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Resumen. El presente articulo busca brindar una
propuesta innovadora en relacion a la utilizacién y
creacion de objetos de aprendizaje de realidad
aumentada (OARA) para mejorar los aprendizajes
de los estudiantes de universidades publicas y
privadas de América Latina teniendo como entidad
piloto en este proyecto a la universidad Catélica de
Santa Maria (Arequipa — Perl). Los entornos
virtuales para el aprendizaje son cada vez mas
diversos y otorgan herramientas y espacios para
albergar recursos y objetos virtuales que permiten
facilitar los procesos de aprendizaje en base a la
interaccion continua. La utilizacion de la realidad
aumentada como material educativo digital, resulta
pertinente y accesible. La utilizacion y creacion de
esta clase de recursos facilitara su reutilizacion y
podran ser adaptados a los diferentes contextos
educativos de América Latina y el Perd, este
material podr& ser incorporado a todas las carreras

que brinda el sistema universitario teniendo en

cuenta las caracteristicas, particularidades y

protocolo educativo de cada facultad.
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Abstract. This article seeks to provide an
innovative proposal in relation to the use and
creation of learning objects of augmented reality
(OARA) to

students from public and private universities of

improve the programming of the

Latin America with the pilot body in this project to
the Catholic University of Santa Maria (Arequipa -
Peru). Virtual environments for learning are
increasingly diverse and provide tools and spaces
to host resources and virtual objects that facilitate
the learning processes on the basis of the
continued interaction. The use of the augmented
reality as digital educational material, it is relevant
and accessible. The use and creation of this kind of

resources will facilitate reuse and can be adapted
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to the different educational contexts in Latin

America and Peru, this material can be
incorporated into all the careers that provides the
university account the

system taking into

characteristics, particularities and educational

protocol of each faculty.

Key words: Learning Object, Augmented Reality,

Active Learning.

I. INTRODUCCION
La creacion vy utilizacion de objetos de
aprendizaje de realidad aumentada como también
(Apps)
disponibles son uno de

aplicaciones que ya se encuentran
los aspectos mas
predominantes dentro de la educacion universitaria
actual, este tipo de material educativo resulta ser
innovador y permite construir nuevos conocimientos
en base a la interaccion, interactividad y constante
socializacion entre estudiantes y el material

educativo y ladico de realidad aumentada
superpuesta a la realidad fisica.
La aplicacion de esta propuesta educativa

permitirA a los estudiantes de las diferentes
carreras de nivel superior explorar y aprender de
forma rapida teniendo en cuenta sus necesidades,
intereses en base al desarrollo de competencias y
aprendizaje activo.

La utilizacion de objetos de realidad aumentada
para los estudiantes de este tiempo denominados
como nativos digitales, resultaran ser un medio
atractivo, motivador y divertido. Esta utilizacién
mejora los procesos cognitivos del cerebro y brinda
la informacion de forma eficaz la de otros sistemas
representacionales de imagenes, esta nueva forma
brinda muchas

de captar la informacién

posibilidades de manejo de la informacion, este tipo
de ambiente virtual dotado de movilidad dentro de
un espacio multisensorial de 360° sumergen al
estudiante en una inmersidn netamente interactiva,
exploratoria y social que no podra olvidar con
facilidad porque resulta ser una vivencia mediada
con la tecnologia y con el entorno real, todos estos
aspectos en conjunto hacen mas significativo el
aprendizaje.

El problema actual que esta presente en
América Latina y en el Perl es el de en como
incorporar una nueva forma de aprender en base al
uso constante de la tecnologia, orientando al
aprendizaje con el uso de la realidad aumentada
para que sea aceptada como practica educativa y
tenga resultados académicos ya que existe un
desconocimiento  sobre los  beneficios vy
oportunidades que brinda esta utilizacion.

Los docentes vy estudiantes en la educacion
universitaria estan acostumbrados a utilizar la
tecnologia de forma tradicionalista, o a realizar
procesos pedagdgicos sin el uso de esta o con
limitaciones, esto conlleva y genera un bajo
rendimiento y un desinterés por la asignatura.
Actualmente los procesos educativos demandan de
innovaciones y mejoras para fortalecer el contenido.

El mundo globalizado y en avance tecnoldgico
estan en constante marcha estos aspectos indican
claramente de que estas iniciativas académicas son
oportunas y a su vez estan siendo respaldadas por
investigaciones.

La realidad aumentada esta permitiendo el
desarrollo del aprendizaje experimentado y una
mejor percepcion del entorno donde se encuentra

el estudiante, la fusién del mundo real con el mundo



virtual nos brinda mucha informacioén facilitando de

esta forma tan atrayente el aprendizaje,
potenciando de esta forma las capacidades de
nuestros sentidos.

Esta propuesta plantea buscar Yy seleccionar
objetos educativos virtuales de realidad aumentada
en la web y también pretende su incorporacion en
base a la creacién de objetos de aprendizaje de
realidad aumentada, todos estos estaran en
concordancia con el propésito educativo Yy el logro
de competencias de cada carrera profesional, no
perdiendo su intencionalidad pedagdégica, estos
recursos seran accesibles para los estudiantes de
nivel superior de universidades publicas y privadas
de América Latina, teniendo como institucion piloto
a la universidad Catdlica de Santa Maria, estos
objetos virtuales seran transferibles en base a la
web y seran seleccionados y creados por expertos
de cada rama y materia en base a un trabajo
colaborativo y seran albergados en el repositorio
educativo institucional de la Universidad Catdlica de
Santa Maria en donde todos los estudiantes y
profesores de diversas regiones del Pert y América
Latina puedan tener acceso y hacer uso de este
material, de esta manera se viabilizara la educacion
abierta y flexible. En la actualidad el uso de la
realidad aumentada en el mundo y en la academia
ha tomado cada vez mas fuerza. Instituciones con
mayor adelanto en esta tecnologia tienen ya
plataformas que soportan la realidad aumentada,
algunos ejemplos de ello son Massachusetts
Institute of Technology (MIT) y Harvard University
gue estan desarrollando en sus programas y

grupos de Educacion aplicaciones de Realidad

Aumentada en formato de juegos desde hace
varios afios [1].
Il. MARCO TEORICO
La realidad aumentada (RA), permitird a los

estudiantes interactuar con el mundo real,

brinddndoles nuevas formas de aprendizaje en
base a la exploracion y descubrimiento los cuales

mejoraran el desempefio de los estudiantes

universitarios.

conjunto de dispositivos que afiaden
infarmacion wirtual a la informacidn
fisica ya existente. Esta es la principa
- diferenda con la realidad virtual,
pucsto gue no sustituye |a realidad
fisica, sine gue sobreimprime los
datos informaticos al mundo real.

cosiste en
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Fig.1 Concepto de realidad aumentada [2]

Un OA es una unidad didactica en formato
digital, independiente, autocontenida, perdurable y
predispuesto para su reutilizacibn en varios

contextos educativos por la inclusibn de

informacion auto descriptiva en forma de
metadatos [3] y estan conformadas por Unidades
de contenido educativo (Material educativo) y
metadatos (datos sobre los datos) los cuales son
utilizados para describir e identificar los recursos
educativos” [4].

La RA se basa en metadatos multimediales, los
cuales hacen referencia al enriquecimiento de la
realidad aportando informacion pertinente para el
usuario por medio de dispositivos de uso diario;
esto ofrecer muchas

puede oportunidades



cognitivas que pueden ser aprovechadas
ampliamente en el mundo educativo, como son por
ejemplo la capacidad de visualizar conceptos
abstractos y objetos tridimensionales. Aungue
generalmente se realiza el vinculo entre imagenes
o figuras tridimensionales, también puede utilizarse
sonidos, generar aromas 0 sensaciones tactiles [5].
En este sentido existen muchos referentes de uso
educativo: Como Cuendet S., Bonnard, Q., Do-
Lenh, S., Dillenbourg, P. [6] estos autores hacen
uso de esta

referencia al tecnologia para

visualizacibn de figuras en 3D para el

entrenamiento en carpinteria, mostrando la
motivacion y la comprension espacial sobre todo
para la elaboracion de

planos técnicos.[7]

describen la potencialidad de la realidad
aumentada en la implementacién de laboratorios
remotos, sin embargo una de las mayores
potencialidades tiene que ver con las estrategias
de juegos. El Informe Horizon de 2016 publicado
por Johnson L., Adams Becker, S., Cummins, M.,
Estrada, V., Freeman, A. y Hall, C.[8] muestran que
la realidad aumentada se vislumbra como una
aplicacién que se incorporard en las aulas al afo
2020.Pero cada vez la alfabetizacion digital e
incorporacién de las nuevas tecnologias en los
procesos de ensefianza aprendizaje han cobrado
resultados muy positivos y estas practicas se estan
replicando con mayor rapidez en todas partes del
mundo gracias a las investigaciones, aportes y la
informacion que se adquiere de internet. Por tal
motivo se aplicaran las estrategias y herramientas
de gamificacion, masificacion, magigbook,
programas educativos, para poder movilizar un

estilo nuevo de aprendizaje en base a la creacion

de objetos de aprendizaje de realidad aumentada,
esto permitira en gran medida forjar nuevos estilos
base a

de aprendizaje en la exploracion,

visualizacién de imagenes 3D que favoreceran a

los estudiantes, ya que estos tendran una
comprension mas clara de los contenidos que no
2 dimensiones

son tan comprensibles en

(imagenes, fotografias). Para albergar estas
nuevas utilizaciones dentro de la educacion y
espacio personal de aprendizaje se tendra en
consideracion las caracteristicas de cada carrera,
por ejemplo si se plantea la incorporacion de la
realidad aumentada en la carrera de medicina es
totalmente claro de que su aplicacion estara
limitada ya que tenemos restricciones como los
derechos del paciente asi es que no seria utiliza en
su cabalidad, pero si resultaria muy fructifera para
poder visualizar imagenes en tres dimensiones del
cuerpo humano como el sistema muscular,
organos internos, el esqueleto entre otros solo
como materia de estudio y también poder realizar
practicas que tengan consentimiento informado del
paciente como se realiza en otros paises. Por tal
motivo para la elaboracion de los objetos de
aprendizaje de realidad aumentada se tendran
como disposiciones la organizacion educativa de
uno o varios profesionales del campo o carrera, un
especialista en creacién de objetos de realidad
aumentada, todos estos aspectos permitian
generar material educativo pertinente y modificable
segln se requiera.

El aprendizaje activo es por definicion
aprendizaje participativo. Es decir, el aprendizaje

activo se define como un método de ensefianza



que logra involucrar a los estudiantes en el proceso
de aprendizaje. [9].

Los objetos en RA requieren de la utilizacién
de una diversidad de programas (Layar, Junaio,
Unity,...) [10],

realizacion de diferentes acciones que van desde

Augment, Aurasma, para la
la produccion de objetos especificos como clip de
video o audio o materiales especificos en 3D,
hasta software especificos para la programacion
de la interaccion de la realidad digital con la
realidad fisica y la combinacion de los diferentes
objetos. [11].

Es necesario aclarar que cuando se habla de

RA se est4d sefialando un fendémeno que se
experimenta gracias a la combinacién de tres
componentes:
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Fig.2 Componentes de la realidad aumentada
[12].

Dentro de las herramientas para el disefio de RA
se encuentran disponibles muchas utilizaciones
algunas requieren programacion, recursos de
geolocalizacion como el GPS y otras no. hay varios

autores que aportan las siguientes herramientas

que son para programadores Yy necesitan

conocimientos bésicos de programacion:

e Argon

e ARToolKit

e ArUco

e DroidAR

o FLARToolKit and FLARManager for
Adobe Flash

e Metaio SDK

¢ NyARTOoolkit
e SLARTooOlkit

e Total Immersion — D’Fusion Studio

Por otro lado, enlista varios recursos que no
necesitan conocimientos de programacion los
cuales se presentan a continuacion.

e ATOMIC Authoring Tool

¢ Aumentaty Author

e Aurasma
e Augment
e BuildAr

e Junaio

e Layar[13]

La herramienta espafiola Aumentary, posibilita la
creacion de RA de forma muy accesible para
aquellos nativos digitales, usadas por docentes y
profesores, menciona [14].

Dentro del aspecto de geolocalizacién, Wu

menciona que esta permite resaltar las
interacciones entre estudiantes y el mundo real
mediante tecnologia movil, que permiten encontrar
la ubicacién exacta de los puntos de interés,

dotédndoles de informacién destacada [15], Leiva &



Moreno presentan varias herramientas que son

utiles al momentos de usar RA con geolocalizacion:
e Eduloc
e LibreSoftGymkana

e Geoguessr

e Mapstory
e GmapGIS
e My Maps
o Up2Maps

e Scribble Maps [16].

lll. METODOLOGIA

El desarrollo de esta investigacion esta
compuesto por varias fases que permitiran la
adecuacion, adaptacién y aceptabilidad de esta
propuesta.

La fase de implementacién ya esta en proceso,
lo que se esta planteando es llevar a la practica y
replicar estas nuevas situaciones de aprendizaje
en otras instituciones de educacién superior desde
el marco de globalizaciébn del conocimiento y
educacion abierta en los diferentes paises de
América Latina que requieran fortalecer este tipo de
practicas o que carezcan de esta.

En esta etapa de aplicacién pueden formularse
estas interrogantes:

e (¢ Qué nuevos cambios se presentaran
dentro de la incorporacion de objetos de
aprendizaje de realidad aumentada en la
educacion universitaria?

e (Cual serd el impacto de esta nueva forma
de aprender en los estudiantes de nivel

superior?

o ¢ Cual sera el impacto de esta nueva forma
de ensefar en los profesores de nivel
superior?

e ¢ Los profesores y estudiantes estaran
dispuestos a modificar sus practicas para
hacer uso de nuevos materiales
tecnologicos?

Fullan y Stiegelbauer [17] recomiendan

recompensas tempranas y cierto éxito tangible que

motive a continuar trabajando en el cambio. Se
debe

necesidades que se pretende cubrir con el proceso

realizar una definicibn clara de las
de cambio y en las que cada participante buscara
satisfacer sus propias necesidades.
Krichesky [18]

advirtiendo que algunos tedricos sugieren trabajar

Murillo 'y
complementan lo anterior
en una fase previa denominada preimplementacion,
cuyo propésito seria preparar una implementacion
exitosa.

En la fase de evaluacion se rescataran datos
cuantitativos y cualitativos en base a rubricas
elaboradas utilizando las plantillas de corubrics y se
realizaran entrevistas, para medir los niveles de
impacto de la aplicacion, y para comprobar si se
han obtenido los resultados esperados ante este
planteamiento innovador.

La fase de institucionalizacion:
Stiegelbauer [19]

institucionalizacion

Fullan y
afirman que un proceso de
exitoso es (generador de
cambios desde la estructura organizacional lo que
desencadenard un impacto directo hacia el interior
de su cultura. Un proceso positivo en este rubro se
distingue por la voluntad y el compromiso existente
entre los cambio

implicados para lograr el

consistentemente, permitiendo su vivencia en la



cotidianidad. Cada proceso de innovacion no solo
debe mantenerse sino también diseminarse y
expandirse.

Las variables involucradas en la fase de
implementacion de este proyecto para lograr su

masividad y replica son las siguientes:

OBJETIVOS

S FACTBILIDAD Y
O - CLARIDAD DEL
C PROYECTO

V4

A ,

L INCORPORACION

I DE LOS OARA EN

P ELPERUY SUPERVISION
A AMERICA LATINA CONTINUA
C H
7

O DIFICULTADES
N EXPERIMENTACION

Variables de implementacion de los OARA
Fig. 3 Elaboracién propia

Este proyecto pasara por las siguientes fases:

[ FASES DE APLICACION DE LOS OARA ]

[ PREIMPLEMENTACION

. =

| IMPLEMENTACION

= =

{ EVALUACION

|
)
|
T o
)

{ EVALUACION

[ EXPANSION ]

Fig.4 Fases de aplicacion de los OARA
Fuente: Elaboracion propia

Para la evaluacion de los objetos de aprendizaje
de realidad aumentada se utilizara el instrumento
de evaluacion LORI (Learning Object Review
Instrument) [20]. La ultima versién es LORI 1.5 y
considera los siguientes criterios: 1) calidad de los
contenidos, 2) alineamiento de los objetivos de
aprendizaje, 3) retroalimentacion y adaptabilidad, 4)
motivacion, 5) disefio de la presentacién, 6)
7) accesibilidad, 8)

reusabilidad y 9) cumplimiento de estandares. Para

usabilidad e interaccion,
cada criterio los revisores emiten una calificacién en
una escala de 1 a 5 y pueden, adicionalmente,
incluir comentarios. Varios estudios han evaluado el
instrumento LORI concluyendo que puede ser
utilizado para evaluar de forma fiable la calidad de
objetos de aprendizaje [21]. Como métrica de
calidad se utilizara la media aritmética ponderada
de LORI propuesta y validada por Gordillo y otros,
utiizando los pesos obtenidos mediante la
encuesta a los revisores. Esta métrica calcula la

calidad de un objeto de aprendizaje en una escala



de 0 a 10 dando diferente importancia a cada
criterio. Cada objeto de aprendizaje sera evaluado
al menos por tres revisores y la puntuacion de
calidad ser& del promedio de las calificaciones.
IV. PROPUESTA

La propuesta ha sido planteada como una forma
de apoyar a la educacion abierta en el Pert y
América Latina, mediante esta propuesta se busca
brindar un servicio gratuito que brinde material
educativo de realidad aumentada y que pueda ser
reutilizado por educadores y estudiantes
universitarios de Ameérica Latina. Esta propuesta
permitira que los OARA sean accesibles desde
cualquier computadora.

Los aspectos a implementarse van desde la
utilizacion de marcadores, libros virtuales con

marcadores, incorporacion de una libreria de
realidad aumentada, creacion de programas y
juegos de realidad aumentada asi como la
reutilizacion de materiales de realidad aumentada
ya existentes para cada area y rama profesional.

Se utilizar4d, ARTOOLKIT (Libreria de realidad
aumentada de codigo abierto), esta plataforma
como la mezcla de dos camaras de vision
diferentes, por un lado la vision de la webcam vy el
mundo real y por otro lado una camara virtual que
apunta al objeto 2D o 3D que queremos mostrar en
la posicién del marcador. También se incorporaran
NyYyARTOOLKIT, FLARTOOLKIT, ARTOOLKIT
plus; la primera de ellas en java y orientada ya a la
implementacion en dispositivos Nokia; la segunda
de ellas para realizar aplicaciones de realidad
aumentada con flash para computadora. Este tipo
freelance

de programadores permitiran

contextualizar los contenidos y teméticas
educativas dentro de cada realidad y contexto.

Dentro de todos estos procesos también se
programaran apps (aplicaciones moviles) para
Android con marcadores. Todo esto con la finalidad
de que los estudiantes puedan facilitar su
aprendizaje utilizando su teléfono movil.

La universidad catdlica cuenta con
computadoras MAC que dispone de dos tipos de
sistemas operativos con API’s muy diferenciados:
el sistema operativo sus ordenadores de
sobremesa o portatiles (Leopard por ejemplo) y la
de sus dispositivos méviles. Mac ha hecho algo
la API

desarrolladores

similar a Android ofreciendo de sus

dispositivos  a para que
enriguezcan sus terminales con una gran coleccion
de aplicaciones. A tal fin, han desarrollado su
propio entorno de trabajo llamado X CODE. Es un
programa similar a Visual
Studio para Microsoft pero centrado en el
desarrollo de aplicaciones para MAC. Como toda
aplicacion en desarrollo de MAC, resulta mucho
mas sencillo de programar aplicaciones de realidad
aumentada que aquellas que son para PC.
Desarrollar aplicaciones para MAC tiene, sin
embargo, un problema afadido y es el uso de su
propio llamado
OBJTIVE-C. De nuevo es un

programacioén muy intuitivo y sencillo pero, al fin 'y

lenguaje de programacion

lenguaje de

al cabo, propietario.

También se incorporaran salas de realidad
aumentada y lentes con estas mismas
caracteristicas para que los estudiantes puedan
interactuar de forma intuitiva y natural con los
involucrados en el

elementos estudio,



desapareciendo asi al elemento hardware como
mediador del usuario y el objeto virtual, esta
incorporacién serd netamente interactiva.
Se utilizaran los cédigos QR, un codigo QR (Quick
Response) por sus siglas en inglés, se considera
como un sistema para guardar y presentar
informacion [22], por medio del cual se puede
acceder a la informacion, por recuadros de codigos
bidimensionales, guardando variedad de
contenidos alfanuméricos, para poder ser leidos
por una aplicacién de lectura de codigos QR [23].

Estos objetos de aprendizaje de realidad
aumentada seran implementados en universidad
Catolica de Santa Maria y estaran alojados en un
repositorio institucional (patrimonio digital) bajo la
incorporacion de ambientes de realidad de
aumentada que seran replicados en las diferentes
universidades de América Latina. Las carreras
beneficiarias seran las siguientes:

= Administracién de Empresas

= Arquitectura

= Ciencia Politica y Gobierno

= Comunicacion Social

= Contabilidad

= Derecho

= Educacion

= Enfermeria

» Farmaciay Bioquimica

» Ingenieria Agronémica y Agricola

= |ngenieria Ambiental

= Ingenieria Biotecnoldgica

* Ingenieria Civil

= |ngenieria Comercial

= |ngenieria de Industria Alimentaria

* Ingenieria de Minas

* Ingenieria de Sistemas

» |ngenieria Electronica

» |ngenieria Industrial

» |ngenieria Mecénica, Mecanica-Eléctrica y
Mecatronica

= Medicina Humana

» Medicina Veterinaria y Zootecnia

= Obstetricia y Puericultura

= Odontologia

» Psicologia

» Publicidad y Multimedia

= Trabajo Social

» Teologia

= Turismo y Hoteleria

Pero ante esta propuesta surge una interrogante
muy importante: ¢En qué areas ya se ha aplicado
la realidad aumentada con una finalidad
educativa?

En el estudio realizado por Chen, Liu, Cheng,
Huang, el 40,0% presentan estudios relacionados
al campo de la ciencia, que es el dominio mas
estudiado en el uso de la RA en la educacioén, en
areas como matematicas, fisica y geometria;
(16,36%);
(14,55%),

(7,27%) y servicio (7,27%). En el estudio propuesto

geografia 'y ecologia ingenieria,

manufactura y construcciéon salud
por Bacca el 40.6% fueron aplicaciones en el area
(21,9%) en el

humanidades y arte, el 12,5% en ciencias sociales;

de las ciencias, el campo
15,6% en ingenieria, manufactura y construccion; y
3,1% en salud y bienestar. En el estudio de Dey
revisa trabajos de RA que incluyeron estudios de
usuario y también presenta resultados cuantitativos

en relacion al area de aplicacion: medicina (27,3%),
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http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/ingenieria-de-industria-alimentaria
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/ingenieria-minas
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/ingenieria-de-sistemas
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/ingenieria-electronica
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/ingenieria-industrial
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/ingenieria-mecanica
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/ingenieria-mecanica
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/medicina-humana
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/veterinaria-y-zootecnia
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/obstetricia-y-puericultura
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/odontologia
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/psicologia
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/publicidad-multimedia
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/trabajo-social
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/teologia
http://www.ucsm.edu.pe/carreras-por-lista/index.php/turismo-hoteleria

educacion (26,1%),

(8,7%), industria (18,6%), navegacion y conduccion

entretenimiento 'y juegos
(14,3%), turismo y exploracién (5%). En los trabajos
Batdi, ,

Diegmann , Prendes y Phon, Ali, Halim , no

investigativos propuestos por Yilmaz,

especifican datos cuantitativos y sefialan areas de
aplicacion diversas como ciencias basicas, quimica,
biologia, fisica, matematicas, ingenieria,
arquitectura, comunicacioén, educacion linguistica,
historia, astronomia, formacion de habilidades
mecanicas y el entrenamiento de habilidades
espaciales[24].

Dentro de las ventajas de aplicacion de los
objetos de aprendizaje de realidad aumentada se
pueden mencionar los siguientes: Motivacién y
mejor rendimiento por parte de los estudiantes,
desarrollo de la inteligencia espacial, generacion de
un aprendizaje activo, social y constructivista,
entendibilidad de conceptos abstractos, aprendizaje
basado en la interactividad y utilizacion de
contenidos gréficos, desarrollo de la creatividad e
imaginacion facilitando asi el aprendizaje vy
pensamiento divergente y convergente.

Los jovenes necesitan nuevas formas de
aprender, la realidad aumentada, promueve la
curiosidad en el maestro y estudiante al encontrar
nuevas formas de ensefiar y percibir los nuevos
conocimientos, pero sobre todo de aprender.
Adicionalmente la realidad aumentada se ha
convertido rapidamente en un nuevo paradigma en
las nuevas maneras de ensefiar, debido a que los
requerimientos basicos son méas accesibles que los
utilizados para la realidad virtual: una conexién a
Internet y un

dispositivo moévil que no

necesariamente debe ser de alta gama. [25].

En realidad las aplicaciones educativas basadas
en la realidad aumentada para las diversas areas
educativas estan resultando muy alentadoras, por
este motivo es la propuesta de la Universidad
Catélica de Santa Maria de Arequipa — Peru , como
entidad promotora del aprendizaje basado en la
realidad aumentada, este campo de accion sera
replicado en las diversas universidades del Peru
que carecen de este tipo de aplicacion educativa y
en las diversas universidades de América Latina, al
respecto Quinche sefiala que la implementacion de
ambientes 3D en los que se incluyen aplicaciones
de realidad aumentada generan resultados de
aprendizaje significativamente altos y motivantes
para los estudiantes. Este mismo estudio recalca el
papel del docente como dinamizador tanto de la
intermediacién tecnoldgica como del conocimiento
originado a partir de esa intermediacion [26].

La percepcién de objetos tridimensionales (3D)
ha sido durante mucho tiempo un proceso de
ensefianza-aprendizaje  retador, tanto para
estudiantes como para docentes.

En el estudio realizado en la Universidad
Politécnica de Catalunya, evidencian cédmo el uso
de la realidad aumentada ha permitido a los
estudiantes de arquitectura mejorar su desempenio,
pues esta tecnologia ha facilitado la interaccion
tridimensional con objetos complejos. Esto ha traido
como consecuencia, también, una mayor
integracion a los estandares del marco comun
europeo [27].

V. CONCLUSIONES

La incorporacion de un repositorio con material
de realidad aumentada para diversos campos
educativos

mejorara el aprendizaje de los



estudiantes y esta practica podra ser expandida y
replicada.

Esta propuesta plantea crear objetos virtuales
de realidad aumentada y a su vez busca
implementar la utilizacion de aplicaciones de
realidad aumentada para favorecer los aprendizajes
de los estudiantes universitarios con la finalidad de
elevar la calidad educativa de América Latina.

La utilizacion de las tecnologias emergentes
como los objetos de aprendizaje de realidad
aumentada en el campo universitario favorecerd el
logro de competencias y generaran un gran
impacto en la educacion de América Latina.

La aplicacion de la realidad aumentada ha
tomado un gran auge en la educacion universitaria,
pero desde esta perspectiva se busca brindar un
repositorio de objetos de aprendizaje de realidad
aumentada para que puedan ser utilizados en la
educacion universitaria.
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