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La evolucion de los dispositivos moviles ha sido veloz y universal, pero apenas ha permitido reflexionar
sobre las posibilidades en el ambito educativo. Actualmente estos recursos multiplican sus aplicaciones y
uno de los ambitos de desarrollo es el uso en propuestas innovadoras bajo la tecnologia de la Realidad
Aumentada, que posibilita relacionar las imdgenes en tiempo real y la posicion geografica del usuario,
con metadatos asociados y almacenados en un equipo informatico.

El desarrollo de esta tecnologia abre multiples posibilidades en el ambito educativo, también favorece
acciones socializantes e inclusivas en personas con necesidades especiales. Este articulo hace una
clasificacion e intenta describir algunas propuestas para su aplicacion educativa.

Palabras clave: dispositivos moviles, realidad aumentada, TIC aplicadas a la educacion.

The evolution of mobile devices has been fast and global, but has not allowed a reflection on its possibilities
in education. Now, the resources have multiplied its applications. One area of development is the usage of
innovative approaches under the of Augmented Reality technology. This technique makes possible to relate
the images, in real time and geographical position of the user, to associated metadata in order to be saved
in a computer. The development of this technology opens up many possibilities in education, furthermore
encourages socializing and inclusive activities for people with special needs. This article makes a
classification and describes some proposals for educational applications.
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1. Introduccion.

La rapida evolucion de las tecnologias
informaticas va pareja a la universalizacion de
su uso, y es destacable el caso de los
dispositivos moviles, que se incorporaron a
la vida de los ciudadanos como una
herramienta indispensable en toda actividad
cotidiana. La complejidad, variedad y
dinamismo evolutivo de estos equipos impide
un sosegado analisis de los efectos en las
distintas areas donde puede tener impacto su
utilizacion. Es innegable su presencia en el
ambito educativo aunque se hace preciso un
analisis de su evolucion en los Gltimos afos y
una descripcion de las posibilidades
tecnologicas y formativas que aportan el
nuevo desarrollo del software y hardware
portatil.

Por otro lado, el contexto de crisis, que se
superpone a las directrices marcadas en el
disefio de convergencia europea de
ensefanza superior, nos sugiere que debemos
de renovar los planteamientos metodologicos
de la formacion, orientando las metodologias
hacia un alumnado capaz de interactuar de
forma auténoma en esta sociedad del
conocimiento. Asi se replantea la actividad
educativa, dando especial valor a las
actividades independientes y no presenciales.

Los dispositivos méviles son herramientas
mono-usuario que tienen cada vez mas
protagonismo en estas tareas. Los alumnos
usan habitualmente estos equipos
gestionando y transformando una tipologia
diversa de datos, y realizaran actividades
susceptibles de convertirse en conocimiento
aprovechando las ventajas y atractivo de
estos nuevos dispositivos electronicos, que
se fabrican cada vez mas accesibles y
amigables.

Actualmente cualquier espacio fisico es

susceptible de conectarse informaticamente
con otro espacio, real o virtual, a través de los
dispositivos portatiles en red. Una sociedad
basada en el acceso al conocimiento global,
instantaneo e interconectado, se somete a
nuevos protocolos que gestionan el
intercambio de informacion y que siguen las
estrategias comunicativas eficaces y
sincronicas de los medios y redes sociales.
Las tecnologias ofrecen dos vertientes
complementarias: son nuevos soportes
formales y nuevas formas de narrar los
contenidos (Fombona, 2008, p.21), esto
confluye en un torrente de informacion que
afecta a muchos usuarios, agrupados en redes
sociales o en otros modelos, pero que todos
construyen conocimiento. El ambito educativo
debe adaptarse a estas nuevas demandas
donde el incremento de actividad virtual
telematica propicia el intercambio de datos en
la mayoria de las ocasiones con un fuerte
componente narrativo audiovisual.

La sociedad esta experimentando cambios
y transformaciones profundas, que deben
favorecer la aparicion de nuevas formas de
inclusion, para todas aquellas personas que,
por diferentes motivos, no acceden a
determinados recursos, quedando al margen
de las posibilidades que las tecnologias
permiten. Los dispositivos moéviles son
elementos socializantes, aun por intereses del
mercado, pero que pueden favorecer las
condiciones de vida, el aprendizaje y la
formacion.

2. Evolucion de los dispositivos portatiles
en el ambito educativo.

Diversos autores han recogido experiencias
que aplican el potencial de pedagdgico de los
dispositivos mdviles, plantean su especial
interés para el ambito educativo y diferencian
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los usos posibles y deseables de estos
equipos. Dos aspectos sobresalen: la ruptura
de las fronteras espacio-temporales de la
enseflanza tradicional, y la necesidad de
aplicar nuevas metodologias en consonancia
con estos nuevos soportes y narrativas.

2.1. Deslocalizacion espacio-temporal.

Hace mas de una década Quinn (2000)
destaca la gestion informatica portatil como
el primer paso para la interactividad,
conectividad total y el proceso electronico en
red de datos e imagenes simultaneas a la
experiencia real. Facer, Joiner, Stanton, Reid,
Hull, y Kirk (2004, p.402) y Williams, Jones,
Fleuriot y Wood (2005, p.821) analizaron en
sus experiencias lo beneficioso y la eficacia
de estas formas de transmitir informacion y
crear conocimiento fuera del aula. Resaltan
que el uso de recursos moviles para el
aprendizaje modifica el ambiente de
aprendizaje al convertir cualquier escenario
en un ambiente innovador y colaborativo. El
disefio de la actividad con estos recursos
llamados mLearning debe sustentarse en
teorias y estrategias educativas especificas,
para ser efectivos y relacionarse con las
habilidades cognitivas que desarrollan
(Ramos, Herrera & Ramirez, 2010, p.202).

También Holzinger, Nischelwitzer y
Meisenberger (2005) resaltan el aprendizaje
deslocalizado como una tendencia importante
en educacion, planteando que el problema
actual de espacio-tiempo en el aprendizaje no
lo resuelve el eLearning tradicional. Describian
la necesidad de trabajar con computadores
portatiles en multiples espacios y tiempos,
problema solucionado con el uso de
dispositivos que permitan movilidad, tales
como las redes inalambricas o la telefonia
celular.
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Hay analisis del lugar y la ubicacion de las
tecnologias moviles y la influencia del
contexto, en ocasiones no coincidentes con
el ambiente escolar tradicional (Jones &
Healing, 2010, p. 370). Con relacion a esta
nueva ecologia del conocimiento, Cisco (2011)
estima que los dispositivos moviles consumen
el 40% de sus datos “en movimiento™: un 35%
del consumo se hace desde casa, y el 25%
restante desde el trabajo o lugar de estudio. Y
buena parte del trafico en casa y el trabajo se
realiza en redes WiFi lo que supone el 35% del
total del trafico en Europa.

2.2. Renovacion metodolégica.

Realmente el fendomeno de la comunicacion
con dispositivos portatiles trasciende el
propio hecho tecnoldgico, modifica los
tiempos, la narrativa de los contenidos y los
propios soportes o herramientas de
aprendizaje. Miglino y Walker (2010, p.2493)
lo denominan aprender a aprender con la
tecnologia. Richardson (2006) afirma que
nuestros estudiantes construyen redes mas
alla de las paredes de nuestra clase, forman
comunidades alrededor de sus pasiones y sus
talentos, y esto explica por qué las aulas, los
programas cerrados y las metodologias
tradicionales estan sintiendo cada vez mas
limitadas ¢ ineficaces. Garcia Galera y
Monferrer Tomas (2009) analizan las diferentes
formas en que los adolescentes utilizan sus
teléfonos moviles y proporciona una
aproximacion a las dimensiones instrumental
y simbdlica de esta forma de comunicacion,
asi como las funciones ludico-expresiva,
referencial y comunicativa que se derivan de
ella.

El Proyecto MOSAIC Learning (http://
mosaic.gast.it.uc3m.es/) se oriento a la
investigacion, implementacion y
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demostracion de como las tecnologias de la
informacion y la comunicacién, han
modificado el contexto tradicional de
aprendizaje demostrando que estos nuevos
entornos son colaborativos y productivos.
Destaca su evaluaron de las tecnologias
moviles como apoyo al aprendizaje tanto
desde la perspectiva del estudiante como del
profesor (Ramirez, Muiioz & Delgado, 2008).
Otros autores ponen énfasis en como los
dispositivos moviles se integran en dindmicas
interactivas, facilitando la comunicacion entre
pares, el intercambio de datos, la interaccion
visual cara a cara y la colaboracion (Chan et
al., 2006, p.26), incluso a edades tempranas
donde la barrera de la pantalla del computador
parece no existir en estos ambientes
(Nussbaum, Furman, Feuerhake, Radovic,
Gomez & Lopez, 2007).

También destaca la red Kaleidoscope
canadiense o el Departamento de Cultura,
Medios y Deporte de Reino Unido (Sharples,
2007), que desarrolld y evalud el uso de
tecnologia movil por parte de 3000 estudiantes
en sus visitas a museos vinculandolas
directamente con las actividades y temas de
clase. Jarveld, Naykki, Laru y Luokkanen
(2007) analiz6 las experiencias de alumnos que
usaron smartphones, PDAs, GPS y
ordenadores en diversas actividades de
campo en ciencias naturales, historia y
geografia.

2.3. Experiencias basadas en textos y
sonidos a través de dispositivos méviles.

La gestion de sonidos y textos ha sido
tecnoldgicamente sencilla y la primera en
usarse, debido al reducido ancho de banda
que consumia una limitada cantidad de datos
digitales a transmitir. Zurita y Nussbaum
(2007) utilizan PDAs en el ambito escolar para

potenciar el aprendizaje colaborativo. Para ello
disefiaron una interfaz que presenta a los
alumnos preguntas de seleccion multiple que
deben responder colaborativamente. Sino hay
acuerdo en el grupo o la respuesta es
incorrecta, el grupo en su conjunto debe
discutir y negociar nuevas posibles
respuestas. Este proceso es seguido de modo
remoto por el profesor, que tiene en su propio
dispositivo un registro del avance y de los
problemas que cada uno de los grupos tiene
en el proceso.

Xiaoyan, Ruimin y Minjuan (2007)
presentan un sistema de aprendizaje movil
consistente en mantener toda la clase online,
los alumnos utilizan sus teléfonos moéviles
para comunicarse y enviar mensajes de texto
al instructor. Los mensajes contienen
preguntas, solicitudes o cualquier otra
sugerencia de los alumnos, y el docente les
responde a través del dispositivo movil o
dando una respuesta oral. También incorporan
de mensajes pre-disefiados de rapido acceso,
con ellos se puede notificar al profesor
informaciones sobre si su ritmo es rapido, si
su letra no se entiende o que aumente el
volumen de la voz. El profesor puede
monitorear el trabajo de cada alumno.

Son importantes las conclusiones de Lynch,
White y Johnson (2010) que analizan como a
los estudiantes les gustan los mensajes
cortos, asi como las tendencias y perspectivas
sobre qué prefieren los estudiantes y qué
contenido les motiva a usar sus dispositivos
moviles.

2.4. Experiencias docentes de uso de las
TICs audiovisuales en el aula.

Debido a los consumos de ancho de banda
y la elevada cantidad de datos que se deben
gestionar con las imagenes en movimiento
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digitalizadas, ésta no ha sido trabajada en los
dispositivos moviles hasta épocas muy
recientes. Srinivasan, McLoughlin y Lin (2009)
estudiaron las caracteristicas del trabajo con
audio y video en el ambito educativo, y
sostienen que no pueden considerarse
ambos de forma aislada. Kantarci (2010)
analiz6 la forma de adaptacion de los
contenidos audiovisuales a la cadencia y
velocidad de transmision de la sefial de video
y a la calidad de reproduccion de estos
documentos (streaming). Defini6 la cantidad
de ancho de banda precisa para las sesiones,
los contenidos y las exigencias del receptor.
Este estudio puede considerarse
complementario de los analisis sobre los
niveles adecuados y formulas de compresion
de la sefial de video realizados por Liu, Wngy
Liu (2009) y Fill y Ottewill (2006).

Ademas de la cuestion de la gestion y
presentacion de la imagen movil, también
supone un planteamiento distinto la narrativa
y el lenguaje audiovisual que implica la
movilizacién de estructuras cerebrales
distintas a la lectoescritura (Fombona, 2008,
p-23).

Hay experiencias interesantes sobre como
realizar videos atractivos y orientados al
aprendizaje. Rockwell y Singleton (2007)
describen la eficacia de las presentaciones
multimedia; Suduc, Bizoi y Gorghiu (2010) las
videoconferencias; Jones, Dean y Hui-Chan
(2010) analizan el método audiovisual en la
docencia tradicional; también Cherrett, Wills,
Price, Maynard y Dror, (2009) investigaron el
componente motivador y participativo que
genera el documento de video en los alumnos;
en esta linea Cheng y Chau (2009) ofrecen
pruebas que apoyan el uso del video como
herramienta de reflexion en un contexto
educativo. La Universidad de Sussex estudio
el video interactivo en la formacion de

-201-

profesores (Marsh, Mitchell & Adamczyk,
2010).

Por otra parte hay experiencias que vinculan
los dispositivos moviles y el video orientados
al aprendizaje en ambitos de educacion reglada
e informal. Los desarrollos del proyecto Digital
Narrative hacen hincapié en la creatividad
desarrollada con la gestion de videos
capturados por dispositivos moviles, para ello
definen un guién, un mapa conceptual
asociado y realizan toda la produccion de una
forma rapida (Arnedillo-Sanchez & Isaias,
2008). El proyecto Flex-Learn entre la
Universidad Danesa de Educacion y otros
socios industriales, estudiaron nuevas formas
de dar soporte a los conductores de camiones,
mediante el uso de teléfonos moviles, para
aportarles lecciones en video (Gjedde, 2008).
Es particularmente interesante el trabajo de
De Waard, Kyan, Lynen, Madder, Renggli y
Zolfo (2007) que estudian el modelo de
distribucion de video a los dispositivos
electronicos portatiles, los vodcasts. Estos
permiten la interaccion de los receptores entre
si, la participacion entre pares, reduce las
diferencias culturales e uniformiza las
experiencias de aprendizaje.

Mann, Wong y Park (2009) analizan cémo
los estudiantes pueden tener dificultades en
la comprension de conceptos complejos y
como un aprendizaje mixto apoyado con
vodcasts se puede utilizar para enriquecer la
experiencia de aprendizaje. En el blended-
learning, la combinacion de la ensefianza cara
a cara, vodcast, materiales impresos,
experimentos practicos y elaboracion de
informes, enriquecio los diferentes estilos de
aprendizaje de los alumnos. La mayoria de los
estudiantes que no han comprendido
plenamente los contenidos, logran obtener el
conocimiento requerido tras ver el vodcast.
Los estudiantes valoran el hecho de tener el
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control sobre como utilizar el material y poder
verlo cuando deseen. El resultado de estas
investigaciones es valioso para los docentes,
que pueden aplicarlo en diferentes tipos de
aprendizaje. En esta linea, Laaser, Jaskilioffy
Rodriguez (2010) analizan los usos educativos
de los podcast y vodcast, y como gestionar
los recursos sonoros (y audiovisuales en
menor medida) en los dispositivos moviles.

2.5. Experiencias docentes relacionadas
con dispositivos mdviles e inclusion.

Uno de las utilidades de los dispositivos
moviles es aprovechar su universalidad y
versatilidad para favorecer la inclusion en
aquellas personas necesitadas de apoyo
especial. Entre las distintas experiencias se
puede destacar el apoyo de alumnos
invidentes con dispositivos moviles.

Sanchez et al, desarrollaron diversas
aplicaciones (AudioNature, Audio Doom II,
AudiodMC, EMO, AbES, AudioHapticDoom)
basadas en el sonido y desarrolladas para
dispositivos moviles y el aprendizaje de
algunas materias para alumnos con
discapacidad visual. En esta linea destaca el
software AudioGene, un juego educativo y
colaborativo que integra a usuarios videntes
y no videntes, con un enfoque en la resolucion
de problemas de Biologia. Los resultados
muestran que el software ayuda a generar un
ambiente de trabajo escolar donde se olvidan
las diferencias de vision y los nifios
interactian libremente, aportando ideas para
resolver problemas y construir conocimiento
entre los participantes del equipo (Sanchez &
Aguayo, 2008).

AmbientGPS, explora una solucion de
hardware y software para ayudar a usuarios
ciegos, en sus tareas diarias de movilidad
exterior. Este software, basado en sonido,

funciona en una pocketPC en conjunto con
un dispositivo GPS de conexion bluetooth.
Los resultados de la evaluacion de usabilidad
muestran que los usuarios con discapacidad
visual, fueron capaces de desplazarse a los
destinos requeridos sin problemas, incluso en
ambientes desconocidos, llevandolos a
descubrir mejores caminos para alcanzar sus
destinos (Sanchez & Saenz, 2008).

El proyecto Mobile Blind Navigation es
un sistema de apoyo al desplazamiento
autonomo para ser utilizado por invidentes
ayudados por dispositivos portatiles
(Sanchez & Maureira, 2007). En esta misma
linea el proyecto AudioTransantiago
desarrolla una aplicacion para teléfonos
moviles que permite planificar y entregar
informacion de trayectos haciendo uso de
voces sintetizadas. La evaluacion del software
demostré que los usuarios logran mayor
autonomia y eficacia en su traslado,
mejorando su movilidad y orientacion
(Sanchez & Oyarzun, 2008). Y en el mismo
ambito, MOSS (Mobility and Orientation
Skills and Strategies) es un sistema de
navegacion para uso dentro de una escuela
con un dispositivo mévil para nifios ciegos.
Los resultados validaron las interfaces
disefiadas y demostraron que la utilizacion del
software en conjunto con actividades
cognitivas aumenta el conocimiento de un
usuario ciego sobre el entorno representado,
desarrollando habilidades que reflejan un
desplazamiento mas eficiente, eficaz, seguro
e independiente (Sanchez, 2009, p.20).

3. Clasificacion de dispositivos portatiles.

Dado el elevado nimero de funcionalidades
y dispositivos moviles DuPont Global
Mobility Innovation Team y otros propusieron
en el afio 2005 los siguientes estandares para
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la definicion de dispositivos modviles en
funcion al tamafio de sus pantallas.
Actualmente esta clasificacion puede
completarse con las funcionalidades del
equipo:

- Computadores PC portatiles y Netbooks.
Son equipos computadores tradicionales de
reducido tamafio, por lo que en ocasiones
eliminan los dispositivos de reproduccion de
CD/DVD (Netbooks).

- Tabletas PC (Tablet). Son equipos
computadores de reducido tamafio que
realizan la gestion de los datos a través de
una pantalla tactil, eliminando el teclado
tradicional (que se puede conectar
opcionalmente). En algunos casos incluyen
las posibilidades de la telefonia celular,
interconexion bluetooth o Wifi. Dos grandes
empresas se reparten la gestion del software:
Microsoft con su sistema operativo Windows
y Android, y Apple con sus sistema iOS (iPad).

- PDAs, Palm PC y Pokec PC. Son
computadores de bolsillo, incorporan servicio
de telefonia con conectividad a Internet y
funciones basicas de computacion, ademas
algunas poseen pantallas tactiles u otros
dispositivos de entrada de datos, gestores de
posicionamiento GPS, y acceso a redes
inalambricas. Sus sistemas operativos son
Symbian y Windows Mobile. Actualmente
estan desapareciendo con la universalizacion
de los teléfonos moviles avanzados.

- Teléfonos moviles. Ademas de la
comunicacioén por voz, pueden incorporar
funciones avanzadas (smartphones),
mensajeria, acceso a Internet movil, pantalla
tactil u otros dispositivos de entrada de datos,
captura de imagenes fijas y en movimiento,
reproduccion de documentos digitales,
posicionamiento GPS, acceso a redes
inalambricas. Estos equipos avanzados
incorporan sistemas operativos tales como
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son Symbian, Android, iOS (p.e. iPhone),
Windows Phone y BlackBerry.

- Reproductores multimedia y pocket-book.
Almacenan y reproducen audio y video,
algunos permiten una conexion limitada a
Internet (p.e. iPod). Los lectores de libros
digitales (pocket-book) son pantallas de
reducidas dimensiones que almacenan y
reproducen textos e imagenes digitales.

- Videoconsola de juegos. Ademas de
permitir el juego electronico, algunas
videoconsolas posibilitan el acceso limitado
a Internet, la interconexion en red, captura de
imagenes, y otras aplicaciones como las
tecnologias de Realidad Aumentada. Tres
empresas controlan la mayoria del mercado:
Microsoft con sus equipos Xbox, Sony con
PlayStation, y Nintendo con Wii.

4. Tecnologia de Realidad Aumentada en
los dispositivos mdviles.

Larealidad aumentada amplia las imagenes
de la realidad, a partir de su captura por la
camara de un equipo informatico o dispositivo
mévil avanzado que afiade elementos virtuales
para la creacion de una realidad mixta a la que
se le han sumado datos informaticos.

4.1. Clasificacion de los soportes de
Realidad Aumentada.

Hay tres formas de presentar la tecnologia
de Realidad Aumentada, con el computador
tradicional, con dispositivos portatiles
miniaturizados, y con equipos especificos de
realidad aumentada.

Gestion de Realidad Aumentada en
computador tradicional. La camara
conectada al equipo informatico digitaliza la
imagen captada, a la que se le incorporan capas
con otros datos, imagenes fijas o en
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movimiento, textos y/o sonidos. Esta
informacion se afiade a partir de un software
que selecciona documentos especificos de
una base de datos propia o del acceso a los
datos de la red Internet. Una pantalla presenta
la sintesis, muestra de forma sincronizada
tanto las imagenes reales captadas, junto al
resto de datos superpuestos sincronizados
en tamaflo, posicion y en tiempo real. Se intenta
que los elementos virtuales estén coordinados
con precision con los objetos reales y su
posicion, puesto que un pequeilo error de
orientacion provoca un desajuste perceptible.

Gestion de Realidad Aumentada en equipo
portatil. Los dispositivos moviles avanzados
son pequefias mini computadoras que
incorporan camaras de captura de imagenes
moviles. Con ello se puede reproducir el efecto
de realidad aumentada y presentar en la
pantalla del dispositivo, el resultado de
Realidad Aumentada.

Gestion de Realidad Aumentada con
equipos especificos. En ocasiones, hay
dispositivos especificos captura y vision que
se integran en unas gafas especiales y
permiten al usuario ver la realidad a través de
la lente y superponer y mostrar otra
informacion grafica.

En el caso de los equipos portatiles se puede
afiadir informacion de los sistemas de
posicionamiento geografico GPS, necesarios
para poder localizar con precision la situacion
del usuario. La Realidad Aumentada es capaz
de mostrar al usuario una representacion
realista del entorno que se ha afiadido
virtualmente, por ello es importante determinar
la orientacion y posicion exacta del usuario.
Esta localizacion se hace dificil en espacios
interiores o en zonas afectadas por campos
magnéticos.

4.2. Clasificaciéon de las tecnologias
desarrolladas de Realidad Aumentada.

La Realidad Aumentada funciona en base a
la superposicion de informacion sobre la
realidad a partir de tres recursos tecnologicos
basicos que en ocasiones se complementan
entre si: los patrones de disparo del software,
la geo-localizacion y la interaccion con
Internet.

Patrones de disparo de sofiware R4 (Tabla
1). Determinadas imagenes pueden ser el
resorte digital que lance el funcionamiento de
una aplicacion sobre esa misma imagen. Esto
es, una marca' (Marker), un dibujo o imagen
especifica® (Tag), un codigo iconico de barras
o digital * (Code o Semacode, QR Quick
Response) pueden ser desencadenantes de
la imagen, video, texto, sonido y/o enlace a
Internet, incorporado a la imagen captada.

Geo-localizacion (Tabla 2). La posibilidad
de deteccion geografica Global Posicion
Sistema (GPS) en los dispositivos portatiles
miniaturizados sitda al usuario en cualquier
lugar de la Tierra. Asi, gracias al calculo de la
distancia relativa a los satélites
geoestacionarios una imagen captada puede
ser ubicada con precision de escasos metros
en determinada altura, sentido de direccion,
longitud y latitud. Conocido el lugar se
superpone una referencia espacial a la imagen:
norte, sur, este y oeste, que puede
relacionarse con un mapa almacenado e indicar
lugares cercanos.

Interaccion con Internet (Tabla 3). Existen
aplicaciones que relacionan las imagenes
captadas con otras similares existentes en las
bases de datos de Internet. El equipo busca
los elementos esenciales de la imagen real y
superpone los hipervinculos con informacion
complementaria de Internet.
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1- Marca que desencadena un video

Marca original Imagen captada con video incorporado

2- Software que reconoce un esquema iconico y superpone otra imagen

Esquema iconico y datos Resultado presentad. Ambos iconos

Imagen original L S
almacenados. aparecen con movimientos solidarios.

3- Software reconoce un codigo iconico predefinido y superpone otra imagen o hipervinculo.

Codigo digital o barras Se muestra un hipervinculo de Internet asociado

Tabla 1.- Patrones de disparo de software RA.
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Imnoen nriainal

Coordenadas geogrdficas y datos superpuestos.

Tabla 2.- Geo-localizacion.

Imagen original

Imagen presentada que superpone datos de Internet

Tabla 3- Interaccion con Internet.

4.3. Aplicaciones socio-educativas.

La realidad aumentada ofrece muchas
posibilidades de interaccion con el usuario
en multiples &mbitos. La mayoria de ellas se
estan orientando a la industria de los
videojuegos, a la publicidad y el marketing
avanzado. Se podrian destacar las siguientes
posibilidades socio-educativas:

Apoyo en tareas complejas. En acciones
de elevada complejidad pueden incluirse
apoyos visuales sincronicos con la accion
(Tabla 1). En algunos de vehiculos se
sustituyen de las pantallas de navegacion
tradicionales por imagenes insertadas
directamente en el campo de vision del
conductor. También, las etiquetas de Realidad

Aumentada superpuestas en zonas
desconocidas de un equipo pueden aclarar
su funcionamiento a operario que realiza tareas
de mantenimiento. Se puede incluir imagenes
de 6rganos ocultos, que ayuden al diagndstico
médico o la cirugia, por ejemplo una radiografia
de rayos vista virtualmente basada en la
tomografia previa o en las imagenes en tiempo
real de los dispositivos de ultrasonido o
resonancia magnética nuclear abierta. Existen
otras posibilidades complementarias, tales
como las pantallas holograficas virtuales, y la
incorporacion de evolucion histérica de un
fenémeno en imagenes.

Apoyo en usuarios con discapacidad. La
accesibilidad ya no consiste s6lo en una mera
cuestion técnica de planificacion y disefio de
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entornos fisicos accesibles. La accesibilidad
universal es la condicién que deben cumplir
los entornos, procesos, bienes y servicios,
para ser comprensibles, utilizables y
practicables por todas las personas en
condiciones de seguridad y comodidad y de
la forma mas autébnoma y natural posible. Hay
acciones dificiles o complejas para personas
con discapacidad que pueden simplificarse
mediante la insercion de informacion adicional
en la zona de operacion y vision. Ademas del
potencial de la Realidad Aumentada, el
teléfono movil posibilita acceso multi-
sensorial y desarrollo de nuevas formas de
lenguaje y comunicacion interactiva:
emoticonos, micro-mensajes, vibraciones, etc.
El posicionamiento geografico (Tabla 2) y la
incorporaciéon de complementos sonoros,
hace que estas herramientas sean utiles para
personas que tienen dificultades de vision, o
quienes estén limitadas con los sistemas de
orientacion tradicionales.

Apoyo a exposiciones. La realidad
aumentada se empieza a usar en museos,
exhibiciones y parques tematicos donde se
aprovechan las conexiones inalambricas para
mostrar informacion sobre objetos o lugares
(Tabla 3), asi como imagenes virtuales como
por ejemplo ruinas reconstruidas o paisajes
tal y como eran en el pasado, ademas de
escenarios completos en realidad aumentada,
donde se pueden apreciar ¢ interactuar con
los diferentes elementos en 3D, como partes
del cuerpo.

Apoyo educativo. Especialmente, en el
ambito de la educacion el alumnado reclama
propuestas avanzadas en el uso de las TICs.
Algunas propuestas estan empezando a ser
desarrolladas:

Incorporacion de patrones de disparo RA
(Tabla 1) en determinadas paginas que
desencadenan video-animaciones que ilustren
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los libros de texto tradicionales. Estos
patrones también nos pueden ayudar a ver
partes ocultas de un equipo o de cualquier
objeto que captamos con la camara del
dispositivo movil y sobre la que
superponemos informacién complementaria.

La geolocalizacion (Tabla 2) en combinacion
con datos almacenados, facilita que se
realicen visitas de campo con plena autonomia
por parte del alumno, que va descubriendo
los datos simplemente orientando la camara
del teléfono movil a distintos lugares.

La interaccion con Internet (Tabla 3) abre
las puertas a la relacion de cualquier imagen
con un contenido de ampliacion relacionado.
La forma de realizar la consulta a la red ante
cualquier duda solo implica dirigir la camara
del dispositivo al objeto.

5. Discusion.

La universalizacion de los dispositivos
moviles posibilita la comunicacion
interpersonal ubicua y la realizacién de
actividades ligadas a los equipos informaticos
que antes sélo se podian llevar a cabo en
lugares 'y momentos dedicados
especificamente a ello.

El potencial de esos equipos vinculados a
la realidad aumentada, posibilita que los datos
almacenados interaccionen con la realidad
captada y con la propia posicion geografica
del usuario. Todo ello en conexion con la
informacion de la red Internet. Este entramado
de relaciones, entre lo real y los datos digitales
superpuestos, hace que puedan ser mas
atractivos  algunos planteamientos
educativos. En todo caso, los dispositivos
méviles gozan de una popularidad que puede
transmitirse a las metodologias educativas, tal
y como lo realizan actualmente los
videojuegos o las estrategias de marketing que
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ya aplican de la tecnologia de Realidad
Aumentada.
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