&
A .
(jﬁ\i Encvenuoiernacionalde Nuevos escenarios
g e

IogenieriaY\ GO0 en la ensenanza de la ingenieria

Q- duC

Centro de Convenciones (artogena de Indios

REALIDAD AUMENTADA COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA EN LA ENSENANZA DE LA
GEOMETRIA PARA LOS ESTUDIANTES DE GRADO SEXTO DE EDUCACION MEDIA DE LA
INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARINO (INEDAN)

Adriana Aguirre Cabrera, Sixto Enrique Campaiia Bastidas, Harold Emilio Cabrera Meza
Universidad Nacional Abierta y a Distancia
Pasto, Colombia
Resumen
Se presenta estudio donde se examina el campo de la realided aumentada en la aplicacion que se da en la educacion, ademds, de realizar un
diagndstico sobre las competencias y contenidos programdticos sobre geometria contemplados en el PEI de La Institucion Educativa Antonio Narifio,
para asi abordar el estudio en el razonamiento geométrico de los estudiantes de la Institucién. Se propone un modelo de realidad aumentada para los
estudiantes del grado, sexto de INEDAN, que les permifa interactuar con la virtualidad de las formas geométricas, convirtiéndose en una estrategia

educativa en la ensefianza de lo matemtica y punto de partida de diversos proyectos con el uso de la tecnologia RA.

Palabras clave: realidad aumentada; geometria; competencias

Abstract
This study examines the field of augmented reality application that occurs in education, in addition, to make a diagnosis on skills and program content
on geometry provided in the IEP of School Antonio Narifio, in order to address the study in geometric reasoning of students of the institution. The project
proposes an augmented reality for students in grade sixth INEDAN, enabling them to interact with the virtual geometric forms, making it an educational
strategy in teaching mathematics and starfing point of several projects with the RA using technology.
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1. Introduccién

La Realidad Aumentada (RA) es una experiencia tecnoldgica sensorial que poco a poco se va abriendo paso en la sociedad. En los proximos afios,
veremos estos desarrollos implementados en consolas, gafas y sobretodo en nuestros moviles.

“La realidad aumentada es una tecnologio que permite ver el mundo real, mediante una cémara (web o mévil), aumentando la informacidn existente
en nuestro enforno, mediante la implementacion de elementos 2D, 3D, audiovisuales y multimedia.” (Valverde, 2011)
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Se crea de esta manera, un enforno en el que la informacidn y los objetos virtuales se fusionan con los objetos reales, ofreciendo una experiencia tal
para el usuario que puede llegar a pensar que forma parte de su realidad cotidiana olvidando incluso la tecnologia que le da soporte.

La realidod aumentada estd posicionada para entrar en el sector de consumo de forma generalizada en los proximos afios. Las instalaciones fijas no
son complejas que solo necesitan un ordenador, una webcam, una pantalla de visualizacion, el software necesario y una programacion de RA a medida.

2. Impacto de la estrategia educativa

El presente documento proporciona a la comunidad educativa un estudio sobre la relacion de los objetos virtuales de aprendizaje utilizando realidad
aumentada y la relacin con las fases de aprendizaje del curso de geometria de grado sexto. Los profesores de matemdticas y los estudiantes de grado
sexto del INEDAN son los directamente beneficiados sobre los resultados de la estrategia diddctica, ya que, el disefio y desarrollo de los objetos virtuales
de aprendizaie utilizando realidad aumentada, muestran la manera de incorporar las tic en la ensefianza de la geometria de grado sexto de la insitucion,
permitiendo aplicar estrategias pedagdgicas como la de Van Higle y tecnologias como la de la realidad aumentada para enriquecer el proceso ensefianza
- aprendizaje de la geometria.

Establecer una buena relacidn entre las fic y los fases de aprendizaje (reconocimiento, transferencia y profundizacidn) de los estudiantes de geometria,
permitird tanto a estudiantes y profesores contar con tecnologias innovadoras como la realidad aumentada como una herramienta diddctica fiable que
permitird una adecuada forma de apropiarse del conocimiento.

3. Disefio de la Aplicacion de Realidod Aumentada

Dentro del marco de la ingeniera de sistemas como una ciencia que permite el desarrollo de soluciones sistémicas para el tratamiento de la informacidn
se encuentra ahora un gran espacio dedicado al desarrollo de aplicaciones educativas que incorporan aspectos diddcticos y pedagdgicos, que facilitan
y garantizan las necesidades educativas. Al involucrar efectivamente a los usuarios, se consigue identificar necesidades y/o problemas especificos
permitiendo establecer mecanismos de resolucion adecuados a los problemas, permifiendo una integracion entre los principios educativos, de
comunicacion humana y las metodologias vigentes de ingenieria de software educativo.

La realidad aumentada es una forma de software educativo, estos juegan un papel clave en la forma de aprender actualmente ya que los estudiantes se
enfrentan a un nuevo reto educativo el cual les propone diversion mds aprendizaje.

La creacion de software educativo de acuerdo a (Galvis, 1992) no dista del desarrollo de programas comerciales, en este aspecto y recurriendo a la
ingenierio de software se aplica la metodologia cldsica de desarrollo que es la mds adaptable a los requerimientos de los programas educativos, a
confinuacion se muestra el esquema de desarrollo.

Analisis

Prueba piloto Prueba de campo

Disefio

Desarrollo

Figura 1. Disefio proyecto

2 Fncuentro [nternacional de F ducacién en [ngenieria ACQF] 2014



REALIDAD AUMENTADA COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA EN LA ENSENANZA DE LA GEOMETRIA PARA LOS ESTUDIANTES DE GRADO SEXTO DE EDUCACION MEDIA DE LA INSTITUCION EDUCATIVA ANTONIO NARINO (INEDAN)

La metodologia de ingenieria de software en mencion, publicada en 1991, ofrece mecanismos de andlisis, disefio educativo y comunicacional, prueba
piloto y de campo bastante sélidos, toda vez que se fundamentan en principios educativos, comunicacionales y de tecnologia educativa, ademds, al incluir
en este modelo los beneficios del enfoque orientado a objetos se tiene flexibilidad en las actualizaciones y ajustes del programa, se pueden citar como
beneficios como por ejemplo: la reutilizacion de software donde se describen clases y objetos que podrdn ser usados en ofras aplicaciones, estabilidad
donde el disefiador piensa en términos de comportamiento de objetos, no en detalles de bajo nivel, disefio rdpido y de alta calidad puesto que se concentra
en satisfacer los requerimientos y no en detalles técnicos, Infegridad, facilidad de programacin al usar efectivamente toda la informacidn de la fase de
disefio, poniéndola en términos de un lenguaje especifico, facilidad de mantenimiento, dado que al tener el modelo del mundo es fdcil realizar
mantenimiento en términos de objetos, afributos y métodos de los mismos e independencia en el disefio, el disefio de un software se puede hacer
independientemente de plataformas, software y hardware.

La combinacidn del enfoque orientado a objetos y el ciclo de vida de desarrollo cldsico permiten recrear ambientes lidicos y llenos de conocimiento que
permitirdn a los estudiantes observar sucesos creados con realidad aumentada los cuales enriquecerdn su conocimiento.

4. Mddulos implementados

De acverdo a lo mostrado en la figura 2, se puede observar los modulos desarrollados para cubrir las competencias en el drea de geometria que a
confinuacién se mencionan segin lo indicado por el Ministerio de Educacién Nacional MEN: Comparacion y clasificacion de objetos tridimensionales de
acuerdo con componentes (caras, lados) y propiedades, comparacidn y dlasificacion de figuras bidimensionales de acuerdo con sus componentes
(dngulos, vértices) y caracteristicas, identificacion, representacidn y ufilizacion de dngulos en giros, aberturas, inclinaciones, figuras, puntas y esquinas
en situaciones estdticas y dindmicas, utilizacion de sistemas de coordenadas para especificar localizaciones y describir relaciones espaciales,
identificacion y justificacion de relaciones de congruencia y semejanza entre figuras geométricas, construccion y descomposicion de figuras y sélidos a
partir de condiciones dadas y finalmente Construccion de objetos tridimensionales a partir de representaciones bidimensionales y lo contrario en
contextos de arte, disefio y arquitectura.

Se muestra en la Figura 2 el diagrama de casos de uso del sistema donde se presenta la interaccion de los usuarios con el sistema.
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Figura 2. Diagrama de casos de uso aplicacién
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5. Implementacidn y Pruebas del programa con Realidod Aumentada aplicado al curso de geometria

El aplicativo usado en INEDAN, permitid a los estudiantes del grado sexto familiarizase con los aspectos relacionados con los temas fratados en el curso
de geometria establecidos por el Ministerio de Educacion de Nacional MEN (Pensamiento espacial) en un ambiente digital que les permitid explorar
sus competencias matemdticas mediante la realidod cumentada. Esta manera de aprender “haciendo” fiene su gran fundamento en la teoria del
constructivismo (Piaget, 1983), lo cual permite a los individuos tomar decisiones, analizar casos, cometer errores y dar soluciones a un problema
deferminado. La puesta en marcha del aplicativo con realidad aumentada permitid ol estudiante experimentar con sus conocimientos en diferentes
escenarios, los cuales se mostraron al estudiante mediante una interfaz atractiva y fdcil de manipular que les permiti6 utilizar sus competencias en el
pensamiento espacial para experimentar y aprender.

6. Fases del proyecto de Realidad Aumentada (RA) para el Curso de Geometria del Grado Sexto del INEDAN

En el trabajo se definieron claramente 4 fases: en la primera se realizé una investigacion tedrica y detallada sobre lo tecnologia y sus aplicaciones
(Investigacion y recopilacion de informacion, Andlisis de la informacion, Realizacion del escrito tedrico), en la sequnda fase se analizd y estudié la
aplicacion (definicion de requerimientos, estudio de factibilidad) en la tercera se desarrolld el programa de realidad aumentada (Disefio de la aplicacidn,
Describir, dibujar y analizar figuras de dos dimensiones, Identificar las caracteristicas de los diferentes elementos de un poligono, Identificar y describir
relaciones entre diversas formas geométricas, aplicar diferentes transformaciones geométricas sobre una figura, Implementacion y Pruebas) y en la
cuarta fase se generd un informe sobre el desarrollo de la aplicacidn

7. Validacion del Modelo de Realidad Aumentada

Para la validacion se realizaran test iniciales y finales sobre las capacidades analiticas del pensamiento ldgico matemdtico en los estudiantes para
posteriormente poder evaluar posibles incompatibilidades, la validacin de la investigacidn se define en tres fases: la primera fase permifi el moniforeo
de los objefos virtuales de aprendizaje realizados en realidad aumentada en el curso de geometria del grado Sexto del INEDAD para deferminar su
coherencia en relacin a los temas tratados en el curso, la segunda fase permiti determinar las caracteristicas de disefio del objeto virtual de aprendizaje
y su relacion con el curso de geometria este andlisis se realiz de manera cualitativa para buscar los relaciones del ova y las competencias ha fortalecer
en el curso de geometria y la tercera y Gltima fase de la investigacion realizd la comparacion de los resultados para determinar las relaciones planteadas
anteriormente y plantear los resultados obtenidos como soluciones potenciales a las deficiencias que se puedan encontrar.

8. Resultados

o Lo realidad Aumentada es una eleccion tecnoldgica que puede apoyar los procesos educativos en cualquier drea del conocimiento (matemdticas,
ciencias naturales, sociales y ofras) de una manera amena y sencilla, la realidod aumentada permite experimentar, jugar y aprender al mismo
tiempo, desarrollando conceptos tedricos que permiten abordar una temdtica en particular. La interaccion con la realidad aumentada permite
enfatizar en los conceptos tedricos de la geometria de sexto que se orientan en el aula de clase, ofreciendo a los estudiantes una interfaz diddctica
y apropiada que permifa su fdcil interaccion comprobando mediante el juego las propiedades, los conceptos y caracteristicas de los elementos
geométricos tratados en el curso de geometria.

e los estudiantes forjan su propio conocimiento a partir de su experiencia, los estudiantes practican sus conceptos tedricos en un ambiente
tecnoldgico sencillo y entretenido que les permita experimentar mediante el ensayo y el eror los conceptos estudiados.

9. Condlusiones

e Lo realidod aumentada para cumplir su propdsito deben ser algo mds que buenos modelos, son una forma de pensamiento constructiva,
base firme para un buen proceso pedagdgico.
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La realidad aumentada provee al estudiante una inferfaz afractiva y fdcil de manipular que le permite experimentar con sus conocimientos
en la solucion de problemas de geometria, con dicha experimentacion y los resultados generados ocasionan la formulacion y reformulacion
de sus modelos mentales lo cual permite representar un conocimiento mds cercano al objefo de estudio.

Dentro de un modelo de realidad aumentada se puede modelar los pardmetros de evaluacion de competencias, con esta informacion, se
pueden definir arquetipos (representacion grdfica) de las funciones de pertenencia para cada unidad de competencias en los dreas de
conocimientos, habilidades y acfitudes.

La realidad aumentada es una herramientas tecnoldgicas novedosas que permite interactuar con elementos virtuales directamente con lo
realidod ademds brinda un ambiente grdfico llamativo para los usuarios tiene inmersa una metodologia pedagdgica que permite orientar el
aprendizaje y reforzar conocimientos, lo base constructivista aplicada al aplicativo con realidad aumentada asegura que el individuo aprenda
a su ritmo, con sus conocimientos y Su experiencia.
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