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Abstract The advancement in information technology has grown in recent years, this has
meant that people are forced to change their lifestyles, yet the education field has lags, this
article explains the use of Augmented Reality learning, as it is a technology successfully
used in different areas such as sales, promotion and games. A case of SORA project, an
Augmented Reality application used as a complementary tool to study the skeletal system
is shown.

Resumen El avance en las tecnologias de la informacion ha crecido mucho durante los
ultimos afios, esto ha hecho que las personas se vean forzadas a cambiar sus estilos de vida,
sin embargo el ambito educativo presenta rezagos, el presente articulo explica el uso de la
Realidad Aumentada en el aprendizaje, ya que es una tecnologia utilizada exitosamente en
diferentes ambitos como ventas, promocion y juegos. Se muestra un caso practico del
proyecto SORA, una aplicacion en Realidad Aumentada utilizada como herramienta
complementaria de estudio del sistema 6seo.
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1. Introduccion

El sobreponer objetos o animaciones generadas por computadora sobre la imagen en tiempo real, que una
camara recoge es: la Realidad Aumentada (AR por sus siglas en inglés). De esta manera podemos
"aumentar" en la pantalla, la realidad que mira la camara con los elementos de una realidad virtual, en
esencia "Es el entorno real mezclado con lo virtual" [1]. A nivel internacional, la realidad aumentada esta
creciendo e invadiendo diferentes sectores, uno de ellos el educativo, en Buenos Aires Argentina se realizo
el libro “La Sonrisa Aumentada” [2], el cual se complementa con animaciones en AR que acompaian la
redaccion, en Valencia Espaiia se elabor6 “Realita” un software de AR que posibilitara la paulatina creacion
de los contenidos educativos curriculares en formato 3D y AR [3]. En México la aplicacion de la realidad
aumentada no ha tenido auge en el sector Educacional, aunque se han desarrollado algunas aplicaciones
en AR como “El ser humano” [4] para los estudiantes de la Universidad Interamericana para el Desarrollo.

Por esa razon se desarroll6 el Sistema Oseo de Realidad Aumentada (SORA), que es una aplicacion de AR
para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje del sistema 6seo humano con el objetivo de enriquecer
la educacion tradicional del sistema dseo mediante objetos realizados en 3D para que el alumno pueda
observar en su entorno los elementos de dicho sistema, ya que de acuerdo a los resultados del Programa
para la Evaluacion Internacional de Alumnos 2012 (PISA, por sus siglas en inglés) indica que México se
encuentra en el sitio 53 de 65 paises que participan en la prueba, y tan solo menos del 0.5% de los
estudiantes alcanzo el nivel mas alto en ciencias [5].

En el presente articulo, se describira el proyecto SORA y su caso préctico desfase del CRANEO, en donde
el desfase se ofrece como técnica para mostrar las formas y relaciones de las distintas laminas 6seas del
craneo.

2. Trabajos Relacionados.

En el campo de la educacion pocas son las instituciones de educacion privada y publica que cuentan con
aplicaciones en ambiente AR orientadas a explicar ciertos procesos de las asignaturas.



En el colegio Northfield de Buenos Aires Argentina se realizo “La Sonrisa Aumentada” [2], que es un libro
para nifios de segundo de primaria que cuenta la historia de una ballena, la cual permite a los nifios jugar e
interactuar con los personajes del cuento, y para los nifios de quinto de primaria se desarrolld “Geometria
Aumentada” [6] una aplicacion que permite descubrir distintos cuerpos geométricos en edificios del mundo,
los cuales son localizados mediante Google Maps para identificar caras, aristas y vértices.

En Valencia Espafia se ha desarrollado Realita® un software con contenidos curriculares de tercero de
primaria para la asignatura de Conocimiento del medio, los cuales permitiran a los alumnos estudiar y
entender mejor los contenidos de esta asignatura, tales como el cuerpo humano, los planetas y sistema solar,
la naturaleza, geografia y entorno, salud y desarrollo personal, los seres vivos, la materia y la energia [3].

2.1 ;Qué se esta realizando en México?

La Universidad Interamericana para el Desarrollo (UNID) ha desarrollado “El ser humano” [4], un libro
digital que contiene elementos del cuerpo humano en AR que se pueden ver a través de un dispositivo iPad,
iPod Touch, iPhone o Android. La cual mejora la experiencia visual y el canal de comunicacion.

3. Objetos en 3D

A menudo los estudiantes de anatomia tienen dificultades en el aprendizaje, ya que las imagenes 2D de los
libros no son suficientes para visualizarlos. Por esta razén se disefi6 SORA (Sistema Oseo en Realidad
Aumentada) es una herramienta educativa en AR dirigida al sistema 6seo humano, la cual permite estudiar
de manera interactiva el mencionado sistema. SORA muestra todos los huesos del sistema 6seo en tercera
dimension, esto se realizdo mediante el uso de Autodesk Maya [7], un potente software con de funciones
para modelado, simulacion, renderizacion 3D.

3.1 Desfase del Craneo

SORA implementa de desfase de craneo, una funcién que permite separar todas las partes del craneo
mostrando asi no solo el craneo humano, sino también se pueden apreciar los detalles de cada una de las
partes que lo conforman.

3.2 Animacion de los Objetos

El desfase del craneo es realizado mediante una animacion en la que se puede observar la separacion total
de las distintas laminas 6seas del mismo, para realizarlo se implementé programacion en C# para poder
darle vida a cada parte que se disefid en 3D.

3.3 Reconocimiento de los Objetos

El usuario puede ver desde diferentes perspectivas cada una las partes que lo componen, esto se logra
mediante identificadores personalizados llamados Targets, los cuales al ser detectados por la aplicacion
mediante la camara, muestra el craneo en 3D. Para realizarlo se utilizo la tecnologia Vuforia la cual realiza
el reconocimiento de imagenes y ofrece un amplio conjunto de caracteristicas y capacidades [8].

4. Resultados

Al realizar pruebas con usuarios finales, se pudo observar que al integrar realidad aumenta con animaciones,
se obtuvo un mayor interés por parte de los usuarios que al usar una aplicacion sin animacion. También se
observo un mayor interés y entusiasmo por conocer mas acerca del sistema dseo ya que aumenta la actitud
positiva de los estudiantes en el aprendizaje, reforzando cualidades importantes como lo son independencia
e iniciativa por aprender. La tecnologia de realidad aumentada ayuda al proceso de aprendizaje, al permitir
visualizacion de objetos de aprendizaje interactivos, aunque se debe generar un ambiente propicio, ya que
no se trata s6lo de la adquisicion de diferentes herramientas, ademas de éstas, los usuarios de SORA deben
estar conscientes que la aplicacion en si misma no mejora el aprendizaje, sino que debe ser usado como un
puente entre los conceptos teoricos y la visualizacién de objetos virtuales en el entorno, pues no sé6lo se
debe aprender a trabajar con un dispositivo moévil, sino de analizar en qué medida hay un mejoramiento en
la calidad de lo que se aprende.



5. Futuros trabajos

Con el fin de poder proporcionar una aplicacion mas completa se planea integrar animaciones que muestren
el movimiento natural de los huesos al caminar y moverse. También es importante exportar la aplicacion a
diferentes plataformas, actualmente la aplicacion funciona en Android, pero se planea realizarla en I0S y
web, de esta manera poder llegar a un mayor publico.

6. Conclusion

La realidad aumentada es una tecnologia que puede ser aplicado a diferentes sectores, la educacion es uno
de ellos. Esta puede ser utilizada para aprender diferentes conceptos integrando realidad y elementos
virtuales, lo que en el pasado se creian cuentos de ficcion, hoy en dia son utilizados con éxito en paises
como Argentina. En México se comienza a incursionar en esta tecnologia, pero ain se debe mejorar y saber
explotar al maximo, ya que el proceso de aprendizaje depende de no solo de las herramientas, sino también
de los alumnos y el interés que tengan por aprender y para los alumnos que estan estudiando en esta época
y los que estudiaran en el futuro proximo, los métodos tradicionales se estan quedando obsoletos, con estas
innovaciones se pretende aumentar el interés de ellos a lo que se les educada y como consecuencia su
aprendizaje aumente.
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