan un trabajo ex-
perimental con datos de 292 profesores,
en la cual se analizaron nuevos modelos
tecno educativos o paradigmas en tres di-
mensiones: la identidad de educacion, los

cambios en el ambiente de aprendizaje y
el enfoque innovador aplicado en el pro-
ceso de aprendizaje. Los resultados prin-
cipales fueron un aprendizaje
maestro-controlador hacia un aprendizaje
orientado al alumno, conexion de la Rea-
lidad Aumentada con las tecnologias de
informacién y comunicaciéon y entre los
ambientes de aprendizaje y, los cambios
en los roles y responsabilidades de los
estudiantes y profesores, el cual se puede
utilizar incluso en un modelo muy cono-
cido actualmente como clase invertida o
inverted classroom (Lage, Platt y Treglia,
2000). De forma que muestran los resul-
tados de una investigacion experimental
practica, en la cual, “los jovenes utiliza-
ron recursos abiertos que contenian esce-
narios relacionados con aprendizaje por
medio de Realidad Aumentada integrado
en el programas de estudio” (Lopez,
2016), estos proyectos estaban designa-
dos ha ser vistos en los centros de ciencia
y la intencion era determinar como se
podria sustituir cierto aprendizaje utili-
zando la tecnologia, de acuerdo con la
evaluacion del investigador se determiné
los siguiente resultados:

1) Utilizando Realidad Aumentada
es posible combinar objetos rea-
les con objetos virtuales colocan-
do la informacién adecuada en el
entorno real.

2) La posibilidad de que la Reali-
dad Aumentada realice la conver-
gencia de la educacidon entre la
tecnologia optimizada y amplia-
da.

3) El proyecto implementa herra-
mientas de Realidad Aumentada
que hacen posible la visualiza-
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cién de fuerzas y campos que so-
lamente se pueden observar en
objetos virtuales proyectados en
un entorno experimental.

4) El sistema de Realidad Aumenta-
da permite a los estudiantes inte-
ractuar fisicamente y asistir en un
proceso dinamico controlado por
el profesor y orientado para que
el estudiante obtenga un conoci-
miento contextual,

5) La facilidad de uso y la disponi-
bilidad de la Realidad Aumentada
permite que esté disponible para
la rutinas educacion de todos los
dias.

Este proyecto se da como resultado de la
implementacion de un modelo tecno edu-
cativo denominado CONNECT desarro-
llado por Sofolkis Sotiruou en 2004

Santana-Mancilla, Garcia-Ruiz, Acosta-
Diaz, & Juérez (2012). Definen un traba-
jo en donde se llega a realizar una com-
parativa entre las escuelas
estadounidenses de la década de los no-
ventas con la adopcion de la web, el con-
tenido de Internet y las comunicaciones
digitales, y como fueron recibidas en
educacion.

De la misma forma, a partir del siglo XXI
los grandes avances en las tecnologias,
principalmente moviles, permiten hacer
uso de la Realidad Aumentada en proyec-
tos educativos, la Realidad Aumentada
combina elementos virtuales con el mun-
do real y define que el concepto de Reali-
dad Aumentada fue desarrollado en los
afos sesentas, sin embargo, hasta este

momento los dispositivos moviles dispo-
nen de las altas capacidades de procesa-
miento y la presencia de camaras que son
necesarias en la RA, el trabajo propone
un sistema de Realidad Aumentada que
permite a los estudiantes de secundaria
en México el acceso a contenidos educa-
tivos extra con los libros de texto, el sis-
tema reconoce las imagenes impresas en
un libro como parte de un tema regular
que se ensefla y muestra el contenido
multimedia que complementa el tema
tratado en el libro. Estos contenidos se
generan a través de una arquitectura
orientada a servicios. Pruebas de usabili-
dad inicial de la Realidad Aumentada de-
mostrd6 que el sistema tiene una
satisfaccion del 97%. El proyecto es
orientado utilizando una aplicacion de
Realidad Aumentada movil (Nincarean,
Alia, Halim, & Rahman, 2013)

La influencia de los padres en el desarro-
llo de los nifios es cominmente aceptado
como esencial, mientras que la forma de
como los padres utilizan las tecnologias
de informaciéon y comunicacion en rela-
cion de los estudiantes de preescolar de-
fine que necesitan una mayor exploracion
(Cascales, Pérez-Lopez, & Contero,
2013). El articulo refiere a un estudio ex-
ploratorio que tiene como finalidad con-
tribuir a una mejor comprension de la
influencia de los padres sobre la Realidad
Aumentada para los nifios que la utilizan
en educacion preescolar, mediante el
analisis de datos de entrevista recogidas
de los padres cuyos hijos han trabajado la
escuela, con ambos recursos didacticos
tradicionales y recursos de Realidad Au-
mentada. El autor menciona que parte del
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supuesto de que los beneficios de las tec-
nologias de informacion y comunicacion
para la educacién son considerables, y
existen muchas herramientas que intentan
proporcionar a los estudiantes un modo
de uso eficaz de las mismas, en los ulti-
mos afios gran parte del esfuerzo que se
ha hecho en el 4rea de las tecnologias de
informacion y comunicacion se ha dedi-
cado a abordar la cuestion educativa de
equidad de igualdad y cada vez hay una
mayor literatura sobre las TIC’s en los
dominios del educacion, la investigacion
se centra en concreto en la Realidad Au-
mentada y esta dirigido a comparar los
datos obtenidos a partir de entrevistas
con los padres cuyos hijos trabajado bajo
dos condiciones diferentes, es decir, los
nifios que utilizan RA como recursos
didacticos, y los nifios que utilizan recur-
sos didacticos tradicionales; y el intento
de contribuir a investigar los efectos de
RA en la educacion preescolar desde la
perspectiva de los padres.

La Realidad Aumentada no s6lo se utiliza
en textos, practicas de centros de ciencias
(Kose, Koc & Yucesoy, 2013) (Cheng K.
H. & Tsai C. C., 2013) o moviles, sino
que también se utiliza en navegadores,
sin embargo la tecnologia sigue siendo
ampliamente inexploradas, Kose et al
(2013) presenta los resultados de una en-
cuesta realizada sobre el tema en el cam-
po del anélisis de la distribuciéon movil de
plataformas para navegadores de Reali-
dad Aumentada populares; se identifico
que mientras el uso de navegadores de
Realidad Aumentada es impulsado como
una novedad, existe una considerable
cantidad de usuarios que consideran que

la RA puede ser utilizada a largo plazo
(Kamarainen, et al 2013).

La tecnologia desde un punto de vista
educativo determina que los recursos tec-
nologicos y sobretodo de la Internet se
encuentren alineados a la integracion de
las dimensiones humanas dentro del pro-
ceso ensenanza aprendizaje (Filatro A. &
Piconez S., 2005); la implementacion y
desarrollo de un disefio instruccional en
un ambiente de realidad aumentada debe
de tener especial cuidado para poder de-
finir los tres ejes fundamentales sin aho-
gar de tecnologia el ambiente educativo,
por lo cual debe permear en primer tér-
mino “qué que se desea ensefar”, inclu-
yendo los estilos pedagdgicos adecuados
para un ambiente virtual, “como se debe
ensefiar”, que es en si la propia estructura
de la ensefianza y como se muestra en di-
cho ambiente, finalmente “quien ensefia”
y como se valida el aprendizaje en este
innovador paradigma educacional. Dado
lo anterior el papel del alumno, los con-
tenidos y el profesor, deben de estar sis-
tematizados, y no precisamente en la
estructura tecnoldgica, sino en los espa-
cios de aprendizaje que ofrecen innova-
ciones y acceso a las TIC; el concepto
entonces de educacion en linea es deter-
minado en diferentes niveles de uso de la
tecnologia en educacion los cuales se
identifican como informacional, suple-
mentario, esencial, colaborativo ¢ inver-
sivo, para poder abarcar el contenido con
base en actividades que comuniquen la
intencion educativa.

Por su parte Salinas J., De Benito Cros-
setti, & Carri6 A. (2014). Abordan el mo-
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delo TPACK (Mishra P., Koehler M. J.,
2006) como la integracion del conoci-
miento tecnoldgico, pedagdgico y del
contenido; dicho modelo proporciona las
dimensiones para su manipulacion y estu-
dio, de forma que no se puede identificar
un conocimiento tecnoldgico que sea se-
parado de una metodologia particular en
un escenario de aprendizaje mediado por
TIC; desde esta vista el panorama para la
implementacion de competencias
pedagbgicas entorno de la virtualidad
confronta desafios para modificar los
contenidos que proporcionen aprendizaje,
es decir, se conformard de aprendizaje
embebido, aprendizaje continuo y apren-
dizaje social; estos tres tipos de aprendi-
zaje se conjugan entre lo real y lo virtual,
entre lo educativo y lo laboral, proporcio-
nando una evolucidén constante que pro-
porcione competencias requeridas para
los entornos de aprendizaje emergentes
en donde los cambios de roles son previs-
tos en los recursos y materiales en cir-
cunstancias de e-learning (Basogain X.,
Olabe M., Espinosa K., Roueche C., &
Olabe J. C., 2010).

Pero el solo hecho de generar una aplica-
cion no significa para el desarrollo de ex-
periencias en entornos de ensefianza y
aprendizaje mediados por TIC (De
Chacin R. A., Brioli C., Garcia I. F. &
Chacin, R., 2012); acercar a la aula la
motivacion que aprender utilizando dis-
positivos moéviles identifica que se deben
utilizar elementos instruccionales para el
disefio y produccién de contenidos (Con-
treras Arriaga J., Alberto Herrera Bernal
J. & Soledad Ramirez Montoya M.,
2009). El proyecto de tecnologia educati-

va llamado “aprendizaje movil” (m-lear-
ning) implementado en los programas de
la universidad virtual Y presencial en
grados de posgrado licenciatura del tema
logico de Monterrey se propuso analizar
el proceso de produccion de recursos y
contenidos para dispositivos moviles uti-
lizando la tecnologia de teléfonos celula-
res de tercera generacion (3G),
aplicaciones servicios y herramientas
eran correlacionados con el material Y
contenido generado por los profesores
para ello se identificaron las teorias de
aprendizaje, nos contestd de interaccion
las actividades y la evaluacion, para fi-
nalmente proveer un disefio instruccional
audiovisual en un espacio virtual basan-
dose en un marco de trabajo computacio-
nal para aplicaciones educativas moviles
(Cruz R. & Loépez G., 2007), por su parte
Saracchini R., Catalina-Ortega C. & Bor-
doni, L. (2015). Identifica los “roles”,
“tareas” y “ubicaciones” para ofrecernos
soporten es aprendizaje escribiendo los
aspectos tecnoldgicos pedagdgicos y de
aprendizaje relacionados con la educa-
cion, de tal forma que se identifique
cuando los alumnos puedan estar cogniti-
vamente sobrecargados por la cantidad
informaciéon ya que puede existe infor-
macion interés complejas que impidan el
uso correcto de la tecnologia de realidad
aumentada.

Dado lo anterior se puede entender que la
docencia en entornos virtuales ya sea en
una modalidad mixta o distancia, deman-
da competencias para disefiar una expe-
riencia educativa en dichos espacios (De
Chacin R. A., Brioli C., Garcia I. F. &
Chacin, R., 2012)
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PROPUESTA

Numerosos estudios informan que la
Realidad Aumentada es una herramienta
que estimula el aprendizaje, por medio de
la motivacién, el manejo de tecnologia
familiar para los estudiantes, el dinamis-
mo que presentan las aplicaciones aunado
a la parte visual que es uno de los princi-
pales canales cognitivos; sin embargo se
observa que son hechos aislados, es decir,
existen aplicaciones con fines particula-
res que no se pueden modificar y en el
caso de se pueda agregar algo tendra que
ser en una nueva version de compilacion;
el presente documento pretende dar base
a la fundamentacion de la necesidad de
los profesores por poseer un generador de
aplicaciones que no necesite la dependen-
cia de programadores, de tal forma, que
los profesores puedan autogestionar los
contenidos y la presentacion de los mis-
mos en una herramienta de realidad au-
mentada; para lo anterior se necesita
forzosamente diversos estudios dado que
la sola sola creacion de una aplicacién
por sencilla que sea deberd estar alineada
a un diseflo instruccional que contemple
por lo menos una teoria de aprendizaje;
se propone la teoria de Conectivismo de
Siemens (2005) (Rodriguez A. J. R. & de
Martins, D. M. M., 2009) y la Teoria de
la Carga Cognitiva (TCC) (Sweller,
1994) (Andrade-Lotero L. A., 2012) co-
mo abordaje de una linea de investiga-
cion.

CONCLUSIONES

La educacion puede ser sustentada con el
uso de Realidad Aumentada (Kaufmann,

H., 2009), esta aseveraciéon puede ser
muy arriesgada si no se toma en cuenta
que el conocimiento, la motivacion y la
creatividad es despertado con el uso de
aplicaciones que permitan al estudiante
indagar mas alld de lo solamente progra-
mado en un plan de estudios formal
(Contreras, Herrera & Ramirez 2009), los
centros de ciencia y museos ofrecen ese
complemento y se adiciona a la educa-
cion informal por medio de la Realidad
Aumentada. Sin embargo se pone de ma-
nifiesto que la Realidad Aumentada hasta
este momento estd orientada al usuario
final (el alumno), por lo cual se necesita
de programadores que ayuden al profesor
para la construccion de dichas aplicacio-
nes ya que es ¢l quien idealiza y estructu-
ra del recurso es decir el affordance que
se podra aumentar; de cambiar este para-
digma se permitird que el profesor dé
rienda suelta a su propia creatividad y
necesidades particulares en el momento
en el que asi lo desee, de tal forma que la
creacion de aplicaciones con Realidad
Aumentada pueda ser trivial (como el uso
de presentaciones) tanto en su uso, como
en su desarrollo, buscando siempre gene-
rar en el alumno ese interés que estimula
al aprendizaje.
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