ResearchGate

See discussions, stats, and author profiles for this publication at: https://www.researchgate.net/publication/323202069

Herramientas para Crear Actividades Educativas de Realidad Aumentada por
Geolocalizacién. Analisis Comparativo.

Conference Paper - March 2017

CITATIONS READS
0 532
2 authors:
Edith Lovos Cecilia Sanz
4 Universidad Nacional de Rio Negro Universidad Nacional de La Plata
15 PUBLICATIONS 2 CITATIONS 93 PUBLICATIONS 137 CITATIONS
SEE PROFILE SEE PROFILE

Some of the authors of this publication are also working on these related projects:

Project RedAUTI Applications and Usability of Interactive Television View project

Project The mediation of ICT in educational processes. Innovations to improve teaching and learning processes View project

All content following this page was uploaded by Edith Lovos on 31 July 2018.

The user has requested enhancement of the downloaded file.


https://www.researchgate.net/publication/323202069_Herramientas_para_Crear_Actividades_Educativas_de_Realidad_Aumentada_por_Geolocalizacion_Analisis_Comparativo?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_2&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/publication/323202069_Herramientas_para_Crear_Actividades_Educativas_de_Realidad_Aumentada_por_Geolocalizacion_Analisis_Comparativo?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_3&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/project/RedAUTI-Applications-and-Usability-of-Interactive-Television?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_9&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/project/The-mediation-of-ICT-in-educational-processes-Innovations-to-improve-teaching-and-learning-processes?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_9&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_1&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Edith_Lovos?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_4&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Edith_Lovos?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_5&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/institution/Universidad-Nacional-de-Rio-Negro?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_6&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Edith_Lovos?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_7&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Cecilia_Sanz?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_4&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Cecilia_Sanz?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_5&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/institution/Universidad_Nacional_de_La_Plata?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_6&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Cecilia_Sanz?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_7&_esc=publicationCoverPdf
https://www.researchgate.net/profile/Edith_Lovos?enrichId=rgreq-09ad73bc3161f7bd5f84dd83f976b9d4-XXX&enrichSource=Y292ZXJQYWdlOzMyMzIwMjA2OTtBUzo2NTQ0Njc2NjYwMjI0MDVAMTUzMzA0ODY1OTIyMg%3D%3D&el=1_x_10&_esc=publicationCoverPdf

Herramientas para Crear Actividades Educativas de
Realidad Aumentada por Geolocalizacion. Analisis
Comparativo

Edith N. Lovos", Cecilia Sanz*

'Centro Interdisciplinario en Derechos, Inclusién y Sociedad (CIEDIS)
Universidad Nacional de Rio Negro — Sede Atldntica
8500 Viedma , Rio Negro (Argentina)
?[II LIDI- Instituto de Investigacién en Informatica
Investigador asociado de la CIC
Facultad de Informdtica - Universidad Nacional de La Plata
E-mail: elovos @unrn.edu.ar, csanz@1lidi.info.unlp.edu.ar

Resumen. El continuo avance de las tecnologias méviles principalmente
celulares inteligentes, y tablets, sumado a la posibilidad de acceso a las mismas,
hace posible pensarlas como un recurso vélido para el desarrollo de propuestas
de ensefianza y aprendizaje que permitan salirse del espacio fisico del aula. En
particular aquellas propuestas, que apuntan al aprendizaje basado en
descubrimiento y a la interaccién con objetos del mundo real. En este articulo
se presenta un andlisis comparativo de una seleccion de herramientas web que
posibilitan la produccién de experiencias de realidad aumentada (RA) por
geolocalizacién usando dispositivos moéviles, sin necesidad de contar con
conocimientos de programacion.
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1 Introduccion

Existe un acuerdo respecto a las posibilidades que ofrece la inclusién de las TIC en
los procesos de ensefanza y aprendizaje, en el caso particular de la tecnologia de
Realidad aumentada (RA), Balog y Pribeanu [1] sefialan que ésta posibilita la
creacion de ambientes de aprendizaje que permiten integrar objetos del mundo real en
un poderoso ambiente de graficos de computadora, caracterizado por la visualizacion
en 3D, la interaccién multimodal y la animacién, aumentando la motivacion
intrinseca de los estudiantes para aprender. Por su parte, Leiva y Moreno [2],
analizan a la RA como un factor de calidad e innovacién docente, y sostienen que la
misma aporta cinco caracteristicas del denominado aprendizaje hibrido:
* Ja inmediatez e interactividad intuitiva en el aprendizaje de los estudiantes,
asociado al cardcter practico que implica un actividad de RA
® un proceso de desarrollo cognitivo divergente, es decir aprender haciendo y
analizando diversos caminos para la resolucién de problemas practicos
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e Jas clases como espacios de encuentro educativo, donde los docentes
aprenden ensefiando y los estudiantes aprenden a aprender y a ensefar

e el cardcter multifacético del recurso didactico, posibilitando diferentes
opciones de elaboracion pedagdgica.

e ]a RA como forma global de ensefar y de aprender en contraposicién con la
forma tradicional de ensefiar y aprender fragmentada

Sumado a esto, la actualizacién constante de ciertos tipos de tecnologias como
tablets o celulares inteligentes, la portabilidad, y la posibilidad de acceso a los
mismos, permiten pensar en una inclusion factible de la RA en educacién. Asi las
experiencias de RA pueden llevarse a cabo a través de dispositivos méviles que
posibiliten el aprendizaje basado en descubrimiento, proporcionando experiencias de
aprendizaje por fuera del espacio fisico del aula (mds contextualizadas), donde
cualquier espacio fisico puede convertirse en un escenario educativo aumentado [3]

Sin embargo como sefialan Cabero y Barroso [4], para ello hay que considerar
algunas cuestiones como el disefio de entornos de trabajo que permitan poner el foco
en los problemas educativos y didacticos, y no en aspectos técnicos vinculados a las
herramientas. Asimismo, remarcan la necesidad de producir materiales
multiplataforma y usables en diferentes soportes, que a través de la RA generen
“escenografias educativas enriquecedoras desde un punto de vista educativo y no
meramente preciosistas desde un punto de vista estético y tecnologico”.

Bajo esta premisa, en este trabajo se busca realizar un anélisis comparativo de dos
herramientas de software que posibilitan la produccién (autoria) de actividades de RA
por geolocalizacidn, sin necesidad de contar con conocimientos de programacion,
salteando de esta forma, uno de los obstaculos que a los que se enfrentan los docentes
al momento de pensar en la inclusién de recursos TIC en las propuestas de ensefianza
y aprendizaje. A continuacion, en la seccién 2 del articulo, se aborda el concepto de
RA, en la seccién 3 se realiza la presentacion y el andlisis comparativo entre las
herramientas seleccionadas que permiten producir experiencias de RA usando
geolocalizacién. Por ultimo, se presentan los resultados, conclusiones y acciones a
futuro.

Este trabajo se lleva adelante el marco del proyecto de investigacion acreditado por
la UNRN denominado “La mediacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en procesos educativos. Innovaciones para mejorar los procesos de
ensefianza y aprendizaje” (40-C-486). A través del mismo se busca investigar
metodologias y estrategias innovadoras que favorezcan procesos educativos mediados
por Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion.

2 Realidad Aumentada

La Realidad Aumentada (RA) junto a la web semadntica, la gamificacion, el cloud
computing, las analiticas de aprendizaje, los Massive Open Online Course (MOOC),
la internet de las cosas, y los entornos personales de aprendizaje (PLE), entre otras,
forman parte de las denominadas tecnologias emergentes. Azuma [5] define a la RA



como una tecnologia que posibilita agregar informacioén sintética (modelos 3D, videos
y grificos en tiempo real) a un contexto o escenario real, de manera que la
informacién virtual quede registrada en el espacio y tiempo real. Para Cabero y
Barroso [4], la RA no se limita a la combinacién de elementos reales con agregados
virtuales, sino que da lugar a una nueva escenografia comunicativa. Y enumera una
lista de requerimientos a satisfacer para lograr estos nuevos entornos de RA, a saber:
e  Un dispositivo que capture la imagen de la realidad que estdn viendo los
usuarios (monitor, teléfono, consola de video);
e Un dispositivo donde proyectar la mezcla de las imagenes reales con las
imagenes sintetizadas (pueden servir los mencionados en el punto anterior);
e Uno o mas dispositivos de procesamiento que trabajen conjuntamente, para
poder interpretar la informacién del mundo real que recibe el usuario,
generar la informacién virtual que cada servicio concreto necesite y
combinarla de forma coherente (ordenadores, méviles o consolas de video);
e Un tipo de software especifico para la produccion del programa;
e Un activador de la realidad aumentada o marcadores que pueden ser c6digos
QR, objetos fisicos, GPS, entre otros; y por dltimo
e Un servidor de contenidos donde se aloja la informacién virtual que
queremos agregar al contexto real.

Existen diferentes niveles de RA, de acuerdo a su forma de trabajo, pardmetros,
sistemas de seguimiento y técnicas empleadas [6, 7]. A continuacién se detallan los
mismos:

Nivel 0 — Hiperenlaces en el mundo fisico. Nacen con la aparicién de los
denominados cédigos QR, que posibilitan en forma rapida el acceso a diferentes tipos
de informacién. Los codigos QR, son cédigos bidimensionales en forma de cuadrado,
en los que es posible almacenar diversa informacién alfanumérica (hipervinculos,
texto, SMS, etc) que luego se visualiza desde un lector QR instalado en un dispositivo
mévil y a través del cual se presenta la informacion.

Nivel 1 — RA basada en marcadores de posicién. El proceso consiste en vincular
una imagen 3D, video o animacién a un marcador impreso usando un software
especifico, de manera que al pasar el marcador por la cdmara web se active la capa
virtual contenida en el mismo. Si se modifica la perspectiva del marcador, los objetos
virtuales cambian de orientacién y es esto lo que permite observar su
tridimensionalidad.

Nivel 2 — RA sin marcadores, reconocimiento de imédgenes y objetos (Markerless)

® Imaégenes como activadores: fotografias, dibujos que contienen activadores

e Objetos o personas que son reconocidos como tales y que activan la
informacién de la RA

e  Geolocalizacién: aqui se produce la integracién de las tecnologias RA,
Sistema de Posicionamiento Global (GPS), sistemas de busqueda visual
(CVS) y mapeo y localizacién simultdneos (SLAM). Estas aplicaciones



ofrecen al usuario un marco de interaccién con el sistema urbano a partir de
su localizacién en un punto determinado. Y a través de la cdmara de un
dispositivo mdvil, el usuario obtiene la imagen fisica del lugar y una
superposicion de capas virtuales de informacién que le muestran en tiempo
real datos diversos (sitios cercanos, historia del entorno y eventos, etc).
Nivel 3 — Visiéon aumentada, ejemplos de este tipo de activador, son los lentes
inteligentes de Google, que posibilitan que el usuario vea su entorno aumentado a
partir de informacién digital agregada, provista por el dispositivo.

3 Analisis de Herramientas

Iglesias y Bordignon [8], definen a las herramientas de autoria como aquel software
que facilita la produccién de materiales didacticos digitales en un entorno multimedia
y constructivista con vistas a generar espacios dindmicos de aprendizaje.

Otros autores [9,10,11] amplian esta visidn, entendiéndolas como aquel software
que a través de interfaces de usuario amigables, con un sistema de ayuda y/o guia, y a
través del uso de plantillas predeterminadas facilitan su manejo, por parte de usuarios
que no tienen conocimientos de programacién posibilitando la creacién de materiales
educativos en formato digital.

En este apartado se presentan dos herramientas web que han sido seleccionadas a
partir de una busqueda de aplicaciones disponibles a través de la web (Hoppala,
porPOlse, EspiRA, entre otras) y del andlisis de publicaciones recientes sobre el tema
[2, 12,13]. Las herramientas en cuestién son: GeoAumentaty y Eduloc. Al mismo
tiempo las herramientas que se compararan posibilitan el disefio de juegos moviles
educativos con utilizacién de RA, del estilo bisqueda del tesoro, rompecabezas que
se utilizan como metéforas para el disefio de actividades en las que existe un recorrido
y toma relevancia el posicionamiento de la persona [15].

Para el andlisis comparativo se han tomado los criterios establecidos en el trabajo
de Moralejo [10] y otros establecidos por el autor. A continuacién se listan los
mismos:

e licencia de distribucion,

e funcionalidad de la herramienta y de la APP que permitan visualizar e
interactuar con el contenido

e tipos de objetos a definir

e documentacién disponible para el uso de la herramienta,

® informacién aumentada soportada,

e tipos de mapas



3.1 GeoAumentaty

Forma parte de la suite de herramientas de RA de Aumentaty, una iniciativa
impulsada por el Instituto Interuniversitario de Investigacién en Bioingenieria y
Tecnologia Orientada al Ser Humano - LabHuman de Valencia, Espaiia.

GeoAumentaty permite mostrar en tiempo real la informacién de los puntos de
interés creados por el usuario. La herramienta se compone de dos partes, un gestor de
contenidos via web y una app a través de la cual se accede a los contenidos
producidos. A partir del gestor de contenidos se agregan los puntos de interés (POI), a
los cuales es posible vincularlos con imagenes, videos, documentos y/o enlaces webs.
La herramienta, permite relacionar los POIs por un determinado criterio, generando lo
que denominan rutas, y aumentando con esto, las posibilidades de explorar un lugar.
Es posible generar rutas en modo Yinkana, de manera que los POIs se visualicen solo
una vez que el usuario llegue al mismo, excepto el 1° que es donde comienza la
Yinkana. A continuacién se analiza la herramienta a partir de los criterios
establecidos.

Licencia

Para usar GeoAumentaty es necesario registrarse en el sitio
http://geo.aumentaty.com/ y luego puede utilizarse de forma gratuita. La app para
acceder a los contenidos también es gratuita y estd disponible para App Store y
Google Play.

Funcionalidad

La Fig. 1 muestra los iconos correspondientes a las 4 funcionalidades provistas por
la herramienta: informacién sobre funcionamiento, configuraciéon del perfil de
usuario, crear y administrar rutas y crear y administrar POIs. Para localizar un POI en
el mapa, se puede hacer indicando sus coordenadas geogréficas o por su direccion,
por ejemplo: Av. Don Bosco y Leloir, Viedma, Rio Negro, Argentina.

= aumentaty
reGeo

Fig. 1. Geoaumentaty iconos de funcionalidades de la herramienta. Fuente:
http://geo.aumentaty.com

A través de la app, se puede consultar toda la informacién asociada, comentar y
valorar tanto las rutas como los puntos de interés. A continuacién se detallan las
distintas funcionalidades provistas por la misma:

e Biisquedas, ya sea por contenido de POIs o de rutas, el usuario solo tiene que
introducir la palabra de buisqueda. La buisqueda se realiza tanto a nivel local
como de toda la provincia donde esté localizado el usuario. Asimismo, es
posible indicar la cantidad médxima de resultados deseados y/o cambiar la
ubicacién de buisqueda, siempre que se haya iniciado sesion.

e Asociar multiples URLs al contenido de un POL.
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e Opcidn de guiado, que le permite al usuario visualizar la ruta a seguir para
llegar desde su localizacién actual hasta el POI seleccionado. Posibilitando
acceso al navegador del dispositivo (Apple Maps o Google Maps) para
navegar hasta el destino.

e Reproducir Videos de YouTube directamente sin tener que subirlos al
servidor de GeoAumentaty.

e Girar el dispositivo en el modo de reproduccion de videos, ya sea que estén
en YouTube o en el servidor de GeoAumentaty, para poder reproducir videos
a pantalla completa.

e Realizar llamadas telefénicas directamente desde la aplicacion.

e Subir POIs desde el dispositivo, posibilitando la creacién de contenido
online, desde la localizacion actual del usuario y subirlo directamente desde
el dispositivo, siempre que se haya iniciado sesion.

e Abrir webs directamente dentro de la aplicacién.

e Valorar las rutas y/o POIs sin necesidad de dejar un comentario, pero
primero es necesario iniciar sesion.

Es importante mencionar que existe otra app con la misma funcionalidad, llamada
EspiRA que estd disponible también forma gratuita para dispositivos mdéviles que
usen Android e i0OS.

Documentacion
La informacién provista en el sitio contiene: informacién general de la
herramienta, una guia bdsica acerca de cémo publicar POIs y cémo funciona la app.

Tipos de objetos
Solo es posible definir rutas y POIs asociados a las mismas.

Informacion aumentada soportada
Descripciones en formato .txt, imdgenes en formato .jpeg con un maximo de 1 MB,
videos en formato MP4 y enlaces a URLs.

Tipos de mapas
El mapa que presenta la aplicacion, es de estilo hibrido combinando mapas de
calles con imagenes de satélite.

3.2 Eduloc

Es una herramienta desarrollada como parte de uno de los proyectos de la Fundacién
Itinerarium [16], que permite crear contenido de RA, como itinerarios, escenarios y
experiencias basadas en localizacién, a través del uso del GPS de los dispositivos
moviles. Eduloc fue seleccionada por la UNESCO entre los 10 mejores proyectos
para el cambio educativo en la Mobile Learning Week 2014 [17], y recientemente ha



resultado finalista entre las 100 innovaciones educativas de 2016 analizadas por la
Fundacién Telefénica [18].

La herramienta se compone de: un gestor de contenidos via web que permite al
autor crear escenarios y actividades basadas en la localizacién y una app mévil que
permite al usuario interactuar con las experiencias creadas. Un escenario se define
como una experiencia didictica, enmarcada en un determinado espacio fisico, que
contiene una serie de objetos georeferenciados con el objetivo de trabajar un tema o
un concepto usando un dispositivo mévil con GPS.

Licencia

La pédgina web del proyecto Eduloc esta disponible en http://www.eduloc.net/es. y
es necesario registrarse como usuario para crear contenidos con la misma. La app
para visualizar e interactuar con el contenido creado, estd disponible para descargas
en forma gratuita desde el App Store o Google Play.

Funcionalidad

Eduloc cuenta con una biblioteca de escenarios, en la que es posible realizar
busquedas por autor, ambito geografico, idioma, drea de conocimiento entre otros
filtros, como se puede apreciar en la fig. 2. La aplicacién se presenta en 5 idiomas:
inglés, espaol, cataldn, vasco y portugués.
Desde el punto de vista del autor, la creacién de un escenario, comienza definiendo la
informacién referida a los criterios de clasificacién, organizacién y buisqueda dentro
de la biblioteca de escenarios. Existen tres posibles categorias de escenarios: bdsico,
dénde la edicién pueda hacerla solo el creador del mismo pero estard accesible a
todos; colaborativo dénde todos los usuarios de Eduloc pueden crear nuevos objetos,
sin posibilidad de modificar los de los demds. Esta dltima funcionalidad solo se limita
al creador del escenario. Al igual que la categoria anterior, el escenario es accesible a
todos. La dltima categoria corresponde a personalizado, el propietario de este tipo de
escenario decide a qué usuarios invitar para crear objetos en €él. Los usuarios invitados
pueden crear objetos nuevos, pero no pueden modificar los de los demds. El
propietario de este escenario decide qué usuarios pueden verlo. Respecto a la
ubicacién de los puntos de interés, la misma puede hacerse en forma manual,
ubicando visualmente el punto dentro del mapa o por direccién si se la conoce
exactamente.
Desde la app es posible descargar el contenido de un escenario, para poder interactuar
con el mismo sin conexion.

Documentacion
La herramienta incluye documentacién sobre las distintas funcionalidades de la
misma, en formato de tutoriales (.pdf), posibilitando su descarga.
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Fig. 2. Eduloc. Busqueda de escenarios.

Tipos de objetos

En relacién a los objetos que pueden crearse se clasifican en: puntos, juego de
pistas, juego de preguntas y miquina del tiempo. Un punto es el tipo de objeto que
permite posicionar en el mapa cualquier informaciéon en el lugar que se desea
destacar. A un punto se le puede asociar informacién complementaria en distintos
formatos (texto, imagen, video, audio).

Un juego de pistas, permite generar sobre el mapa, una secuencia de pistas que
invitan al usuario a descubrir el territorio, desplazdndose por él, a medida que va
siguiendo las instrucciones que se le van dando en el juego. Para esto, en el
dispositivo mévil del usuario serd necesario contar con una brdjula que le indica en
qué direccidn se encuentra el lugar al que debe dirigirse asi como la distancia a la que
se encuentra del mismo.

Un juego de preguntas es un objeto que permite en un punto determinado del
mapa, generar una serie de preguntas para el usuario, cuando se encuentra sobre el
territorio, cuya respuesta la encontrard observando lo que tiene a su alrededor.

Una méquina del tiempo, es el tipo de objeto que permite introducir diferentes
imdgenes, sobre un mismo punto situado en el mapa, con la intencién de mostrar su
evolucion en el transcurso del tiempo. De esta forma se genera una galeria de
imagenes con una referencia temporal.

Todos los objetos pueden modificarse una vez creados y cada uno tiene un icono
que permite su identificacion dentro del mapa. Mientras se estd editando es posible
visualizar como se verd el recorrido creado desde el dispositivo mévil, a través de la
opcién ver.

Informacion aumentada soportada



Imégenes dénde el tamafio maximo de los archivos no debe superar los 2 MB.
Enlaces a videos publicados en You Tube, Vimeo (o similar). Archivos de audio, que
no superen los 4 MB.

Tipos de mapas
Los formatos en los que pueden visualizarse los mapas son: calles, fisico, hibrido o
satélite.

4 Conclusiones

Del andlisis realizado se desprende que ambas herramientas pueden utilizarse para
generar actividades educativas de RA por geolocalizacién, de tipo exploratorias y
multiplataforma. Eduloc presenta su mayor ventaja en relacién al tipo de objetos
soportados, ademds de POIs es posible incorporar juegos de preguntas lo cual
posibilita pensar en otro tipo de actividades educativas como la autoevaluacién, pero
sin la posibilidad de proporcionar una retroalimentacién. Asimismo, ninguna de las
herramientas analizadas permite realizar un seguimiento del camino recorrido por el
usuario.

Respecto a la colaboracion, en Eduloc es posible definirla al momento de crear el
escenario, en cambio en Geoaumentaty, solo seria posible compartiendo el mismo
usuario de edicién. Otro punto interesante de Eduloc es la funcionalidad de
previsualizar el recorrido mientras se estd editando y la posibilidad de ocultar y/o
publicar el contenido creado. Por otra parte, Geoaumentaty presenta la posibilidad de
asociar mas de un URL a un POI, aumentando los caminos a explorar. En este
sentido, serfa importante que las herramientas, ampliarian la informacién aumentada
soportada por ejemplo a objetos en 3D. Por otra parte, al pensar en actividades
educativas de mayor complejidad que las exploratorias, hay coincidencia con otros
autores [10, 14] respecto a que resulta necesario avanzar en el desarrollo de nuevas
aplicaciones que posibiliten el disefio de actividades educativas basadas en RA,
teniendo en cuenta las caracteristicas deseables para una herramienta de autor [9].

A futuro, se planea llevar adelante una propuesta diddctica con ambas herramientas en
el marco de una asignatura de la carrera de Comunicacién Social de la UNRN, con la
intencién de analizar algunas de las potencialidades educativas que posibilitan estas
herramientas.
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