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TRABAJO EN PROGRESO

Disefio de una aplicacién movil con realidad aumentada
para coadyuvar en el proceso de aprendizaje matematico

Eduardo Sosa-Jiménez, José Lopez-Martinez,
Victor Chi-Pech, Omar Sosa-Tzec

Publicado: 31 Octubre 2018

Resumen

En México, el desempefio de los estudiantes en las asignaturas
relacionadas con las matematicas es muy bajo, aun siendo las
matematicas parte esencial en nuestra sociedad. En los ultimos
afios, las instituciones educativas han utilizado las tecnologias de
la informacién y comunicacion con el objetivo de disminuir dicha
problemética, al generar herramientas que sean de apoyo en el
aprendizaje de los estudiantes. La Realidad Aumentada (RA), es
una tecnologia que permite sobreponer informacion a la observada
en el mundo real con el objetivo de que el usuario obtenga mayor
conocimiento de su entorno. En este trabajo se presenta un disefio
de una aplicacion mdvil como una herramienta para facilitar el
aprendizaje matematico a través del uso de RA en estudiantes de
nivel medio superior en el estado de Yucatan. Consideramos que
su utilizacion contribuird de forma positiva en el aprendizaje de
temas matematicos relacionados con la Geometria Euclidiana.

Palabras clave: Aprendizaje matematico; aplicacion movil;
realidad aumentada.

1 Introduccion

Los Resultados obtenidos por el Programa para la Evaluacion
Internacional de Alumnos (PISA) en el 2015, muestran que los
alumnos mexicanos alcanzaron un promedio de 408 puntos en
mateméticas estando por debajo del OCDE (Organizacion para la
Cooperacion y el Desarrollo Econémico) de 490 [9]. Esto
evidencia la necesidad de hacer un cambio en el proceso de
ensefianza - aprendizaje que mejore el desempefio académico en
los estudiantes mexicanos en el area de matematicas. Para lograr
lo anterior, se debe considerar algunos factores que afectan el
aprendizaje del estudiante. En algunos casos se debe al temor de
estudiar las asignaturas con contenido matematico por la
complejidad de los conceptos, entrando en un estado de tension y
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frustracion por parte del estudiante [3]. Las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion (TIC) han jugado un papel muy
importante en el sector educativo, estos han sido utilizados
ampliamente en el aula para mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje en el estudiante [2]. Una de las herramientas
tecnolégicas maés utilizadas recientemente es la Realidad
Aumentada (RA), la cual ha demostrado su efectividad dentro del
sector educativo como apoyo didactico para la realizacion de
actividades academicas eficaces apoyando el proceso cognitivo
del estudiante [5]. Incorporar la RA en el proceso de ensefianza-
aprendizaje no implica necesariamente sustituir los libros
utilizados durante las clases. Su uso es para complementar y
enriquecer la experiencia de aprendizaje con un ambiente
atractivo y divertido que mejoraria la atencion del estudiante [8].

2 Propuesta de disefio

En este proyecto, consideramos la fase de disefio como el
momento crucial para discutir sobre la futura experiencia de
usuario y sus diferentes elementos [4]. En el disefio de interaccion
y experiencia de usuario, una herramienta comin para la ideacién
y evaluacion de ideas es el bocetaje [6]. Este proyecto involucro
dos rondas de bocetaje. En cada una, los bocetos funcionaron para
materializar ideas, discutir sobre la factibilidad del proyecto, y
externalizar preocupaciones sobre como el usuario interactuaria
con la aplicacién a desarrollar. EI primer conjunto de bocetos se
basé en la informacién recopilada de la literatura relacionada con
aplicaciones que utilizan la RA. Los resultados de la discusion
basada en estos bocetos informaron la siguiente ronda, en la cual
los investigadores discutieron a fondo sobre las caracteristicas
finales para continuar con las siguientes dos fases: verificar la
factibilidad del proyecto con base en las tecnologias de RA
existentes en el mercado y el desarrollo de la aplicacion. Una vez
desarrollada la aplicacion, nuestra metodologia considera realizar
pruebas de usabilidad [7] con estudiantes nivel medio-superior de
la peninsula de Yucatan.

El estudiante usaria la aplicacion para repasar conceptos
vistos en una clase de matematicas. Este proyecto, en calidad de
piloto, se enfoca en el concepto de parabola. La aplicacion iria de
la mano con un cuadernillo de ejercicios (Fig 1.a). Ambos
servirdn de complemento a las lecciones recibidas durante la
clase. La aplicacidén esta pensada para trabajar con tabletas y fuera
del aula. De igual manera, tiene como principal objetivo reforzar
el aprendizaje mediante la construccion grafica de parabolas e
interaccion con ellas. El estudiante podrd hacer uso de la
aplicacion para comparar visualmente el resultado de graficar una
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pardbola manualmente en el cuadernillo con el resultado correcto,
el cual serd mostrado en la aplicacion a través de realidad
aumentada (Fig. 1.b). Ademas, el usuario podrd modificar los
parametros de esta Ultima pardbola y otras generadas por el
sistema. La pantalla inicial de la aplicacion esta dividida en dos
grandes areas (Fig. 2.a). En la parte superior, la aplicacién
mostrara animaciones interactivas con el fin de agregar un
elemento divertido y atractivo como parte de la experiencia de
usuario [1], similar a los doodles mostrados en la pagina de inicio
de Google. En la parte inferior se presenta el concepto de parabola
al estudiante. Del lado izquierdo, la aplicacion muestra una
parabola con todos sus componentes. Del lado derecho se muestra
informacion textual y una serie de videos sobre cada uno de
dichos componentes. Este sera visualizado al realizar un tap al
componente de la grafica elegida por el estudiante.

b)
Figure 1. (a) Representacion del contexto de uso: aplicacion y
cuadernillo trabajarian en conjunto. (b) Uso de RA para
comparar resultados de graficar manualmente

En la segunda pantalla (Fig.2.b), el estudiante podra verificar
los resultados de cada ejercicio presentado en el cuadernillo con el
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uso de la aplicacion de RA. Dicha aplicacion detecta la grafica
dibujada por el estudiante y simultineamente se ira graficando el
resultado correcto para después ser comparada. En esta misma
pantalla, la aplicacién le permite al usuario alterar los parametros
con el objetivo de generar nuevos resultados y ecuaciones que le
daran al estudiante una mejor adquisicion del conocimiento. Si el
estudiante necesita una explicacion mas detallada de cémo
resolver cada ejercicio, con un simple deslizamiento hacia la parte
izquierda de la pantalla se desplegaran videos con el contenido
necesario para el estudiante. La aplicacion serd capaz de generar
multiples ecuaciones de pardbola para que el estudiante refuerce
su aprendizaje a través de mas comparaciones visuales. El
estudiante puede seleccionar una nueva ecuacion de parabola de
una lista que sera desplegada con un deslizamiento hacia la parte
derecha de la pantalla, a partir de ahi dando un tap sobre la
ecuacion, ésta sera graficada por la aplicacion.
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b)
Figure 2. (a) Pantalla inicial de la aplicacidn. (b) Pantalla de
comparacion de graficas a través de RA.

3 Conclusiones y trabajo a futuro
Este trabajo propone una metodologia para el disefio y desarrollo
de una aplicacion movil con RA para coadyuvar en el aprendizaje
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de conceptos matematicos. Los investigadores han decidido
enfocarse en el concepto de pardbola para llevar a cabo un
proyecto piloto que ilustre dicha tecnologia. Este trabajo describe
las caracteristicas y resultados de las dos primeras fases aplicadas
a dicho proyecto. Este trabajo demuestra el valor del bocetaje
como herramienta de disefio y discusion sobre la factibilidad del
proyecto y elementos de la experiencia de usuario. Sin embargo,
este trabajo también reconoce las limitaciones de esta
herramienta, especialmente, la limitacién de no poder informar
acerca de como las caracteristicas de la tableta afectaran el
rendimiento de la aplicacion y experiencia de usuario. Por este
motivo, el proyecto enfocado en el concepto de parabola
continuara con las siguientes fases, incluyendo el desarrollo de la
aplicacién y llevar a cabo las pruebas de usabilidad.
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