
UNIVERSIDAD AUTONOMA DE CIUDAD JUÁREZ

Desarrollar una herramienta computacional que sirva como apoyo en la edu-
cación, enfocada al reforzamiento de operaciones aritméticas a nivel básico, 
utilizando Realidad Aumentada (RA).

Uno de los problemas que existen en las escuelas es el mal desempeño que los 
estudiantes tienen durante el aprendizaje de las matemáticas. Los resultados 
obtenidos durante las evaluaciones, reflejan la necesidad de incorporar nuevas 
estrategias en los esquemas de educación. Una de las estrategias es: 
integrar nuevas tecnologías al método tradicional que permita al estudiante rea-
firmar sus conocimientos, a través de una interacción intuitiva, lo cual con-
tribuya al desarrollo de destrezas motoras, lingüísticas y de conocimiento de su 
entorno.
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METODOLOGÍA
RESULTADOS

El desarrollo de la aplicación “Héroes de las Matemáticas”, indiscutiblemente
fue un gran reto para poder llevar a cabo el objetivo de dicho proyecto. El
compromiso del proyecto fue la creación de una herramienta para que los
alumnos pudieran visualizar números en 3D con la tecnología de RA, para 
aumentar el interés en el ámbito de algebra básica y así poder reforzar esta 
área de estudio, aunado a lo anterior se tuvo en cuenta que la aplicación 
pudiera llegar a más lugares, por ende se desarrolló para dispositivos móviles 
con sistema operativo Android los cuales tienen un bajo costo en el mercado y 
son de fácil acceso.

CONCLUSIONES

Instalación de Unity, el motor 
para la creación de juegos 
multiplataforma.

Diseño a mano de los modelos 
en 3D, pantallas y efectos. 

Diseño de los modelos  en
 3D y efectos de animación,

 en Blender.

Instalación de Vuforia, 
librería para el uso de RA.

Desarrollo de la aplicación en 
Unity con un emulador interno 
RA.

Creación de los marcadores 
en Microsoft Paint.

Instalación del SDK y NDK de 
Android para la exportación 
de aplicación a un dispositivo 
android.

Instalación del JDK de Java 
para el uso de aplicaciones 

con Android.

Exportación a un dispositivo 
móvil y pruebas de aplicación. 
.

Con el fin de llegar al objetivo 
planteado, se realizó el análisis de la 
información que se obtuvo 
mediante una serie de encuestas, 
dirigidas a los alumnos de cuarto 
grado de primaria y al profesor del
grupo. A partir de la interpretación 
de los resultados, se obtuvo que 
existe una buena aceptación por 
partede los usuarios finales.

La gráfica de anillo, muestra los 
resultados del grado de aceptación 
del grupo con base a su experiencia 
utilizando la aplicación.
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¿Crees que la aplicación resultó de ayuda
 para practicar lo aprendido en clase?


