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Resumen: El presente articulo analiza el
impacto del uso de Tecnologias Emergen-
tes como la Inteligencia Artificial (IA),
Gamificacién y Realidad Aumentada en
el fortalecimiento de competencias mate-
mdticas en estudiantes de sexto grado de
educacién primaria. La investigacién par-
te del reconocimiento de que el desarrollo
de competencias matemdticas en esta eta-
pa educativa constituye uno de los pilares
fundamentales para el aprendizaje posterior
al promover habilidades de razonamiento
légico, resolucién de problemas y pensa-
miento critico esenciales para el desempeno
académico y la vida cotidiana. No obstan-
te, México enfrenta un reto significativo en
este ambito: diversos informes nacionales e
internacionales han evidenciado bajos nive-
les de logro en matemdticas en educacién
bésica, asi como dificultades persistentes en
la comprensién de conceptos fundamen-
tales, lo que limita el progreso académico
de los estudiantes y profundiza brechas de
aprendizaje. Con el propésito de aportar al-
ternativas a esta problemdtica, durante siete
semanas se implementé una intervencién
didéctica que integré actividades apoyadas
en plataformas digitales como Wordwall,
Kahoot, Arcademic, Matific, ChatGPT,
Teachy y Arloopa, orientadas a promover
aprendizajes significativos y elevar la mo-
tivacién hacia el drea de matemdticas. En
cada sesién, los estudiantes trabajaron con
una ficha disenada para registrar sus resul-
tados y expresar sus percepciones respec-
to a la plataforma utilizada. Los hallazgos
muestran un incremento notable en el in-
terés de los estudiantes por aprender mate-
mdticas, asi como un avance significativo
en el desarrollo de habilidades légico-ma-
temadticas. Estos resultados sugieren que la
incorporacién intencionada de tecnologias
emergentes en el aula favorece procesos de
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ensenanza-aprendizaje mds dindmicos, per-
sonalizados y motivadores, y se posiciona
como una estrategia pertinente e innovado-
ra para atender los desafios que enfrenta la
educacién matemadtica en la actualidad.

Palabras-Clave:
tes; Competencias Matemdticas; Inteli-
gencia Artificial, Gamificacién; Realidad
Aumentada.

Tecnologias  Emergen-

INTRODUCCION

El desarrollo del pensamiento 16gi-
co-matemdtico en la educacién primaria
es fundamental para que los estudiantes
enfrenten con éxito los retos académicos
y sociales del siglo XXI. Sin embargo, los
resultados internacionales muestran bre-
chas importantes en este dmbito. De acuer-
do con los resultados de PISA 2022, solo
el 69% de los alumnos de los paises de la
OCDE (Organizacién para la Cooperaci-
6n y el Desarrollo Econémicos) alcanza el
nivel bésico de competencia 2 en matemd-
ticas, mientras que los niveles mds altos de
desempefio —5 y 6— siguen siendo alcan-
zados por una minoria; en Latinoamérica y
el Caribe la situacién es mds preocupante,
pues entre el 55% y el 95% de los estudian-

tes se mantienen por debajo del Nivel 2 de
competencia (OECD, 2023).

En México, esta problemdtica tambi-
én es evidente: la Comisién Nacional para
la Mejora Continua de la Educacién (ME-
JOREDU, 2023) reporta que el 76.4% de
los estudiantes de quinto de primaria se
encuentra en “alta prioridad” por obtener
menos del 40% de aciertos en matemati-
cas. A nivel estatal, en Aguascalientes, los
resultados de Planea 2019 muestran que en
el 42.5% de las escuelas evaluadas, mis de
la mitad de los estudiantes se ubicé en el
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nivel Insuficiente en Matemdticas (ME]JO-
REDU, 2021). Estos resultados evidencian
dificultades persistentes para comprender
conceptos matemdticos y utilizarlos en situ-
aciones reales.

Ante este panorama, la integracién de
tecnologias emergentes se vuelve una ne-
cesidad estratégica. Investigaciones recien-
tes, como la de Barroso, Riveros y Delga-
do (2024), destacan que estas herramientas
pueden favorecer el desarrollo de competen-
cias matemdticas al combinar actividades
précticas y tedricas, promover el pensamien-
to computacional y fortalecer la resolucién
de problemas.

Por otro lado, para la Nueva Escuela
Mexicana es fundamental que “las y los es-
tudiantes aprendan de manera critica y cre-
ativa el papel que tiene en su vida la tecno-
logia y su impacto en la cotidianidad” (SED,
2022, p. 30).

En este contexto, el presente proyec-
to de investigacién analiza el uso de tec-
nologias emergentes como la Inteligencia
Artificial, la Realidad Aumentada y la ga-
mificacién para fortalecer las competencias
matemdticas en estudiantes de quinto grado
de la Escuela Primaria Henry Ford 62, en
Aguascalientes. El trabajo de investigacién
inicia presentando el panorama actual de
las competencias matemdticas y la impor-
tancia de integrar tecnologias emergentes;
enseguida se expone el marco tedrico sobre
dichas tecnologias y su potencial educativo;
después se muestra el andlisis de resultados
de la propuesta implementada asi como las
conclusiones derivadas de la experiencia y
las fuentes bibliogrificas consultadas. Con
ello se busca aportar evidencia sobre el papel
de la innovacién tecnoldgica como medio
para mejorar el aprendizaje matemdtico en
la educacién bdsica.
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MARCO TEORICO

La competencia matemdtica se recono-
ce como una de las dreas con mayores dificul-
tades en los niveles educativos actuales, pues
los enfoques tradicionales suelen limitar el
desarrollo del razonamiento y la resolucién
de problemas. Ante esta problemdtica, las
Tecnologias Emergentes —como la Inteli-
gencia Artificial, la Realidad Aumentada y
la Gamificacién— han cobrado relevancia
por su capacidad para ofrecer experiencias
de aprendizaje mds dindmicas, personali-
zadas y motivadoras. La literatura reciente
sefala que estas herramientas pueden inci-
dir positivamente en la comprensién con-
ceptual y el compromiso del estudiante, al
proporcionar retroalimentacién inmediata,
entornos visuales inmersivos y dindmicas
lddicas que favorecen la construccién activa
del conocimiento. En este sentido, analizar
la relacién entre las dificultades en compe-
tencia matematica y el potencial pedagégico
de estas tecnologias permite fundamentar
propuestas innovadoras orientadas a mejo-
rar el desempeno y la participacién de los
estudiantes.

Competencia matematica
Para el estudio PISA/OCDE, la alfa-

betizacién o competencia matemdtica es la
capacidad de un individuo para identificar
y entender el papel que las matemdticas tie-
nen en el mundo, hacer juicios fundados
y usar e implicarse con las matemdticas en
aquellos momentos que presenten necesida-
des para su vida individual como ciudada-
no constructivo, comprometido y reflexivo

(Rico, 2007).
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Tecnologias emergentes

Las Tecnologias Emergentes son inno-
vaciones en constante desarrollo que tienen
el potencial de transformar productos, ser-
vicios y diversos sectores de la sociedad, in-
cluido el educativo. Se trata de tecnologias
que atn no se utilizan de manera generali-
zada, pero que se espera tengan un impacto
significativo en el futuro cercano (Barroso et

al. 2024).
De acuerdo a Villalobos (2024, p. 4)

las Tecnologias Emergentes o también cono-
cidas como convergentes o disruptivas “son
consideradas como innovaciones técnicas,
que presentan potencial de aplicacién direc-
ta para las personas, que le permitan facilitar
y transformar sus operaciones cotidianas’.

Estas herramientas tecnoldgicas no
solo responden a los avances cientificos y
digitales, sino que ademds modifican los en-
tornos sociales, culturales y educativos, in-
troduciendo nuevas formas de interaccién y
aprendizaje.

Inteligencia Artificial

La Inteligencia Artificial (IA) se refie-
re a sistemas capaces de simular compor-
tamientos inteligentes, analizar el entorno
y ejecutar tareas con cierto grado de auto-
nomia. La IA aprende a medida que actda,
identificando patrones y relaciones comple-
jas para tomar decisiones, logrando procesar
informacién de manera similar a la humana
mediante algoritmos (Villalobos, 2024). De
esta manera la IA posibilita la personalizaci-
6n del aprendizaje, ofreciendo retroalimen-
tacién inmediata y adaptando los conteni-
dos al ritmo del estudiante, convirtiéndose
en un recurso clave para apoyar procesos
formativos mds flexibles, inclusivos y basa-
dos en datos.
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Realidad Aumentada
La finalidad de la Realidad Aumentada

es incorporar informacién de indole digital,
como imdgenes, video y audio al mundo
real. Esta herramienta es vista como una
metodologia activa y tecnologfa emergen-
te innovadora, con gran potencial de corte
didéctico, formativo e inclusivo para favo-
recer el aprendizaje (Villalobos, 2024). Su
integracién en el aula permite enriquecer la
comprensién de conceptos abstractos me-
diante experiencias inmersivas que estimu-
lan la exploracién y el pensamiento critico.
Ademis, favorece la interaccién multisen-
sorial, lo que incrementa la motivacién y el
compromiso del estudiante.

Gamificacion

La Gamificacién es una estrategia edu-
cativa que incorpora elementos y dindmicas
propias de los juegos en contextos escolares
o profesionales con el propésito de mejorar
el aprendizaje. Esta metodologia facilita la
adquisicién de conocimientos, el desarrollo
de habilidades y el reconocimiento de logros
especificos. En este sentido, las actividades
disefiadas bajo este enfoque persiguen tres
metas principales: fortalecer el vinculo del
estudiante con los contenidos, aumentar
la motivacién evitando la monotonia y, fi-
nalmente, ofrecer incentivos que impulsen
al alumno a desempenarse mejor, incluso
en tareas cuyo unico beneficio previo era
aprender (Gaitdn, 2013, citado en Herndn-
dez-Pefaranda, 2020). En consecuencia, la
Gamificacién facilita aprendizajes mds dina-
micos y significativos al conectar las emocio-
nes con los objetivos educativos.
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| MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se desarrollé bajo
un enfoque cualitativo, dado que buscé
comprender y analizar en profundidad la
experiencia de los estudiantes al interactuar
con diversas Tecnologias Emergentes y su in-
fluencia en el fortalecimiento de competen-
cias matemdticas en sexto grado. Se empled
un diseno descriptivo—exploratorio, adecu-
ado para identificar patrones, percepciones
y cambios en el desempefio matemdtico a
partir de la implementacién de actividades
mediadas por Inteligencia Artificial, Gami-
ficacién y Realidad Aumentada. Este enfo-
que permitié analizar de manera integral el
impacto de las tecnologias emergentes en
el desarrollo de competencias matemadticas,
considerando tanto los productos académi-
cos generados por los estudiantes como sus
percepciones, nivel de participacién e inte-
raccion con las plataformas digitales.

Contexto y participantes

El proyecto de investigacién se imple-
mentd en la Escuela Primaria Henry Ford
62, ubicada en Aguascalientes, México, du-
rante siete semanas del ciclo escolar 2025—
2026. Los participantes fueron 30 estudian-
tes de sexto grado, seleccionados mediante
un muestreo intencional, ya que este nivel
escolar concentra los aprendizajes matema-
ticos fundamentales adquiridos a lo largo de
toda la educacién primaria. La eleccién de
este grupo permitié observar c6mo los estu-
diantes integran y aplican estos aprendizajes
al trabajar con Tecnologias Emergentes. La
intervencidn se desarrollé dentro del horario
regular de clases, respetando las dindmicas
institucionales y las caracteristicas pedagdgi-

cas del grupo.
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Instrumentos y recoleccion de
datos

La recoleccién de informacién se llevé
a cabo mediante diversos instrumentos di-
sefados para captar tanto el desempeno ma-
temdtico como las percepciones y experien-
cias de los estudiantes frente a las tecnologfas
emergentes. Cada sesién de trabajo incluyé
una ficha de registro en la que los alumnos
documentaron procedimientos de resoluci-
6n, resultados obtenidos y reflexiones perso-
nales sobre el uso de las plataformas. En la
tabla 1, se muestra la organizacién de las sie-
te sesiones, la plataforma utilizada en cada
una, asi como la competencia matemdtica
que se fortalece.

Complementariamente, en las Figuras
1, 2 y 3, se presentan algunos ejemplos de
las actividades did4cticas disenadas median-
te las plataformas seleccionadas: un ejercicio
gamificado mediante Arcademics, una inte-
raccién con Inteligencia Artificial median-
te ChatGPT y una actividad de Realidad
Aumentada desarrollada con la aplicacién

Arloopa.

Figura 3. Diseno de una actividad didactica
basada en Realidad Aumentada con Arloopa.
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Session Platform Type of Technology Mathematical Competency Strengthened

1 Kahoot Gamification Use of numbers and operations

2 Matific Gamification Logical reasoning / spatial and ge-
ometric thinking

3 Wordwall Gamification Use of numbers and operations

4 Academics Gamification Use of numbers and operations

5 ChatGPT Artificial Intelligence | Data management and interpretation

6 Teachy Artificial Intelligence | Problem solving in real-world contexts

7 Arloopa Augmented Reality Spatial and geometric thinking

Tabla 1. Plataformas utilizadas por sesion (elaboracion propia).

Grades~ Topicsv Howitworksv  Affiliation [T )

Grand Prix Multiplication

Math games, multiplication games

Figura 1. Diseflo de una actividad didactica con plataforma de Gamificacién Arcademics.

ChatGPT ~ 4 Obtener Plus X X, Compartir

ChatGPT, acttia como si fueras mi maestra de 60 de
primaria y aydame a resolver paso a paso el siguiente
problema: En una encuesta aplicada a 25 mamés del grupo
de 60 C de la escuela Henry Ford, el 28% de ellas dijeron
que tuvieron su primer hijo a los 21 afios. ;Cuantas mamas
representan este porcentaje?

iClaro! Vamos a resolverlo paso a paso, como lo hariamos en el salén @
Tenemos:

* Total de mamés encuestadas: 25

* Porcentaje que tuvo su primer hijo a los 21 afios: 28%
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Una vez concluidas las siete sesiones, se
aplicé un instrumento de evaluacién disena-
do para recabar las percepciones y experien-
cias de los estudiantes. Dicho instrumento
se dised en tres secciones, una para cada
tipo de tecnologia —Inteligencia Artificial,
Realidad Aumentada y Gamificaciéon—. A
su vez, cada seccién contd con {tems que
permitieron lograr el nivel de motivacién y
participacién, el aprendizaje matemdtico y
la facilidad de uso de las plataformas.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados obtenidos a partir de
las fichas de trabajo y del instrumento de
evaluacién aplicado al finalizar la propues-
ta, evidencian un impacto significativo en
el fortalecimiento de las competencias ma-
tematicas de los estudiantes. Este avance se
relaciona directamente con el incremento
en la motivacién y la participacién activa
generada por la interaccién con diversas
Tecnologias Emergentes. Si bien, la mayoria
del alumnado habia tenido acercamientos
previos —aunque informales— con herra-
mientas de Inteligencia Artificial o con jue-
gos en entornos digitales, pocos las habian
utilizado con fines académicos.

Durante la implementacién, los estu-
diantes exploraron distintas aplicaciones y
recursos tecnoldgicos que facilitaron el de-
sarrollo y la consolidacién de conocimientos
y habilidades matemdticas de manera auté-
noma, dindmica y flexible. Las figuras 4, 5 y
6 muestran ejemplos de estas experiencias,
en las que los alumnos adoptaron un rol
protagénico en la construccién de su propio
aprendizaje.
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Figura 4. Estudiantes utilizando la plataforma de
gamificacién Matific.

Figura 5. Actividad colaborativa utilizando la
aplicacion de Realidad Aumentada Arloopa.

Figura 6. Interaccion entre estudiantes y Chat-
GPT.

Los resultados obtenidos mediante el
Instrumento de evaluacion de percepciones
y experiencias sobre Tecnologias Emergentes,
aplicado al finalizar la implementacién de
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la propuesta diddctica, permiten identifi-
car tendencias claras en tres dimensiones
fundamentales: motivacién y participacién,
aprendizaje matemdtico y facilidad de uso.
Dicho instrumento estuvo conformado por
cuatro secciones: tres de ellas destinadas a
valorar, de manera especifica, el uso de la
Inteligencia Artificial, la Gamificacién y la
Realidad Aumentada, y una seccién adi-
cional orientada a la evaluacién global de
la experiencia con Tecnologias Emergentes.
Cada seccién incluyé items disefiados para
valorar las dimensiones antes mencionadas,
los cuales fueron respondidos por los estu-
diantes mediante una escala tipo Likert de
tres opciones: De acuerdo (A), Ni de acuer-
do ni en desacuerdo (N) y En desacuerdo
(D). En la Tabla 2 se concentran los resulta-
dos obtenidos tras analizar las respuestas del
alumnado en dicha escala.

A partir del andlisis de las respuestas
obtenidas, se identificaron patrones relevan-

tes en torno a la percepcién estudiantil sobre
el impacto de estas tecnologias en el apren-
dizaje de las matemadticas. De manera gene-
ral, los resultados muestran una valoracién
altamente positiva de la propuesta, ya que
el 97.3% de los estudiantes se manifesté de
acuerdo con el uso global de las tecnologias
emergentes como apoyo para el aprendizaje
matemitico, lo que evidencia una aceptaci-
6n significativa de este tipo de recursos en el
contexto educativo.

En el caso de la Inteligencia Artificial,
el 80% de los estudiantes mencioné que esta
herramienta les ayudé a comprender mejor
conceptos y problemas matemadticos, debido
a que les permiti6 recibir explicaciones per-
sonalizadas y retroalimentacién inmediata.
Ademds, el 96.6% reconocié la utilidad de
esta_herramienta como apoyo en la cons-
truccién de sus aprendizajes. Estos hallaz-
gos coinciden con lo que plantea Cirdenas
(2025), quien resalta que la IA posibilita

Emerging Evaluated . Predominant Percentage of
i . Number of items
technology dimension trend agreement
Motl_vgtlon and Very high 93.3%
participation acceptance
Gamification Mathgmatlcal Favorable 70%
learning acceptance
Ease of use Very high 100%
acceptance
Learning support High acceptance 80%
Artificial Interaction High acceptance 86.6%
Intelligence - -
Perceived Very high
96.6%
usefulness acceptance
Motivation and Very high
) 90%
interest acceptance
Learning and Hiah acceptance 83.3%
Augmented reality | understanding 9 P
Very high
Ease of use acceptance 90%
Overall evaluation Overall evaluation Very high overall 97.3%
of the proposal acceptance

Tabla 2. Evaluacién de la propuesta didactica con Tecnologias Emergentes por parte del alumnado
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adaptar el aprendizaje a las necesidades par-
ticulares de cada estudiante, promoviendo
procesos mds profundos y significativos me-
diante retroalimentacién continua y opor-
tunidades multiples de exploracién.

Los datos relacionados con la Gami-
ficacién muestran niveles particularmente
altos de motivacidn, destacandose como la
tecnologia que mds entusiasmo generé en-
tre los estudiantes. La presencia de retos,
recompensas y dindmicas lddicas permitié
transformar actividades matemadticas tra-
dicionalmente percibidas como complejas
en experiencias atractivas y significativas; el
93.3% de los estudiantes afirmé sentirse més
motivado a aprender matemdticas al usar
estas plataformas. Ademds, el 70% expresé
que mediante dichas plataformas logré me-
jorar la comprensién de temas matematicos.
En cuanto a la facilidad de uso, la totalidad
del alumnado reporté que las herramientas
gamificadas fueron simples de manejar y
comprensibles desde la primera interaccién.
Estos resultados se alinean con lo que ex-
pone Herndndez-Peharanda (2020), quien
afirma que aprovechar la inclinacién na-
tural de los nifios hacia el juego facilita el
aprendizaje al permitirles tomar decisiones,
enfrentar desafios, recibir retroalimentacién
inmediata e interactuar socialmente en am-
bientes retadores y significativos.

Respecto a la realidad aumentada, los
resultados indican un impacto positivo tan-
to en el aprendizaje como en la motivaci-
6n estudiantil. El 83.3% de los estudiantes
sefal6 que la RA facilité la visualizacion de
conceptos matemdticos, especificamente
cuerpos geométricos, lo que contribuyé al
fortalecimiento del razonamiento espacial y
de la comprensién de objetos tridimensio-
nales. Asimismo, el 90% reporté no haber
presentado dificultades ni con la instalacién
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ni con el uso de la aplicacién, lo que eviden-
cia una alta accesibilidad y usabilidad. Esta
percepcidn favorable sugiere que la RA tiene
un gran potencial para enriquecer experien-
cias educativas mediante entornos inmersi-
vos que promueven la exploracién activa y
el aprendizaje significativo. Tales resultados
encuentran sustento en investigaciones que
demuestran que la RA permite manipular
y visualizar objetos geométricos de mane-
ra dindmica, favoreciendo el desarrollo del
pensamiento geométrico y la comprensién
espacial de los estudiantes (Barrios et al.,
2022 citado en Moya, 2023).

En sintesis, los resultados evidencian
que la integracién de Tecnologias Emergen-
tes —Inteligencia Artificial, Gamificacién
y Realidad Aumentada— contribuyé de
manera significativa al desarrollo de compe-
tencias matemdticas. La coherencia entre los
datos obtenidos y la literatura especializada
confirma que estas herramientas no solo en-
riquecen las practicas pedagégicas, sino que
representan un medio eficaz para promover
aprendizajes significativos y entornos educa-
tivos mds inclusivos, interactivos y acordes
con las demandas de la era digital.

CONCLUSIONES

La investigacién evidencié que la inte-
gracién de Tecnologfas Emergentes —Inte-
ligencia Artificial, Gamificacién y Realidad
Aumentada— favorecié de manera signi-
ficativa el desarrollo de competencias ma-
temdticas en estudiantes de sexto grado de
educacién primaria. Los resultados mues-
tran que estas herramientas contribuyeron
a mejorar la comprensién de conceptos
matemadticos, incrementar la motivacién y
promover una participacién mds activa en el
proceso de aprendizaje, al ofrecer experien-
cias dindmicas, accesibles y centradas en el
estudiante.
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La Inteligencia Artificial destacé por
su capacidad para personalizar el aprendi-
zaje y brindar retroalimentacién inmedia-
ta, favoreciendo el aprendizaje auténomo
y el pensamiento critico. La Gamificacién
se consolidé como una estrategia altamen-
te motivadora, al transformar actividades
matemdticas complejas en experiencias -
dicas y significativas, mientras que la reali-
dad aumentada permiti6 fortalecer el razo-
namiento espacial mediante la visualizacién
y manipulacién de objetos geométricos. La
valoracién global del alumnado confirma la
aceptacion y pertinencia de estas tecnologias
en el contexto educativo.

Estos hallazgos coinciden con lo plan-
teado por Barroso et al. (2024), quien sehala
que el uso de Tecnologias Emergentes en la
educacién matemdtica mejora los procesos
de ensefanza-aprendizaje, al hacerlos mds
interactivos y adaptables a las necesidades
individuales de los estudiantes, favoreciendo
la comprensién conceptual y el rendimiento
académico. En conclusién, la incorporacién
intencionada de Tecnologfas Emergentes se
posiciona como una estrategia pedagégica
pertinente para atender los desafios actuales
de la educacién matemadtica en el nivel pri-
maria y contribuir a la formacién integral de
los estudiantes.
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