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Ejemplo de cómo diseñar una clase con 

realidad aumentada 
De acuerdo con Cortés,González y Zamora (2017),  se toma textualmente el 

ejemplo de cómo diseñar una clase con realidad aumentada: 

Paso #1: Generar el contenido de realidad aumentada para mostrar. 

Antes de crear elementos de realidad aumentada es necesario contar con 

un espacio en internet para el almacenamiento del contenido del marcador, en 

este ejemplo se utilizan las herramientas gratuitas que ofrece el sitio web Augment 

(http://www.augment.com) 

 Este es un sitio que permite generar los marcadores y la administración de 

los componentes para su posterior visualización como marcadores de realidad 

aumentada en los dispositivos móviles por medio de su aplicativo, requiere de la 

creación de una cuenta, la cual es conveniente que se explique para estandarizar 

el proceso, en adelante se muestra un ejemplo de cómo se hace: 

 

Para crear la cuenta en el sitio de Augment, siga la siguiente lista de pasos: 

• Ingrese al sitio web de Augment 

• Una vez en la página web, presione clic sobre el botón "LOGIN/SIGN UP" 

(ubicado en la esquina superior derecha de este). 

 
Botón para iniciar sesión en el sitio o crear una cuenta nueva.  

	

	

	



	

• Luego se presenta la página de inicio de sesión del sitio, en ella presione el 

botón "Create your account" ubicado en la esquina superior derecha de 

esta sección.  

 
Ejemplo de la información que se muestra al seleccionar el botón anterior.  

• Para crear la cuenta se deben ingresar los datos solicitados en el sitio, 

correo electrónico, nombre de usuario, contraseña, marcar la opción "No 

soy un robot" y finalmente presionar el botón "Create your account". 

 
Datos requeridos para crear una cuenta. 

• Una vez creada la cuenta se inicia automáticamente la sesión y se presenta 

un mensaje de bienvenida al administrador de Augment. Aquí se debe 

presionar el botón continuar. 

 
Mensaje de bienvenida al sitio web.  



	

• Ahora se presenta una página de ayuda para descargar el aplicativo 

Augment en el dispositivo, se presentan dos posibilidades: Ingresar el 

número de teléfono y presionar el botón "Send Link" que envía el enlace de 

descarga, o bien ejecutar un lector de códigos de respuesta rápida (QR) en 

el dispositivo y escanear el código para iniciar la descarga. En el caso de 

tener la aplicación instalada en el equipo se debe presionar el botón "Got 

it". 

 
Ilustración 1 – Ventana que muestra algunas formas para obtener la aplicación móvil que se utiliza para 

visualizar el marcador.  

	

• Esto permite observar el administrador de Augment y configurar los 

modelos de realidad aumentada que se deseen implementar. 

 
Ilustración 2 -Ventana de administración de la cuenta.  

	



	

• Antes de iniciar con la configuración de los modelos, se debe confirmar la 

cuenta de correo electrónica utilizada para el registro por intermedio del 

mensaje recibido en dicha cuenta. 

 
Ejemplo de correo de confirmación que se recibe al correo electrónico registrado anteriormente.  

	

• Posterior al presionar clic sobre el botón "Confirm you email" se presenta en 

el sitio una notificación indicando que el correo electrónico ha sido 

confirmado y se debe presionar el botón "Ok". 

 
Mensaje de confirmación de registro de correo completado.  

	

• Ahora si es posible agregar o configurar un nuevo modelo de realidad 

aumentada, para ello se debe presionar el botón "Add model" y subir el 

modelo por mostrar al estudiante. 



	

 
 Cuadro de diálogo para seleccionar el archivo. 

	

• Posteriormente se presenta un cuadro de diálogo para seleccionar el 

archivo con extensión .zip que contiene los archivos .obj y .mtl, se debe 

buscar en la ruta que se almacena o genera el modelo en tres dimensiones 

con anterioridad, seleccionarlo y presionar el botón "Abrir". 

 

 
Ventana con algunos datos necesarios para guardar el archivo. 

	

• Ahora se actualiza el archivo con el modelo, se debe seleccionar la 

categoría y además ingresar una descripción para el modelo en tres 

dimensiones que se está agregando. Para finalmente agregarlo se debe 

presionar el botón "Save and publish". 



	

 
Ventana de administración del sitio Augment, modelos subidos.  

	

• Una vez agregado es posible observar el objeto dentro de todos los 

modelos de la cuenta. Ahora se debe agregar un marcador para hacer 

posible la posterior visualización del objeto en tres dimensiones, para ello 

se debe seleccionar la opción "MY TRACKERS". 

 
Ventana de administración del sitio Augment.  

	

• Para agregar un nuevo marcador en Augment se debe presionar el botón 

"Add tracker", esto presenta un cuadro de diálogo para al igual que con el 

modelo, seleccionar el marcador por utilizar.  



	

• Una vez ubicado en la ruta previamente almacenado, se debe seleccionar 

el marcador y presionar el botón "Abrir". 

 
Cuadro de dialogo para cargar el archivo. 

	

• Esto actualiza el marcador elegido, ahora se debe realizar el enlace entre el 

modelo y el marcador, para esto se debe seleccionar el modelo agregado 

con la anterioridad en la opción "Choose a 3D model". 

 

Datos necesarios para realizar publicaciones. 

• Finalmente se debe presionar el botón "Save and publish" para guardar y 

publicar el marcador ya enlazado con el modelo que ha sido agregado 

anteriormente. 



	

 

Paso #2:  Obtener una aplicación para leer marcadores. 

Se debe explicar de forma fácil y concisa al estudiante, cómo puede obtener una 

aplicación que sirva de lector de marcadores de realidad aumentada. 

A continuación, se muestra un ejemplo de los pasos por seguir para obtener una 

aplicación para visualizar la realidad aumentada. 

Para la instalación y activación en un dispositivo, siga los siguientes pasos: 

• Verifique que el dispositivo posee conexión a internet. 

• Busque en el dispositivo la herramienta que le permite realizar la descarga 

e instalación de otros aplicativos, como el caso del App Store para 

dispositivos con Sistema Operativo iOS y Play Store para dispositivos con 

Sistema Operativo Android. 

•  Además, directamente desde su sitio web (http://www.augment.com) se 

puede conseguir el instalador de la aplicación de escritorio para los 

Sistemas Operativos Windows y Mac. 

• Una vez localizada y ejecutada, busque, descargue e instale Augment. 

 

 

 

 

 

 

 

 



	

Paso #3: Cómo utilizar la aplicación para leer marcadores. 

Ya obtenida e instalada la aplicación, se debe detallar igualmente un paso a paso 

de cómo se debe usar dicha aplicación, esto con el fin de contar con un guía fácil 

de utilizar, el siguiente ejemplo muestra un paso a paso de cómo utilizar una 

aplicación para visualizar marcadores de realidad aumentada: 

Para la visualización de los elementos, realice los siguientes pasos: 

• Verifique que el dispositivo posee conexión a Internet. 

• Ejecute la aplicación Augment en su dispositivo móvil. 

• Para visualizar los elementos de realidad aumentada, primero debe 

seleccionar la opción “scan”, ubicada en la parte inferior central del 

aplicativo. 

 
Menú de controles de la aplicación.  

	

• Una vez elegida la opción “scan” se debe apuntar la cámara del dispositivo 

hacia el código de respuesta rápida (QR) que está funcionando como 

marcador. 

 
Ejemplo de código QR, como marcador. 



	

• Tarda un par de segundos mientras lee el marcador para que los objetos 

sean desplegados en la pantalla del dispositivo. 

 
Contenido del marcador proyectado frente al marcador. 

• Una vez mostrado el objeto, la persona es capaz de manipularlo cambiando 

por ejemplo el tamaño de este. 

 
Contenido del marcador, modo visión 3D. 



	

	

Paso #4: Definición del tema por tratar con realidad aumentada. 

Es indispensable contestar las siguientes preguntas para saber si el tema se 

adapta de la realidad aumentada: 

1. ¿El uso de la realidad aumentada colabora con el estudiante para que la 

comprensión del tema específico se le simplifique? 

2. ¿El uso de esta técnica como herramienta didáctica colabora con el profesor 

para que la explicación de un tema en particular se le facilite? 

3. ¿Utilizar esta tecnología permite a la institución omitir la compra de 

elementos con un costo excesivo o bien de obtención compleja? 

4. ¿El contenido del tema es potencialmente significativo para los estudiantes 

por encima del texto escrito? 

5. Técnicamente hablando, ¿es posible hacer un elemento de realidad 

aumentada para dicho contenido? 

Si su respuesta fue afirmativa en varias de las opciones planteadas, el tema 

podría trabajarse con realidad aumentada, claro está siempre será necesario una 

retroalimentación después de presentar el tema y la técnica. 

	

 

 

 

 



	

Paso #5: Ejecución de la técnica. 

Llegado a este punto, es hora de ejecutar lo planeado, es procedente explicar de 

manera general lo que se va a realizar, dando una definición muy breve sobre la 

realidad aumentada, aquí es donde es preponderante el haber realizado una guía 

paso a paso sobre la herramienta que se van a usar para visualizar el marcador, 

pues facilita el explicar el uso más si es la primera vez que se implementa. 

Cuando el estudiante ya entienda a grandes rasgos como usar la herramienta se 

puede proceder a facilitar el marcador generado y realizar la técnica, según la 

minuta establecida o bien, según lo establecido para el desarrollo de la clase. 
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