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Resumen: La Realidad Aumentada es una tecnologia que
complementa la percepcion e interaccién con el mundo real
y permite al usuario estar en un entorno real aumentado con
informacién adicional generada por el ordenador. El mundo
académico no estd al margen de estas iniciativas y también ha
empezado a introducir la tecnologfa de la Realidad Aumentada
en algunas de sus disciplinas, en este caso, la en el aprendizaje
de la matemdtica financiera, sin embargo, el conocimiento y
la aplicabilidad de esta tecnologia en la docencia es minima;
entre otros motivos se debe a la propia naturaleza y estado de
desarrollo de dicha tecnologfa, asi como también a su escasa
presencia en los dmbitos cotidianos de la sociedad. El desarrollo
de iniciativas en la utilizacién de esta tecnologfa en la educacién
y su divulgacién contribuirdn a su extensién en la comunidad
docente- estudiante. Dado lo anterior, este trabajo plantea el uso
de Realidad Aumentada aplicada a Objetos de Aprendizaje, con el
propdsito de verificar su implementacién para topicos especificos,
por medio una aplicacién mdévil, en este caso la asignatura de
matematicas Financieras, en la Facultad de Ciencias Econdmicas
Administrativas y Contables de la universidad del Sinu.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Aplicacién mévil, OVA,

Recursos didacticos, Ensefianza.

Abstract: Augmented Reality is a technology that complements
perception and interaction with the real world and allows the
user to be in an augmented real environment with additional
information generated by the computer. The academic world is
not apart from these initiatives and has also started to introduce
Augmented Reality technology in some of its disciplines, in
this case, in the learning of financial mathematics, however, the
knowledge and applicability of This technology in teaching is
minimal; amongother reasons, it is due to the very nature and state
of development of said technology, as well as to its low presence
in the daily areas of society. The development of initiatives in
the use of this technology in education and its dissemination will
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contribute to its extension in the teaching-student community.
Given the above, this work proposes the use of Augmented Reality
applied to Learning Objects, in order to verify its implementation
for specific topics, through a mobile application, in this case the
subject of Financial mathematics, at the Faculty of Economic
Sciences Administrative and Accountants of the University of
Sind.

Keywords: Augmented reality, Mobile application, OVA,
Learning resources, Teaching,

1. Introduccion

Actualmente el sistema educativo, ademds de mantener su rol histérico de
ensefianza de contenidos por dreas, se ha interesado en encontrar técnicas que
le permitan fragmentar la informacién en pequefos tdpicos o temdticas que
faciliten al estudiante una mejor comprension de cada uno de éstos, de ahi que
las Instituciones Educativas han venido apoydndose cada vez més en los recursos
didécticos como estrategias que posibiliten la captacion de las ideas por parte del
estudiante.

En ese contexto, Cabero Almenara, J. Moreno Martinez, N. M. y Leiva
Olivencia, J. J. (2014), la realidad aumentada consiste en utilizar un conjunto
de dispositivos tecnoldgicos que afiaden informacién virtual a la informacién
fisica, para crear con ello una nueva realidad, pero donde tanto la informacion
real como la virtual desempenan un papel significativo. De los desarrollos
tecnoldgicos aplicados a la educacién, la Realidad Aumentada entra a jugar un
papel significativo dentro de los recursos informaticos, como una tecnologia
que permite al usuario visualizar la informacién en tiempo real, proponiendo la
facilidad de interactuar con los contenidos de una manera dindmica. Por otra
parte, los objetos de aprendizaje son recursos tangibles y no tangibles que ayudan
a fomentar la capacidad y comprensién del estudiante de una forma mds facil,
simple y atractiva.

Dado lo anterior, este trabajo plantea el uso de Realidad Aumentada aplicada
a Objetos de Aprendizaje, con el propdsito de verificar su implementacién para
topicos especificos, en este caso la asignatura de matematicas Financieras, en la
Facultad de Ciencias Econémicas Administrativas y Contables de la universidad
del Sint.

La Realidad Aumentada (RA) adquiere presencia en el mundo cientifico a
principios de los anos 1990 cuando la tecnologia basada en: a) ordenadores de
procesamiento rdpido, b) técnicas de renderizado de gréficos en tiempo real,
y c) sistemas de seguimiento de precision portable, permiten implementar la
combinacién de imdgenes generadas por el ordenador sobre la visién del mundo
real que tiene el usuario. En muchas aplicaciones industriales y domesticas se
disponen de una gran cantidad de informacidén que estin asociadas a objetos
del mundo real, y la realidad aumentada se presenta como el medio que une
y combina dicha informacién con los objetos del mundo real. Asi, muchos
de los disenos que realizan los arquitectos, ingenieros, disenadores pueden ser
visualizados en el mismo lugar fisico real para donde han sido disefiados.
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La realidad aumentada estd relacionada con la tecnologia Realidad Virtual que
si estd mas extendida en la sociedad; presenta algunas caracteristicas comunes
como por ejemplo la inclusién de modelos virtuales gréficos 2D y 3D en el campo
de la visién del usuario.

La Realidad Aumentada, se caracteriza como una herramienta de apoyo en el
ambito educativo, estimula las ganas de aprender, despierta el interés, aumenta
el nivel de atencidn, crea en los estudiantes un espiritu investigador y muchas
otras factoras que ayudan a que el entendimiento y asimilacién sea mucho mis
facil. Por otra parte, los Objetos de Aprendizaje se ven reflejados en la facilidad de
dar conocimiento a aquellos que desean adquirirlo de una forma fécil y didéctica,
ademas ayuda aumentar el interés investigativo de los estudiantes por los temas.
(Brfield & Caudell, 2001)

Con las oportunidades que ofrece la Realidad Aumentada de avanzar en
la capacidad innovadora del estudiante, al permitir un modelo que interactia
en tiempo y espacio real, los estudiantes podran adquirir los conceptos de la
asignatura matemadticas Financieras de forma sensitiva y atractiva para mantener
la atencién, fomentar la curiosidad y desarrollar capacidad investigativa.

Con base en lo anterior, la meta del uso de Realidad Aumentada aplicada
en Objetos de Aprendizaje es que sea una herramienta potencial donde los
estudiantes logren interactuar de forma dindmica con t6picos especificos de la
asignatura de matemadticas financieras, a través de una representacién virtual en
patrones distribuidos en algunos salones designados para dictar la asignatura.

Elimpacto que han tenido las tecnologias modernas en los tltimos afios a nivel
mundial ha sido realmente asombroso, comenzando desde, la notoria mejoria
en procesos empresariales hasta el aprendizaje de la comunidad educativa, en
diferentes campos del mismo. Debido a este impacto se considera necesario para
cualquier tipo de empresa, centro educativo, sitio o proyecto implementar las
tecnologias necesarias para sus actividades.

Estos pequefos aportes sumados a muchos otros pueden generar grandes
cambios, ese es uno de los objetivos que impulsan esta propuesta, dar a conocer
los beneficios que se obtienen a través del uso de esta herramienta didictica
de aprendizajes en las instituciones educativas, desde la comodidad de los
estudiantes, o equipo de aprendizaje. Mas que actualizacidn, para el mejor
aprendizaje financiero es laimplementacién de la misma tecnologia en la creaciéon
de ese tan anhelado “sistema educativo”.

Esta investigacion estd enfocada a las dreas de las matematicas financieras, con
el fin de lograr el aprendizaje de los estudiantes y a la vez tener una gestién
eficiente de los aparatos tecnoldgicos que se encuentren como pertenencia de los
aprendices.

Dado lo anterior consideramos el impacto positivo de las TIC en el
aprendizaje, (Hilbert, Bustos , & Ferraz, 2019)las TIC han llegado con la
promesa de que contribuirfan a la disminucién de la brecha digital, a la
modernizacién de los procesos de aprendizaje, al desarrollo de competencias
y de habilidades cognitivas en los estudiantes. Y, también, que harfan mis
eficientes los procesos de gestion institucional y académica de las escuelas. La
dimension que juegan las caracteristicas SOCIALES (capital CULTURAL,
capital SOCIAL y capital ECONOMICO) e individuales (capacidad cognitiva

y actitudes) del estudiante en su apropiacién y forma de uso de las tecnologfas
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que hoy dia impactan a la sociedad por su excelente a porte al aprendizaje
de alta calidad y con un alto grado de rigurosidad. Esta dimensién sugiere un
enfoque distinto para abordar la pregunta sobre el impacto de la REALIDAD
AUMENTADA, en el aprendizaje de los estudiantes al mostrar que es relevante
también plantearse la pregunta inversa: es decir, cudn preparados estin los
estudiantes para usar las TIC de modo que beneficie sus aprendizajes.

En este sentido y como plantean Cabero Almenara, J. Moreno Martinez, N.
M.y Leiva Olivencia, J. J. (2014), aprovechando las posibilidades que nos ofrecen
las TIC, y concretamente las redes telematicas, se puede favorecer el proceso de
aprendizaje con un cardcter activo, dindmico, creativo, colaborativo y reflexivo.

2. Marco tedrico

La Realidad Virtual es una tecnologia que permite al usuario sumergirse en una
simulacién gréfica 3D generada por computador y navegar e interactuar en ella
en tiempo real, desde una perspectiva centrada en el usuario. La Realidad Virtual
es una experiencia sintética mediante la cual se pretende que el usuario sustituya
la realidad fisica por un entorno ficticio generado por computador.

Segun Arboleda et al., la Realidad Virtual crea ambarboledaientes a través de
medios tecnoldgicos que hacen sentir al usuario que se encuentran fisicamente
en la escena, esto es conocido como Inmersién; lo anterior, es definido como
un intenso sentir de auto localizacién dentro de la realidad generada por la
computadora con la que el usuario interactta.

Manetta C. y R. Blade (1995) consideran que "La Realidad Virtual es un
sistema informadtico usado para crear un mundo artificial en el cual el usuario
tiene la impresion de estar y la habilidad de navegar y manipular objetos en
él" (Otegui Castillo, 2017, pg. 164)

Hoddery Stoughton (s/a), "La Realidad Virtual permite al usuario explorar un
mundo generado por ordenador a través de su presencia en él" (Otegui Castillo,
2017, pig. 164)

Aukstakalnis (1992) citado por (Otegui Castillo, 2017) "La Realidad Virtual
€sun camino que tienen los humanos para visualizar, manipular e interactuar con
ordenadores y con informacién extremadamente compleja” (pég.164)

La Realidad Aumentada, “es una tecnologia que complementa la percepcién
e interaccion con el mundo real y permite al usuario estar en un entorno real
aumentado con informacién adicional generada por el computador.” (Basogain,
Olabe, Espinosa, & Olabe, 2006)

Segtin (Rosanigo & Bramati, 2010)un Objeto de Aprendizaje es un conjunto
de recursos, auto contenibles, disefados y creados en pequenas unidades digitales,
con un propdsito educativo para maximizar el nimero de situaciones en las que se
puede utilizar; esta definicién coincide con la de los autores Valencia y Jiménez,
que definen un Objeto de Aprendizaje como un conjunto de recursos digitales
que pueden ser utilizados en diversos contextos, con un propdsito educativo
y constituido por al menos cuatro componentes internos, los Contenidos, las
Actividades de aprendizaje, los Elementos de contextualizacién y las Actividades
de evaluacion.

Los Objetos de Aprendizaje: contemplan actividades de evaluacién para
ser introducidas en una secuencia didictica de trabajo en el aula, de esta
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forma apuntan a favorecer el aprendizaje, también a la solucién de problemas
de investigacién a lo largo de un ¢je temdtico, empleando el salén de clase
como area de trabajo. Los estudiantes constantemente en el desarrollo de una
actividad de aprendizaje seleccionan tépicos especificos, que estdn enfocadas
en una medida de éxito y en la organizacién de dichas otras actividades que
conllevan a solucionar, facilitar el proceso que desean realizar. Debido a esto
las organizaciones de actividades, conforman una serie de cualidades bdsicas
en el aprendizaje del individuo: a) la audiencia: a quien va dirigido el trabajo
que se estd desarrollando, b) Comportamiento deseado: que se espera que
haga el ente para logar el desarrollo de su actividad, ¢) Condicién: bajo que
condicién lo logrard el estudiante o individuo su objetivo y d) Grado: que
tan bien lo logrard. Es por eso que en el campo educativo en los tltimos
afios se estdn creando multiples herramientas pedagoégicas, y didacticas aplicado
directamente la tecnologfa emergente (REALIDAD AUMENTADA), para
facilitar el aprendizaje en conjunto a un mejor acceso de desarrollo de actividades
de cada tdpico que se esté trabajando.

Segtin (Brfield & Caudell, 2001), la Realidad Aumentada es el término que se
usa para definir una visién directa o indirecta de un entorno fisico del mundo
real, que se combinan con elementos virtuales para la creacién de una Realidad
Aumentada en tiempo real. Consiste en un conjunto de dispositivos que afaden
informacién virtual a la informacién fisica ya existente; ésta es la principal
diferencia con la Realidad Virtual, puesto que no sustituye la realidad fisica, sino
que sobreimprime los datos informaticos al mundo real.

Los Objetos de Aprendizaje contemplan actividades de evaluacién para ser
introducidas en una secuencia diddctica de trabajo en el aula, de esta forma
apuntan a favorecer el aprendizaje, también a la solucién de problemas de
investigacion alo largo de un eje temdtico, empleando el salén de clase como area
de trabajo.

3. Metodologia

Para alcanzar el propésito planteado, sera utilizado el método experimental, dado
que se deben registrar los hechos encontrados en la investigacién acerca de la
posibilidad de implementar Realidad Aumentada aplicada a Objetos Virtuales
de Aprendizaje, medirlos y estudiar los fenémenos que interactiian con ellos
para llegar a una solucién que se adecue a la problemitica del aprendizaje de
los estudiantes. Serd un proceso para investigar el fenémeno, adquirir nuevos
conocimientos y corregir e integrar los conocimientos previos.

La investigacién es de tipo proyectiva, porque propone una herramienta
para el campo de la educacién, mediante un modelo integrador entre Realidad
Aumentaday Objetos Virtuales de Aprendizaje, la cual serd una solucién prictica
para los estudiantes de la Facultad de Ciencias Econdmicas, Administrativas y
Contables, que se dara después de un proceso de indagacién, que implica explorar
los conceptos tedricos necesarios para la integracion de estas dos técnicas. En este
sentido, la técnica serd de campo ya que se realiza mediante la observacion y el
contacto directo con el objeto de estudio en la busqueda de la verdad.

Se obtendr4 informacién primaria mediante la observacion con levantamiento
de datos y consulta de expertos. También se utilizara informacién secundaria a
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partir de consultas bibliograficas, revistas cientificas, proyectos y consultas en la
web.

B Aprobados = No aprobados

Figura 1.

Promedio de estudiantes I Semestre 2019.
FACEAC Universidad Del Sinti Programa de (Matemdtica Financiera).

= Aprobados = No aprobados

Figura 2
Promedio de estudiantes II Semestre 2019.
FACEAC Universidad Del Sinti Programa de (Matemdtica Financiera).

4. Resultados

Algunos estudiantes y docentes se sentirdn favorecidos con la aplicacién, debido
a que ésta permitird una interaccién dindmica, con el fin de lograr una aceptacién
por parte de la comunidad académica.

Se presenta la Realidad Aumentada como una tecnologia que comienza a ser
utilizada en diferentes 4reas del conocimiento. Se describe el fundamento bésico
de la misma y se enumeran diferentes iniciativas de su aplicacion.

A pesar de que la Realidad Aumentada es desconocida para el publico
en general, los dltimos anos han sido decisivos para adentrarse en el actual
contexto social, dentro del cual los entornos educativos estdn cobrando un gran
protagonismo.

Aqui la Realidad Aumentada se utiliza como una herramienta de
comunicacién y difusién de los contenidos, en los que prima un enfoque ludico
y racional que resulta de gran atractivo.
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ACCESO

REALIDAD AUMENTACDA - MATEMATICAS FINANCIERAS - UNIUERSIDAD DEL SIiNU

Figura 3.
Disefio de Prototipo de acceso ala App
propia de los autores.

Tabla 1.
Requisitos de Hardware. (APPFINACIAL LEARNING).
: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
DISPOSITIVO MOVIL OPERATIVO ANDROID

Google NexusOne 3.0
Google Nexus S 3.0
Motorola Droid 3.0
Motorola Droid X 3.0
Motorola Xoom 3.0
HTC EVO 4g 3.0
HTC Droidincredible 3.0
HTC Desire HD 3.0
HTC Desire Z 3.0
HTC Desire 3.0
Samsung Galaxy S3 4.1

Samsung Galaxy S4 4272
Samsung Galaxy S Duos 4.1
LGL3 4.0
Sony EricsonXperia 4.0

Samsung Galaxy Note 2 4272

Huawei G610 422

autores.
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BLENDER

[CREAR ANIMACIONES j

La aplicacién funciona en dispositivos méviles con sistema operativo Android
con una memoria minima de 2 GB y con una cimara minima de 5 Mpx.

La aplicacién de Realidad Aumentada se estd desarrollando a través de Unity
3Dy funciona en los siguientes dispositivos méviles.

Tabla 2.
Requisitos de software (app finacial learning)

PATRONES UNITY 3D

BASE DE DATOS EN IMPLEMENTA

VUFORIA SDK
(KIT DE DESARROLLO
DE SOFTWARE)

ADMINISTRADOR
TARGETS PARA
EL CUAL DESARROLLO

[TERCERA DIMENSIONJ

IMAGEN

CREAR-ESCOGER
(APLICACION EN R.A)

(DESCARGAR LA B.D Y SE ADICIONA j

UNITY

(BASE DE DATOS LISTA )

PARA

CREAR R.A

Creada por el Autor.

Una vez el estudiante accesa a la aplicacién de Realidad Aumentada
interacciona partir de la combinacién entre la dimensién virtual y la fisica. De
esta manera, a través de la cdmara, el objeto real se transmite para el software de
la aplicacion, que recibe la imagen y la combina con proyecciones 3D. Se trata de
personalizar la vivencia del estudio de las matematicas financieras.

5. Discusiones

Efectivamente, este trabajo que plantea el uso de Realidad Aumentada
aplicada a Objetos de Aprendizaje en el proceso ensefianza aprendizaje de las
matemdticas financieras por medio una aplicacién mdvil, personaliza el estudio
sobredimensionando las etapas del proceso. Se espera que el estudio de las
matemdticas financieras sea mds practico dada su personalizacién en el uso de
formulas, gréficas, tablas y todo su contexto mejorando el rendimiento académico
del alumno. Como indican Di Serio, Ibdfiez y Delgado (2013), los sistemas de
realidad aumentada se caracterizan por tres propiedades bdsicas: a) combinar
objetos reales y virtuales en un entorno real; b) alineaciéon de objetos reales y
virtuales entre si, y c) ¢jecutarlos de forma interactiva y en tiempo real.
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6. Conclusiones

El diseno de Realidad Aumentada aplicada a Objetos Virtuales de Aprendizaje
puede ser utilizado en el campo profesional como una herramienta de ayuda para
el docente como para el estudiante, sirviéndole como herramienta de estudio.

La Realidad Aumentada aplicada a Objetos Virtuales de Aprendizaje generara
un aporte importante ala educacién, debido a que se puede mostrar de una forma
dindmica los tépicos de la asignatura de matematicas Financieras y esto puede ser
aplicable en cualquier contexto.

En este trabajo se presenta la Realidad Aumentada como una tecnologia que
comienza a ser utilizada en la ensefianza. Se describe el fundamento bdsico de
la misma y se enumeran diferentes iniciativas de su aplicacién en el dmbito
de la educacién, quedando dentro el desarrollo del alcance del proyecto los
aspectos pedagdgicos y tecnoldgicos que conlleva la Realidad Aumentada. Con el
proposito de difundir la utilizacién de esta tecnologia, se presenta un primer paso
en el mundo de la Realidad Aumentada identificando nuevas areas de aplicacién
y sus primeras realizaciones en las matematicas financieras.
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