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Resumen

Realidad aumentada o Augmented reality es una
nueva tecnologia que al combinarla con espacios
fisicos permite ampliar el espectro de la informacion
relacionada con dichos espacios; esto se hace a
través de la superposicion de imagenes, informacion
o material audiovisual especifico aplicado a
cualquier area de conocimiento. Los ambientes
virtuales de aprendizaje basados en realidad
aumentada prometen innovacion debido a que
transforman los escenarios de aprendizaje real
mediante el uso de nuevas tecnologias aplicadas al
ambito educativo, complementando de esta manera
la percepciéon e interaccion con el mundo real;
logrando el acceso a nuevos contenidos
prescindiendo de recursos fisicos. En cuanto al uso
de la realidad aumentada aplicada al area de
enfermeria, existe un sinnimero de herramientas
para complementar una clase magistral y enriquecer
el proceso de aprendizaje. Sin embargo, la mayoria
de los desarrollos realizados utilizando realidad
aumentada proviene de contextos diferentes al
nuestro, por lo que resulta importante fomentar el
uso de este tipo de herramientas para que suscite el
interés de los desarrolladores locales de tecnologias
aplicadas al &mbito  educatvo y mas
especificamente el de salud.

El objetivo de la presente revisién fue fundamentar
tedricamente acerca de los ambientes virtuales de
aprendizaje utilizando aplicaciones basadas en
realidad aumentada.

Abstract

Augmented reality is a new technology that, when
combined with physical spaces, broadens the
spectrum of information related to them. This is done
through the superposition of images, information or
specific audiovisual material applied to any area of
knowledge. Virtual learning environments based on
augmented reality promise innovation because they
transform real learning scenarios through the use of
new technologies applied to the educational field,
complementing in this way the perception and
interaction with the real world; achieving access to
new content without physical resources. Regarding
the use of augmented reality applied to the nursing
area, there are countless tools to complement a
master class and enrich the learning process.
However, the majority of developments made using
augmented reality come from contexts different from
ours, so it is important to encourage the use of this
type of tools to raise the interest of local developers
of technologies applied to the educational field and
more specifically the one of Health.

The objective of the present review was to
theoretically  inform  about virtual learning
environments using applications based on
augmented reality.

Autor de correspondencia:

Diana Nancy Martinez Garcia. Facultad de Ciencias de la Salud, Universidad Técnica de Ambato, Avenida Colombia y Chile, Campus Ingahurco, Teléfono: +593 03
373 0268, Ambato, Ecuador. E-mail: dnmartinezgarcia@gmail.com

49



Martinez DN/Enfermeria Investiga, Investigacion, Vinculacion, Docencia y Gestion-Vol. 3 N° 1 2018 (Ene-Mar)

Introduccion

La realidad aumentada o Augmented Reality (AR) corresponde a una forma de visualizar directa o indirectamente
en tiempo real el entorno fisico que ha sido combinado o al cual le ha sido afiadida informacion virtual creada por
un computador o dispositivo electrénico.*

A pesar de que esta tecnologia ha sido mayormente visualizada en los Ultimos afios a través de su uso y difusion
con el auge de los dispositivos moviles inteligentes, especificamente los Smartphone, se conoce que sus inicios se
remontan a los afios a los afios 60. Cuando Ivan E. Sutherland creé un dispositivo en forma de casco que permitia
visualizar imagenes tridimensionales, basandose en sus estudios de 1968 sobre graficos a través de un ordenador.
Cred este dispositivo que fue nombrado como la espada de Damocles que posteriormente se reconocié como el
primer sistema de realidad aumentada de la historia. La idea de Sutherland era que el usuario perciba la realidad
desde una experiencia distinta a la vivencial, a través de las imagenes tridimensionales creadas con el casco que
desarroll6.2

La innovacién que presenta la realidad aumentada no sélo tiene que ver con la informacion que se presenta sino la
manera cdmo esta llega al usuario, cabe destacar que dicha informacién no debe ser solicitada sino intuitivamente
debe ser proporcionada al mismo. De manera que no interfiera con la actividad que se desarrolla en ese momento,
de ahi la importancia de la interaccién con el entorno real que dara al usuario la sensacién de esta inmerso en un
mundo alternativo. Si esta interaccion no resulta natural o cémoda los ambitos de uso de esta nueva tecnologia
serian limitados.?

Para tener acceso a esta interaccidn natural existen varios tipos de dispositivos entre los cuales se encuentran los
sistemas exteriores fijos, sistemas interiores fijos, sistemas exteriores mdviles, sistemas interiores moviles y
sistemas mdviles de interior y exterior. De estos tipos los mayormente difundidos son los dispositivos méviles ya que
permiten una mayor autonomia al usuario, libertad de movimiento y libertad de interaccidon con el entorno
dependiendo del tipo de aplicacion de realidad aumentada que se esté ejecutando®. El objetivo de la presente
revision fue fundamentar teéricamente acerca de los ambientes virtuales de aprendizaje utilizando aplicaciones
basadas en realidad aumentada.

Desarrollo

El uso de realidad aumentada para complementar un ambiente de aprendizaje constituye una nueva forma de aplicar
las nuevas tecnologias al ambito educativo, contribuyendo a generar un mayor interés por parte de los estudiantes
al sentirse motivados por cuanto pueden adquirir conocimientos a través de medios diferentes a los tradicionales.®
Adicionalmente las ventajas que presenta la inclusién de este tipo de tecnologias a un ambiente de aprendizaje
pueden ser mayormente significativas en funcion del area de aprendizaje.® Hablando especificamente del &mbito de
salud es fundamental mencionar que, en muchos casos, prescindir de material fisico por falta de disponibilidad,
recursos, medidas de prevencién de infecciones o contagios por manipulacion de algun tipo de material bioldgico
resulta de gran utilidad tener la posibilidad de disponer de escenarios digitales que permitan la interaccion con
entornos reales lo que hace que el aprendizaje sea significativo y efectivo.’

La Comisién econémica para la América Latina y el Caribe (CEPAL), respecto a la inclusion de las Tecnologias de
la Informacion y Comunicacion (TIC) enmarcados en el &mbito de salud, destaca ocho dimensiones en las que esta
inclusion resulta productiva para el ambito educativo y contribuyen a su potenciacion, estas dimensiones son:
acceso, eficacia, eficiencia, calidad, seguridad, generacion de conocimiento, impacto en la economia e integracion.
Cada una de estas dimensiones se articula a diferentes ambitos de aplicacion como la prevencion, el diagnéstico,
tratamiento, monitoreo, educacion en salud, gestion de servicios y comercio electrénico en salud.® Los beneficios
de la aplicacién de estas dimensiones articuladas con sus respectivos aspectos de integracion se extienden tanto a
quienes prestan los servicios de salud y sus usuarios en diferentes aspectos, como la agilidad de procesos,
reduccion de brechas en cuanto al uso de servicios de salud.®

En cuanto al uso de herramientas tecnologicas en el ambito de la salud, la telemedicina y la video-consulta podrian
en el futuro reemplazar las visitas al médico, especialmente en los donde no sea necesario realizar esta actividad y
resulta suficiente con una entrevista, utilizando medios tecnol6gicos para que el médico pueda realizar la atencién
necesaria al paciente.'°

Cada vez nuevos dispositivos electrénicos se suman a la atencién de ciertos aspectos de salud mediante el uso de
aplicaciones informaticas, como los dispositivos vestibles o wearables.!! Estos son los dispositivos que,
incorporados a partes especificas del cuerpo, dependiendo la naturaleza del médulo y la funcién que desempefia,
permiten obtener diferentes tipos de mediciones o constantes vitales con la posibilidad de brindar informacion
fundamental para controlar o mejorar la salud de un paciente. Algunos de estos dispositivos tienen la capacidad de
monitorear el suefio, calcular calorias consumidas durante el ejercicio fisico, entre otros.*?

La realidad virtual (RV) ha sido considerada como una gran innovacion en cuanto a desarrollos tecnolégicos, con su
capacidad de amplificacién o sustitucién de uno o mas sentidos a través de la creacién de escenarios virtuales, los
cuales pueden o no mantener una correlacién con la realidad.’® Los componentes claves que estructuran la
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tecnologia de realidad virtual son simulaciones de ambientes creadas por computador los cuales tienen la
particularidad de generar una sensacién de inmersion a través del disefio de imagenes en tercera dimensién (3D) y
finalmente deben permitir la interaccidn entre el usuario, los elementos que presenta el escenario e inclusive con
otros usuarios que se desenvuelven en el mismo espacio virtual.**

Second Life es una aplicacion web que emplea la realidad virtual para desarrollar ambientes reales disefiados en
3D con el objetivo de permitir al usuario la interaccion con otros usuarios mediante diferentes espacios en un mundo
muy similar al entorno en que se desarrolla la vida de los seres humanos;*® Second Life da la posibilidad de tener
una vida con todos los elementos que la componen y las actividades cotidianas como interaccion social a través de
espacios definidos, clubes, educacion, entretenimiento, entre otros.

Para esto es necesaria la creacion de un avatar, es una identidad virtual que representa al usuario real en el espacio
digital donde se va a desenvolver. Second Life ha presentado relevancia en el @mbito educativo por cuanto existen
instituciones que se han integrado a esta nueva manera de vivir a través de medios digitales para captar adeptos y
potencializar sus metodologias y procesos académicos mediante el uso de nuevas tecnologias. Es por esta razén
que en esta plataforma virtual es posible encontrar centros de estudios especializados en idiomas, cursos de areas
especificos e inclusive laboratorios de practicas que ponen el conocimiento al alcance de todos a través de mundos
virtuales.®

Finalmente, la realidad aumentada (RA) permite la integracion de objetos virtuales en un entorno real, lo que amplia
la vision de la RV llevandola a otros niveles de aplicacion. Técnicamente se puede considerar como ventaja que la
utilizacidn de entornos reales para ejecutar objetos virtuales con realidad aumentada reduce el disefio de escenarios
y el desarrollo se concentra Gnicamente en los elementos esenciales que requiere la aplicacion en funcion del area
con la que esté relacionada.'’” Este tipo de tecnologias aplicadas en el ambito académico, especificamente para el
sector salud, brinda diferentes prestaciones y beneficios al presentar los contenidos de forma distinta a la tradicional.
Ademas, conlleva a que los estudiantes se sientan atraidos, interesados y sorprendidos respecto a las posibilidades
gue ofrece la inclusiéon de TIC como complemento de las actividades académicas.'®

El potencial pedagdgico que presenta el uso de tecnologias de la informacién y comunicacion aplicadas al &mbito
educativo se acrecienta rapidamente, y como docentes debemos contemplar la posibilidad de incluir herramientas
como estas que capten el interés del estudiante y potencien la experiencia del aprendizaje.*®%°

Conclusiones

La realidad aumentada constituye un nivel de aplicacion mas amplio en comparacion con la realidad virtual porque
integra elementos digitales en el mundo real, actualmente se estd empleando como una herramienta para
complementar el aprendizaje potenciando la capacidad de los estudiantes a través de la interaccién con el
conocimiento utilizando otros medios diferentes a los tradicionales y reduciendo cada vez mas la utilizacién de
recursos fisicos, por ende esta captando espacios y convirtiéndose en un instrumento cada vez mas difundido.
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