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Resumen Con la globalizacién y el desarrollo de la tecnologia alrededor del mundo, se incursionaron en los diferentes
paises, diversas herramientas con el objetivo de simplificar la vida de las personas. Con el anterior desarrollo, se
generaron tecnologias que le permitieron a las personas superar su propia realidad y entrar a una realidad tecnoldgica,
teniendo un sin fin de informacion en sus manos. Con el paso del tiempo estos avances se lograron recolectar en dos
entornos que hoy dia son conocidas como realidad aumentada (RA) y realidad virtual (RV). Cada una surge con una
misma justificacion, pero con finalidades diferentes. Asi, a dichas realidades creadas por la tecnologia se le fueron
encontrando infinitos fines, ya sean empresariales, gubernamentales, de entretenimiento, y en la que nos vamos a
profundizar mas adelante, educativas. Todo en el mundo esta en constante evolucién, en nuestra realidad innovadora y
capitalista, quien no evoluciona se queda en el pasado, por esto, el implementar tecnologia en la educacién era un
cambio realmente necesario para que siga siendo indispensable para el desarrollo de cualquier pais. En este estudio se
realiza una revision conceptual acerca de la aplicacién de nuevos términos como la realidad aumentada y la realidad
virtual.

Palabras claves tecnologias emergentes; educacion; realidad virtual y aumentada.

Abstrac With the globalization and the development of technology around the world, various tools were introduced in
different countries with the aim of simplifying people's lives. With the previous development, technologies were generated
that allowed people to overcome their own reality and enter a technological reality, having endless information in their
hands. Over time, these advances were collected in two environments that today are known as augmented reality (AR)
and virtual reality (VR). Each one arises with the same justification, but with different purposes. Thus, these realities
created by technology were finding infinite ends, be they business, government, entertainment, and in which we will delve
further, educational. Everything in the world is constantly evolving, in our innovative and capitalist reality, who does not
evolve, stays in the past, therefore, implementing technology in education was a really necessary change so that it
continues to be indispensable for the development of any country. In this study a conceptual review is made about the
application of new terms such as augmented reality and virtual reality.

Keywords emerging technologies; education; virtual and augmented reality
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1 Introduccion

Colombia es un pais en via de desarrollo, con
muchos retos en todos los ambitos: Econdmicos,
politicos, sociales, de educacion.

Aunque con el paso de los afios se ha demostrado
de una u otra forma que los paises mas desarrollados
le han apostado en 100% al desarrollo de su economia
y el impacto social que querian tener entre sus
habitantes. Existen varios ejemplos como Japén,
Finlandia, Singapur, que destacan por su excelente
cultura en cuanto construccién de una sociedad de
admirar y casualmente estos paises comparten los
mejores sistemas de educacion en el mundo
(BBC,2016). Pero, ;Como han conseguido este
puesto? y 4 Qué otra cosa tiene en comun a parte de
un excelente sistema de educacion? De acuerdo con
Baluart los paises con mas desarrollo tecnoldgico
comparten lista con el ranking de los paises con mejor
educacioén y es aqui, donde encontramos una relacion.
A parte de otros aspectos totalmente relevantes que
hacen que estos paises sobresalgan entre otros, la
tecnologia ha facilitado el desarrollo de los mismos en
los ambitos anteriormente mencionados y la
educacion es sin duda uno de los mas relevantes. Se
menciono lo anterior con el fin de resaltar que estos
paises entienden que un paso relevante para el
desarrollo es la educacion y encontraron la estrategia
perfecta al combinar tecnologia con educacién. Con
base a lo anterior, el siguiente articulo se realiza con
el fin de fundar pequenos pilares para que las
personas entiendan la importancia de apostarle a
nuevas tecnologias para que Colombia evolucione en
este campo, y con esfuerzo en todos los demas
ambitos. Para esto, nos centraremos en identificar el
uso y aplicacién que se le ha dado a la realidad virtual
(RV) y realidad aumentada (RA) en la educacion, de
esta forma, para lograrlo, en primera instancia, se
entendera el origen de las tecnologias, su
funcionalidad y sus diferencias para esclarecer la
razén de ser de cada una. Seguido de esto, se
determinara la manera en que la RV y la RA se han
relacionado con la educacion y finalmente se

analizaran las diversas formas en que estas
tecnologias han aportado al desarrollo de la educacién
en Colombia.

2 Antecedentes

Resulta pertinente para esta investigacion, hacer
una exploracién de las diferentes definiciones de los
conceptos de realidad virtual y realidad aumentada,
para establecer criterios de su funcionalidad, y de esta
forma, entender sus nexos en comun y sus diferencias

Inicialmente, la definicion de realidad virtual tiene
varias percepciones; desde su creacion ha generado
diferentes perspectivas y ha sido descrita por varios
autores de manera distinta, que se enumeran a
continuacion:

e De acuerdo con Acaso & Alonso (2011) la
virtualidad es la aplicacion practica de modernas
tecnologias que ayudan a crear en el espectador,
la ilusiébn y sensacion de estar inmerso en un
mundo imaginado provocado por el ordenador.

e Un sistema de realidad virtual, es una interfaz que
implica simulacién en tiempo real e interacciones
monitoreadas por multiples canales sensoriales,
estos canales son los del ser humano: oido, tacto,
vista, olfato y gusto (Acaso & Alsonso 2011)

e Tecnologia que permite la creacion de espacios
tridimensionales por medio de un ordenador; es
decir, permite la creacion de una realidad alterna,
con la ventaja de poder introducir en ella mediante
el ambiente virtual los elementos que se
consideren utiles, segun el objetivo propuesto
(Botella 2007).

e Romero (2018) expone que la realidad virtual es
toda aquella tecnologia que le brinda la posibilidad
al usuario, por medio de un visor VR o gafas de
realidad virtual, de realizar una inmersién en
primera persona y en 360°, y darle la sensacién de
hacer parte de ese entorno especifico, incluso, de
poder interactuar con los elementos que componen
dicho entorno digital.

Teniendo en cuenta la anterior contextualizacion,
se entiende por realidad virtual, aquel espacio que es
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creado con el fin de producir la percepcion de una
realidad alterna inmersiva, donde por medio de un
ordenador se deciden los actos, reacciones y acciones
que tomaran lugar en esta nueva “realidad”.

De igual forma, segun Acaso & Alonso (2011)
existen ciertos conceptos que caracterizan la
estructura funcional de la realidad virtual, las cuales se
nombran a continuacién:
¢ Inmersion: es la sensaciéon de sumergirse en un

mundo alternativo creado por el ordenador. Su

intencién es vivir una experiencia de manera
natural, interactuando con escenarios reales
creados en un mundo alternativo virtual. Es
importante sefalar que, dependiendo del uso de la
tecnologia, la realidad virtual se puede clasificar en

dos tipos; la inmersiva y no inmersiva. A

continuacion, se presenta una tabla que permite

entender sus diferencias (Acaso & Alonso 2011).

Tabla 1 Realidad Virtual inmersiva y no inmersiva
Realidad Virtual Realidad Virtual no

inmersiva inmersiva
Alto coste Coste accesible
Uso complejo Facil uso
Desorientacion Rapida aceptacion
Mayor sensacion de Menor sensacion de

realidad
Inmersion parcial

realidad
Inmersion total

De esta manera, lo que diferencia a la realidad
virtual inmersiva de la no inmersiva es principalmente
los efectos que causa en quien la experimenta, debido
a la potencia que logra alcanzar en la mente de la
persona, acercandose al cumplimiento de su
concepcion, la cual es convencer a quien la utiliza que
realmente esta viviendo una realidad distinta, donde
se llevan procesos complejos de asimilacion del
entorno hasta el punto de apropiarlo como real. Su
disefio requiere un alto grado de complejidad y
equipos de ultima tecnologia para su implementacion.
Por estas razones, su costo es superior al de la no
inmersiva, y resulta mas complejo entender su
funcionamiento, sin embargo, ambas proponen crear
la percepcion de una realidad alterna que se puede

controlar a través de un computador o por medio de un

visor de realidad virtual con un Smartphone.

¢ Manipulacion: Los autores hacen referencia a la
interaccidn con el espacio y los objetos virtuales. El
usuario tiene la capacidad de modificar y alterar el
mundo virtual en el que se encuentra por medio de
diferentes interfaces hombre-maquina que van
desde lo mas sencillo a lo mas avanzado (Romero
2018).
Un ejemplo de estas interfaces avanzadas de
interaccién son los equipos periféricos como el
guante de datos, los cuales son capaces de simular
el tacto de un objeto, su temperatura, textura, etc.
Por otro lado, la realidad virtual inmersiva puede
contar con interfaces de interaccion sencillas con
una clase de mouse o el joystick (Acaso & Alonso
2011). En cuanto al anterior concepto, se puede
deducir que la realidad virtual crea una realidad
alterna la cual puede ser controlada en todos los
aspectos, asi, se puede decidir y tener el control de
lo que ocurre alli, por esta razon, la manipulacion
de los actos, termina siendo la manipulacion de la

realidad que la persona esta percibiendo
virtualmente.

e Navegacién: El dominio total del espacio en todas
las direcciones, es decir, espacios

tridimensionales. De igual forma esta navegacion

es la libertad de navegar por el espacio

tridimensional creado por el computador. Es decir,
para nuestra precepcion, abandonamos el lugar

fisico en el que nos encontramos, para visualizar e

interactuar con una realidad paralela (Romero

2018).

Ahora, una vez explorados y analizados algunos
conceptos de realidad virtual, podemos dar inicio al
analisis de realidad aumentada, con el fin de hacer la
diferenciacion entre estas dos tecnologias y conocer
el rol y objetivo que tiene cada una en los diferentes
campos de implementacion. Para este andlisis, se
exploran diversos conceptos que han ido surgiendo
con el paso del tiempo para referirse a la realidad
aumentada:

e Segun Acaso y Alonso (2011) la realidad
aumentada es aquella tecnologia que permite
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combinar el mundo real con elementos virtuales, no

suple la realidad fisica, sino que superpone los

datos informaticos al mundo real.

e De acuerdo con Moreno (2014) es la tecnologia
que permite incorporar datos virtuales como textos,
hiperenlaces, audio, video, multimedia, a partir de
un objeto real.

a. Para Romero (2018), la realidad aumentada
potencializa nuestra realidad o nuestro mundo
real tangible, facultandonos para visualizar en
esta informacién complementaria: objetos 3D,
imagenes, audios y videos, posicionados
mediante  determinadas marcas fisicas,
escaneo del espacio o datos GPS.

b. La realidad aumentada es la tecnologia que
agrega informacion digital a elementos fisicos
del entorno, imagenes u objetos reales
captados a través de algun dispositivo movil
(Virtual educa 2018).

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede entender
por realidad aumentada a la tecnologia que combina
el mundo real con el virtual, no crea una realidad
ficticia, sino que le agrega al mundo real elementos
virtuales, los cuales interactuan entre si en un mismo
entorno de tal forma que este mundo real se pueda
percibir de una manera diferente.

De igual forma, segun Bello (2017) existen diversos
tipos de realidad aumentada, en los cuales se pueden
evidenciar el amplio campo que se la ha dado a la
realidad aumentada desde sus origenes hasta la
actualidad. A continuacién, se nombran algunos tipos:
¢ Realidad aumentada basada en el reconocimiento

de patrones y marcas: Utiliza marcadores, los

cuales pueden ser simbolos o imagenes que se
sobreponen mediante la utilizacién de software

¢ Realidad aumentada basada en el reconocimiento
de imagenes markeless: Utiliza imagenes del
entorno como activadores para colocar contenido
virtual sobre ellas.

¢ Realidad aumentada basada en la geolocalizacion:
Se ubica un punto de interés y se visualizan en la
pantalla del dispositivo.

Una vez contextualizados conceptos
fundamentales de realidad virtual (RV) y realidad

aumentada (RA) segun diversos autores, resulta
pertinente realizar la diferenciacidon entre ambas
realidades (Virtual y aumentada) a partir de ciertos
criterios, que ayudan a la identificacion de los aspectos
caracteristicos de cada una de estas tecnologias

emergentes.

Tabla 2 Diferencias entre la Realidad Virtual (RV) y la
Realidad Aumentada (RA)

Criterio Realidad Virtual Realidad
Aumentada
Interaccion Baja: Debido a Alta: Debido a que
del usuario que se sumerge el usuario nunca

con el mundo
real o natural

al usuario en una
realidad paralela,
dejando a un lado
el mundo natural

o real.

pierde contacto
con el mundo
natural, sino que
se incorporan
aspectos virtuales
a este.

Inmersion del  Alta: Ya que Media: Debido a
usuarioenla  propone una que, depende de
experiencia inmersion total la intensidad con
digital del usuario en la cual se
una realidad incorporen los
paralela creada aspectos digitales
en el ordenador al mundo natural
que el usuario
esta percibiendo
Costos Suele ser alto Los costos
debido al equipo dependen del nivel
y tecnologia de digitalizacion
necesario para queselevaa
sumergirse en aplicar al mundo
una nueva natural del
realidad paralela usuario.
en la que el
usuario se
encuentra
Facilidad de Complejo: Debido  Suele ser mas
uso aque se creauna sencillo que la

realidad nueva a
la real, para el
usuario resulta un

realidad virtual,
debido a que el
ambiente virtual

poco mas no se aplica en
complejo el 100%, por esto, el
aprender a aprender a

manejar esta
herramienta pese
a que todo lo que
ocurre en esa
realidad es
monitoreado y
controlado por un
ordenador

controlar lo que
alli sucede es un
poco mas sencillo
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Origen Surge como una Surge como una
iniciativa por mejora de la
parte de la realidad virtual al
globalizacion con  simplificar el uso y
el fin de utilizar encontrar la
los beneficios de interrelacién entre
la tecnologia en el mundo digital y
diferentes el mundo real,
aspectos que sacando la mejor
rodean lavida de  version de ambos
las personas

Faces de Se encuentra en Se encuentra en

desarrollo mejoras y exploracion
reajustes tras el expansiva, debido
proceso de origen a que es una

herramienta
nueva, y existe un
amplio campo por
descubrir

Interconec- Por el momento, Debido a su gran

tividad solo se involucra acogida, se ha

aspectos como

venido

medicina, representando en
psicologia, y gran forma en
educacion, e videojuegos,
industria de como, por

desarrollo, ya casi
no se percibe
esta modalidad
en
entretenimiento
como los
videojuegos.

ejemplo: Wii, o el
mas reciente
llamado pokemon
GO. La ultima es
el ejemplo
perfecto debido a
que ha cumplido
con mayor certeza
su principal
proposito:
conectar
realidades.

Con la anterior tabla se pueden evidenciar varias
diferencias entre ambas tecnologias, bajo los criterios
establecidos, los cuales nos permiten determinar que
la realidad virtual es el inicio de la explotacion de los
tecnolégicos que

recursos

se han

venido

desarrollando con la globalizacién y los avances y
esfuerzos de los paises mas desarrollados del mundo.
Y que la realidad aumentada por otro lado surge como
un avance o la siguiente etapa independiente de la
realidad virtual al interconectar la realidad digital con
la realidad natural y con esto, conseguir una
experiencia basada en el mundo real con
percepciones digitales, siendo un campo poco
explorado pero con un alto potencial; se puede

detectar que la realidad aumentada ha impactado mas
areas del dia a dia de las personas, causando, por
esta misma razdén, un mayor impacto en ciertos
segmentos de la poblacion del mundo.

3 Discusion

Con el fin de comprobar el impacto que ha tenido
la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada (RA)
en la vida de las personas que la experimentan, se
analizaran casos practicos en los cuales se han
implementado estas herramientas con el fin de evaluar
su impacto, aceptacién y de qué manera la han
utilizado y de alguna u otra forma poder realizar un
acercamiento a los otros posibles aspectos donde se
podrian utilizar estas tecnologias que tal vez, hasta el
momento, no se han planteado.

3.1 Realidad virtual

En primera instancia se analizaran aquellos casos
practicos en los cuales, se evidencia el uso de esta
realidad con el fin de conocer su aplicacién, su
aceptacion, y su efectividad en las respectivas
situaciones.

e Realidad virtual en tratamientos psicologicos: Los
autores evidencian la aplicacion de la realidad
virtual en los tratamientos psicolégicos dentro de
un enfoque conductual o cognitivo- conductual, en
tanto en que surge como una mejora a aquellos
tratamientos para las fobias de los pacientes, con
el fin de hacer mas efectiva las reacciones que
causan en el paciente. “Sin embargo, Botella
(2007) argumenta que, la ventaja de esta nueva
“simulacion cibernética” es que cada uno de los
elementos y eventos que suceden en la misma,
estan bajo el control total del terapeuta”. Es decir,
con la realidad virtual la efectividad del tratamiento
no recae en las capacidades imaginativas del
paciente para que pueda pensar y sentirse en la
realidad que el terapeuta necesita con el fin de que
radique o mejore el trastorno, la fobia o el problema
que esté enfrentando el paciente.
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Realidad virtual en la medicina: En la universidad
EAFIT, en Colombia se utiliza simuladores de
cirugia colaborativos para capacitar a los
estudiantes de medicina en habilidades de trabajo
en equipo en el quiréfano. Como caso concreto la
extirpacion de vesicula biliar (colecistectomia).
Aqui los jugadores deben manipular los utensilios
virtuales de cirugia, y monitorear diferentes datos
para encontrar para encontrar las mejores
practicas de colaboracion, dentro de un proceso
quirargico. Lo anterior ha beneficiado a los
estudiantes debido a que pueden adquirir practica
a la hora de manejar los utensilios quirdrgicos vy
conocer mas de ellos. Al mismo tiempo, pueden
adquirir experiencia en procesos quirurgicos, lo
cual puede ser de gran ayuda para cuando entren
a sus primeras cirugias reales, los nervios puedan
disminuir un poco debido a que no es un terreno
100% desconocido para ellos (Virtual educa 2018)
Realidad virtual como medio para causar impacto
social: En la universidad de Barcelona en Espana,
en el taller de disefio Serious Game como parte del
proyecto “Juegos del comun” encargado por el
ayuntamiento de Barcelona. Los alumnos crearon
un juego de realidad virtual (RV) que permite la
inmersion en la vida de un hombre sin techo. El
objetivo de este juego es sensibilizar a las personas
ante este drama social, confrontando los prejuicios
que existen acerca de los mas pobres y excluidos
socialmente y viviendo la experiencia de la pobreza
de manera menos conceptual y mas situada. Fue
una gran iniciativa debido a los altos niveles de
pobreza en Espana y lo importante que es el hacer
que la gente tenga conciencia de esto, de tal forma
que se pueda encontrar una solucion a este
problema que acecha a la mayoria de los paises
del mundo y una gran opcion para lograr esto, es
haciendo que la gente viva esta experiencia y como
dicen coloquialmente “ponerse en los zapatos” de
la poblacion que vive dentro de la pobreza (Virtual
educa 2018).

3.2 Realidad aumentada

Ahora, se analizan algunos casos donde la realidad
aumentada fue utilizada con el fin de determinar si el
objetivo por el cual se aplico esta herramienta fue de
provecho para las personas involucradas en ella.
¢ Realidad aumentada en la educacion: En este

caso, Moreno (2014) muestra la manera en que, en

valencia, Espana, se aplicé la realidad aumentada
como método de ensefanza en materias que
segun menciona la docente “Es facil su
comprension, cuando se visualiza a profundidad de
qué trata” en especial la anatomia humana. En este
ejemplo utilizan un ordenador y un objeto neutro el
cual al sostenerlo frente al ordenador se proyecta
en 3D y puede interactuar con dicha proyeccion, de
este modo, los estudiantes analizan los 6érganos del
cuerpo humano y entienden mas a cerca de su
funcionalidad, lo que se puede y no se puede hacer
con él. De igual forma Moreno (2014) afirma “Este
método es muy efectivo a la hora de generar
aprendizaje, sobre todo en nifios con déficit de
atencién o con niveles de desmotivacién a nivel
escolar, porque es una forma diferente y divertida
de aprender”.

¢ Realidad aumentada en el aprendizaje de idiomas:

En la universidad de victoria en Canada, se cred

una aplicacion mediante la cual el campus se

convierte en un entorno de habla francesa en el que
los alumnos pueden interactuar con diferentes
quizzes e informacion linglistica agregada, basado
en la propuesta educativa de gamificacion, la cual
sugiere reemplazar el ambito educativo profesional

por la mecéanica de los juegos para motivar y

fomentar el aprendizaje (Virtual educa 2018).
¢ Realidad aumentada en la historia: En Espafia, la

Universidad Nacional de Educacién a Distancia

(UNED) en colaboracion con telefénica crearon una

aplicacién mediante la cual un estudiante o

cualquier ciudadano pudo pasear por barrios

céntricos de Madrid de las Austrias, accediendo a

cronicas e informacion multimedia geolocalizada

de la historia de la ciudad en el siglo XVII, como las
costumbres, vestidos y fiestas de la época en esos
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mismos lugares. La aplicacibn busca recoger
evidencias, resolver acertijos, y localizar puntos
concretos en un mapa de la época. Esto ha tenido
un doble impacto. Primero a nivel histérico debido
a que permite conocer detalles desconocidos de la
antigiedad que pueden ser herramientas valiosas
para nuevas investigaciones o nuevos desarrollos
de la sociedad basandose en lo que ya se ha vivido.

3.3 Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada
(RA) en Colombia

Resulta pertinente profundizar acerca de los
avances en proyectos de realidad virtual y aumentada
que se han venido implementando en Colombia, de tal
forma de poder determinar si su implementacion ha
tenido una aceptacion positiva o negativa y cual ha
sido el impacto que estas tecnologias han tenido en
Colombia. Adicionalmente poder realizar un
acercamiento a poder determinar en qué punto se
encuentra Colombia en cuanto al desarrollo e
implementacion de estas tecnologias en comparacion
con los otros paises que se han venido mencionando
en el desarrollo de la investigacion.

La Realidad virtual se distingue en el caso de la
universidad EAFIT, que ha sido una de las
instituciones pioneras en la investigacion e
implementacion de la realidad virtual. Durante varios
afios han estudiado varias alternativas para la
implementacién de esta tecnologia en el &mbito de la
educacion. A continuacion, se resaltan algunos de sus
mas exitosos proyectos.

e Proyecto quantum en el que la realidad es que se
aprende: Es la iniciativa de desarrollo de la realidad
virtual mas grande que tiene la universidad EAFIT.
Uno de sus fundadores es Helmuth Trefftz jefe del
departamento de informatica y sistemas y director
del laboratorio de realidad virtual de la universidad
EAFIT. Esta iniciativa cuenta con varios proyectos
que se encuentran en funcionamiento dentro de la
universidad

e Esun simulador de ambulancia que utiliza el Centro
de Entrenamiento Médico y Paramédico con
Simulador (Cempas) del CES para estudiante de

pregrado y postgrado en educacién continua con el
fin de que experimenten una emergencia tal como
si estuviera pasando en realidad. Este simulador
lleva 10 afios en uso y ha sido una excelente
herramienta para evaluar el desempefio de los
alumnos en situaciones de estrés y panico y a la
vez les permite adquirir experiencia en estas
situaciones incomodas y que requieren agilidad y
tranquilidad (Universidad EAFIT 2017).

Otro proyecto de alto impacto y que ya se habia
mencionado anteriormente, es el simulador de
cirugias. Es un simulador de cirugia laparoscépica,
que hace parte de la tesis de doctorado de
Christian Andrés Diaz Ledn, ingeniero biomédico,
magister en informatica y alumno de doctorado en
ingenieria en EAFIT y miembro de Quantum.
Adicionalmente este proyecto funciona con la
colaboracién de la universidad CES de Medellin y
Stanford en Estados Unidos. “El simulador de
cirugias cuenta con un prototipo funcional que
permite un trabajo colaborativo, de manera que el
alumno reciba indicaciones sobre qué esta
haciendo bien o mal y asi pueda enfrentar mejor la
realidad. Ademas, el sistema certifica el
desempenio del estudiante y el grado de capacidad
que adquiere” (Universidad EAFIT 2017)
Finalmente, otro proyecto de alto impacto en
cuanto a realidad virtual son los semilleros de
videojuegos, propuesta de la universidad EAFIT.
Este semillero tiene por objetivo el ofrecer un
espacio para que los estudiantes de pregrado,
interesados en el desarrollo de videojuegos,
puedan aprender y desarrollar juegos, mientras
realizan un proceso de investigacion formativa. [9]
La anterior iniciativa permite que los estudiantes
interactien con los ambientes virtuales de una
forma mas extracurricular, sin que sea un deber
hacerlo, sino mas bien por voluntad propia y deseo
de conocer y aprender a manejar estas nuevas
tecnologias que se crean con el fin de facilitar el dia
a dia de responsabilidades de los seres humanos y
que cada dia demuestran que llegaron para
quedarse y que lo que nos falta es tecnologia por
descubrir.

Teknos Revista Cientifica. | Volumen 19 No.2 — Diciembre 2019 | ISSN 1900-7388 (papel) | ISSN 2539-2190 (digital)
DOI: https://doi.org/10.25044/issn.2539-2190

revista cientifica




'rekn%s

Bermudez Caballero, M. P., Mejia Corredo, C., & Rincon Romero, J. C. (2019). Realidad aumentada vs. realidad virtual:
Una revisién conceptual. Teknos Revista Cientifica, 19(2), 10-19.

Una iniciativa en Colombia relacionada a la historia,
donde se utiliza esta tecnologia es el proyecto para la
reconstruccion digital tridimensional y visita virtual del
hipogeo San Andrés 05 (SA05) del Parque
Arqueoldgico de Tierradentro, desarrollado por Pedro
Cadena Mantilla y Olga Parra Benavides, ganadores
de la convocatoria de Estimulos de investigacion del
ICANH 2017 (Linea de Investigacion en Patrimonio
Cultural, Material y Arqueoldgico) tecnologia aplicada
al desarrollo de herramientas y contenidos para la
investigacién, preservacion y divulgacion del
patrimonio arqueolégico, ofrece nuevos espacios de
articulacion de conocimientos para académicos y
publicos diversos (Instituto  Colombiano de
Antropologia e Historia) . Esta iniciativa ha tenido un
impacto social en el sentido de que le permite a las
personas aprender de su cultura. Lo anterior se debe
a que permite conocer a las personas acerca de sus
antepasados, viejas costumbres y detalles de su
cultura y puedan ayudar a comprender los cambios
que esta misma ha tenido o puede ayudar a explicar,
el comportamiento de la sociedad en la que viven
(Virtual educa 2018). Por otro lado, en Colombia ya
hay iniciativas que emplean estas tecnologias y que
buscan tener un impacto social. Una de ellas es la que
esta implementando el Centro de Memoria, Paz y
Reconciliacién, en la cual se crean espacios de
memoria por medio de realidad virtual, se reconstruye
testimonios de lideres y victimas del conflicto armado
en Colombia y busca promover el uso de herramientas
alternativas para contar historias de guerra y
resistencia y sobre todo sensibilizar a las comunidades
ajenas a el conflicto armado que ha vivido Colombia
en los ultimos 50 afios.

En el campo de la educacion y especificamente en
la ensefianza y aprendizaje de idiomas, La universidad
EAN va a la vanguardia en la implementacion de
tecnologias emergentes como mundos inmersivos,
realidad virtual y aumentada. A continuacién, se
exponen brevemente algunos proyectos exitosos vy
relevantes con estas tecnologias.

e Inmersién en Second Life. La universidad EAN
posse un campus virtual en el mundo inmersivo

Second Life, y el cual tiene como fin conformar una

comunidad alrededor del emprendimiento, la

innovacioén y la tecnologia, a través de actividades

pedagdgicas, de investigacién, culturales y ludicas,
entre otras, que se desarrollen en ella (Universidad

EAN). Entre las diferentes actividades que alli se

realizan, se destacan intercambios culturales en

lenguas extranjeras con estudiantes
internacionales.

e Modelo pedagdgico inmersivo para el uso de
tecnologias emergentes en la ensefanza vy
aprendizaje de una lengua extranjera (MITEALE),
el cual se fundamenta en ocho fases que giran en
torno al estudiante y las cuales se enlazan por las
tecnologias emergentes y que permite articularlas
con un proceso metacognitivo y de asimilacion de
contenido para simplificar, pero a su vez desarrollar
y potencializar la experiencia de aprendizaje en un
contexto real inmersivo y que permita interactuar
con el entorno.

¢ Implementacion de aplicaciones de realidad Virtual
y realidad aumentada y videos 360° para el
aprendizaje de temas gramaticales en aleman
como lengua extranjera, las cuales ayudan a la
motivacion, asimilacion, apropiacion y
permanencia de conceptos gramaticales vy
culturales, y a su vez activan el proceso de
aprendizaje, ya que los estudiantes viven la
experiencia en entornos amigables, ludicos, de
manera espontanea y natural, por medio de
herramientas tecnolégicas que mejoran sus
conocimientos (Romero 2018).

La mayoria de los proyectos de realidad
aumentada se encuentran en etapa incubadora o
investigativa o no se han lanzado al mercado o
puestos en practica, debido a que la tecnologia
aumentada es mas desarrollada que la virtual y por
tanto requiere mas inversion en tiempo, dinero y
estudios para poder aplicarla correctamente. Sin
embargo, se conocen los avances de la universidad de
Antioquia en la aplicabilidad de la realidad aumentada
en la educacion. “La realidad aumentada, aplicada al
ambito educativo, permite complementar practicas,
experimentos y laboratorios con diferentes tipos de
contenido en tiempo real. Con la superposicién de
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imagenes, videos, audios, entre otros, sobre el mundo

real, puede ser una herramienta util para crear puentes

entre lo practico y lo tedrico.” (Universidad de

Antioquia 2017).

¢ De esta forma, desde hace cuatro afos la facultad
de ingenieria de la universidad viene explorando el
potencial de nuevas herramientas para el
desarrollo de recursos educativos
complementarios, diferentes a la plataforma web,
como son videojuegos, realidad aumentada,
elementos sensoriales, dispositivos y creacion de
software (Universidad de Antioquia 2017). Su
primera iniciativa fue la insercion de los codigos QR
en los libros convencionales de algebra vy
trigonometria para aumentar la informacion
ofrecida a través de los juegos multimedia al
servicio de los estudiantes de la universidad.

e Actualmente la universidad sigue en la busqueda
de nuevas formas de implementacion de la realidad
aumentada como método de ensefianza o de
educacion complementaria, debido a que se le
considera como un valor agregado, al cual, muchas
de las universidades de Colombia ya le estan
apostando

4 Reflexiones finales

Como se observa a lo largo de esta revisién
conceptual, la potencialidad e integracion de
tecnologias emergentes como realidad virtual y
realidad aumentada es diversa y abre caminos infinitos
en su implementacion en todos los campos, debido a
las nuevas posibilidades de transferencia de
conocimiento y de su capacidad de interaccion en
multiples escenarios virtuales, independientemente de
las restricciones geograficas, econémicas, sociales,
etc. Por lo tanto, ofrece innumerables virtudes tanto al
usuario como a la institucion o entidad que la
implementa. Por un lado, los mundos virtuales son
formas de representacidon que tienen un mayor grado
de realismo que cualquier otro medio previamente
disponible. Por otro lado, la realidad virtual puede ser
un mundo de exploracién, de aprendizaje y al mismo
tiempo de entretenimiento.
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