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Modelo de realidad aumentada para desarrollar competencias matematicas

Jestis Anibal Castro Escobar*

RESUMEN

El articulo es producto de una tesis realizada como requisito de grado doctoral en la
Universidad UMECIT, Panama. Se fijo como objetivo evaluar el modelo de realidad aumentada
como recurso didactico para el desarrollo de competencias matematicas. En el estudio se
utilizaron los procedimientos del paradigma positivista con enfoque cuantitativo. El tipo de
estudio fue basico con un nivel proyectivo en su fase inicial, aplicativa en la segunda fase y por
ultimo evaluativo, el diseno de campo no experimental. Aplicando dos cuestionarios para
detectar las debilidades a trabajar en el modelo y uno posterior a su implementacion para
evaluar su efectividad, en el primero participaron 8 docentes de matematica y 36 estudiantes de
grado 11, la informacion recaudada sirvio para diagnosticar la realidad sobre el nivel de
competencias matematicas de los alumnos. El analisis estadistico revelo que, en la dimension
de "Comprension Conceptual’, el 50.0% de los participantes lograron aplicar conceptos a la
resolucion de problemas, mientras que en la dimension de 'Razonamiento Matematico', el
55.5% demostro habilidad para analizar y resolver problemas. En la dimension de "Solucion de
Problemas’, el 66.6% logro aplicar procedimientos matematicos de manera eficaz, y el 61.1%
logro seleccionar estrategias adecuadas.
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Augmented Reality Model: Teaching Resource to Develop Mathematical
Skills

ABSTRACT

The article is the result of a thesis completed as a doctoral degree requirement at UMECIT
University, Panama. The objective was set to evaluate the augmented reality model as a
didactic resource for the development of mathematical competencies. The study used
procedures from the positivist paradigm with a quantitative approach. The type of study was
basic with a projective level in its initial phase, applicative in the second phase, and finally
evaluative, with a non-experimental field design. Two questionnaires were applied to detect
the weaknesses to be worked on in the model and one after its implementation to evaluate its
effectiveness. In the first questionnaire, 8 mathematics teachers and 36 eleventh-grade
students participated, providing information that served to diagnose the reality, as well as in
the implementation of the model. The statistical analysis revealed that, in the "Conceptual
Understanding" dimension, 50.0% of the participants managed to apply concepts to problem-
solving, while in the "Mathematical Reasoning' dimension, 55.5% demonstrated the ability to
analyze and solve problems. In the "Problem Solving" dimension, 66.6% managed to apply
mathematical procedures effectively, and 61.19% managed to select appropriate strategies.

KEYWORDS: Model, Augmented reality, Problem solving, Competencies.

Introduccion

El uso de tecnologias ha experimentado un crecimiento exponencial en los tltimos afios,
transformando varios aspectos de la vida individual y social a nivel mundial. Segtin la Union
Internacional de Telecomunicaciones (UIT), alrededor de 5.300 millones de personas en todo
el mundo tenian acceso a internet en 2023, lo que representa el 67% de la poblacion mundial.
Sin embargo, atn existe una brecha digital significativa, con 2.600 millones de personas que
atn no tienen acceso a internet, principalmente en regiones en desarrollo. Ademas, sefala que,
en cuanto a la telefonia movil, se estima que en la actualidad existen alrededor de 8.400
millones de suscriptores de telefonia movil en el mundo en 2023, aproximadamente el 84.3% de
la poblacion mundial. Las regiones con mayor penetracion de telefonia movil son Asia Pacifico

(45%) y Africa Subsahariana (44%) (UIT (2022).
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En cuanto a las redes sociales, la UIT (2022) estima que alrededor de 5.300 millones de
personas son usuarios activos durante el 2023, lo que representa el 67% de la poblacion
mundial con acceso a internet. Siendo las mas populares Facebook con 2.900 millones de
usuarios activos, WhatsApp con 2.000 millones y YouTube con 2.500 millones (Statitas,
2024). Lo anterior indica que la tecnologia ha irrumpido en todos los ambitos del quehacer un
humano.

Los senalamientos de la organizacion antes citada dejan ver que las tecnologias tienen
una aceptacion significativa entre la poblacion mundial, infiriéndose que esto se debe a la
utilidad que representan para el acceso a la informacion y los procesos comunicativos, lo que
son fundamentales en la era de la globalizacion, a esto se le suma que también son empleadas
como mecanismo de distraccion y espaciamiento.

Segun Nunez et al. (2021) en el area educativa ha cobrado una fuerza inusitada,
transformando radicalmente los procesos de ensenanza y aprendizaje. Este auge tecnologico ha
abierto un sinfin de posibilidades para mejorar la calidad educativa, ofreciendo nuevas
herramientas y recursos tanto para docentes como para estudiantes. En este sentido, el
investigador infiere que las tecnologias han adquirido importancia en la actualidad debido a su
influencia en la vida cotidiana, su capacidad para facilitar tareas, mejorar la conectividad y el
acceso, y su impacto positivo en la sociedad.

A criterio de Marin et al. (2020) diversos factores han contribuido al auge de la tecnologia
en la educacion. La democratizacion del acceso a internet y la proliferacion de dispositivos
moviles han puesto al alcance de los estudiantes una cantidad inimaginable de informacion y
recursos educativos. Ademas, el desarrollo de plataformas educativas, software educativo,
aplicaciones y recursos en linea ha ampliado las posibilidades de ensehanza y aprendizaje,
ofreciendo experiencias interactivas y personalizadas. Siguiendo las ideas de los autores
citados se deduce que la necesidad de adaptarse a un entorno digital en constante evolucion, la
capacidad de la tecnologia para personalizar el aprendizaje, la accesibilidad a recursos
educativos en linea, y la mejora de la colaboracion y la comunicacion entre estudiantes y
docentes son algunos de los factores importantes que han impulsado el uso creciente de la

tecnologia en el ambito educativo.
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De acuerdo con Caballero (2023) esta transformacion ha llevado a un cambio en los
paradigmas educativos, pasando de una educacion tradicional basada en la memorizacion y la
transmision pasiva de conocimientos a un enfoque mas activo centrado en el desarrollo de
habilidades, la creatividad y el pensamiento critico, donde la tecnologia juega un papel
fundamental. De alli que el investigador infiere que, las tecnologias han cambiado el paradigma
educativo principalmente debido a su capacidad para personalizar el aprendizaje, mejorar el
acceso a recursos educativos, fomentar la colaboracion entre estudiantes y docentes, y
adaptarse a un entorno digital en constante evolucion.

Dentro de este contexto, Cevallos & Del Valle (2022) sostienen que, la integracion de la
tecnologia en la educacion ha generado impactos positivos. Por un lado, ha permitido la
personalizacion del aprendizaje, adaptando los contenidos y actividades educativas a las
necesidades e intereses individuales de cada estudiante. Ademas, ha facilitado el acceso a la
educacion a distancia, especialmente para personas que viven en zonas remotas o tienen
dificultades para asistir a clases presenciales.

Al respecto de este senalamiento el investigador considera que la tecnologia en la
educacion estimula a los nativos digitales a profundizar en temas de innovacion,
emprendimiento y habilidades tecnologicas, preparandolos para afrontar los retos futuros. Por
ultimo, la tecnologia transforma el papel de los docentes, convirtiéndolos en facilitadores del
aprendizaje y guiando a los estudiantes en la aplicacion de conocimientos en contextos
practicos.

Por su parte, Garcia et al. (2020) consideran que ha fomentado la colaboracion y el
trabajo en equipo, permitiendo a los estudiantes trabajar en proyectos colaborativos de manera
remota y desarrollar habilidades de comunicacion y colaboracion. Finalmente, ha contribuido
al desarrollo de habilidades tecnologicas fundamentales para el mundo actual, como el manejo
de informacion, la comunicacion digital, la resolucion de problemas y el pensamiento critico.
En este sentido, se infiere que las tecnologias permiten la participacion en la construccion del
conocimiento, lo que promueve el desarrollo de habilidades para el desempeno educativo.

No obstante, a pesar de los beneficios, la integracion de la tecnologia en la educacion

también presenta algunos desafios. La brecha digital sigue siendo un problema importante, ya


https://doi.org/10.5281/zenodo.13688391

REVISTA DE LA UNIVERSIDAD DEL ZULIA. 3? época. Ano 16, N 46, 2025
DOI: https://doi.org/10.5281/zenod0.15310043
Jests Anibal Castro Escobar//Modelo de realidad aumentada para desarrollar competencias matematicas, 6-28

que el acceso desigual a la tecnologia y a internet puede exacerbar las brechas educativas
existentes. Ademas, la tecnologia puede convertirse en una fuente de distracciones y afectar la
concentracion de los estudiantes si no se utiliza de manera adecuada (Gomez et al. 2020).

Segun Gonzalez-Artunduaga et al. (2021) los docentes necesitan formacion continua para
poder integrar la tecnologia de manera efectiva en sus practicas pedagogicas y aprovechar al
maximo su potencial educativo. Lo que indica a criterio del investigador que la capitacion de
los docentes les permite aprovechar herramientas y recursos digitales para mejorar el
aprendizaje, adaptarse a un entorno digital en constante evolucion, y fomentar la innovacion y
el cambio en el proceso educativo. Ademas, ayuda a liderar procesos de ensefianza mas
efectivos y personalizados, promoviendo asi un aprendizaje mas dinamico e interactivo para los
estudiantes. La capacitacion en tecnologia educativa es fundamental para que los docentes
puedan aprovechar al maximo el potencial de las herramientas digitales en el aula.

En este sentido, Hurtado-Mazeyra et al. (2023) consideran que, en el futuro se espera que
la tecnologia siga evolucionando y transformando la educacion. Tendencias como la
inteligencia artificial (IA), la realidad virtual (VR) y aumentada (AR), el aprendizaje
adaptativo y la gamificacion jugaran un papel cada vez mas importante en el proceso educativo.
En este sentido, el investigador infiere que estas innovaciones ofrecen experiencias de
aprendizaje mas personalizadas, interactivas y atractivas, abriendo nuevas oportunidades para
el desarrollo de habilidades y conocimientos en los estudiantes. Lo que podria revolucionar la
forma en que se ensefa y se aprende, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios
del futuro de manera mas efectiva.

Esto también permite inferir al investigador que el auge de la tecnologia en los procesos
educativos representa una oportunidad extraordinaria para mejorar la calidad de la educacion
y preparar a los estudiantes para el éxito en un mundo cada vez mas digitalizado. Sin embargo,
es importante abordar los desafios existentes y utilizar la tecnologia de manera responsable y
efectiva para maximizar sus beneficios y garantizar una educacion equitativa y de calidad para

todos. Dentro de este contexto Castro (2024) senala que la RA:

Promueve la resolucion de problemas matematicos de manera mas interactiva y
participativa. Los estudiantes pueden enfrentar desafios matematicos a través de
aplicaciones de RA que les presentan escenarios y situaciones problematicas, lo que les
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exige aplicar sus conocimientos para resolver problemas en tiempo real. Esta inmersion
en el mundo virtual les permite explorar diversas estrategias de resolucion de problemas
y ver las consecuencias de sus decisiones de manera inmediata. En altima instancia, la
RA fomenta un enfoque practico y experimental en el aprendizaje matematico, lo que
ayuda a los estudiantes a desarrollar no solo habilidades de calculo, sino también la
capacidad de aplicar conceptos matematicos en situaciones reales y abordar problemas
de manera mas efectiva. Por todo esto, se considera viable la implementacion de un
modelo de RA (p. 40).

Interpretando este sefialamiento se tiene que la realidad aumentada (RA) se destaca por
su capacidad para promover la resolucion de problemas matematicos de manera interactiva y
participativa. A través de aplicaciones de RA, los estudiantes pueden enfrentar desafios
matematicos en escenarios y situaciones problematicas, lo que les exige aplicar sus
conocimientos para resolver problemas en tiempo real. Esta inmersion en el mundo virtual les
permite explorar diversas estrategias de resolucion de problemas y ver las consecuencias de sus
decisiones de manera inmediata. En tltima instancia, la RA fomenta un enfoque practico y
experimental en el aprendizaje matematico, ayudando a los estudiantes a desarrollar no solo
habilidades de calculo, sino también la capacidad de aplicar conceptos matematicos en
situaciones reales y abordar problemas de manera mas efectiva. Por lo tanto, se considera viable
la implementacion de un modelo de RA en el contexto educativo.

En relacion con la realidad aumentada Martinez et al. (2021) sefialan que ha irrumpido en
el ambito educativo con gran fuerza, abriendo un abanico de posibilidades para revolucionar la
forma en que se ensena y se aprende. Al respecto, el investigador considera que esta tecnologia
innovadora permite superponer informacion digital sobre el mundo real, creando experiencias
interactivas y multisensoriales que capturan la atencion de los estudiantes y promueven un
aprendizaje mas profundo y significativo.

Al respecto, Castro (2024) plantea que funciona utilizando dispositivos moviles o tablets
con camaras integradas. El usuario apunta la camara hacia un objeto fisico o un marcador
especial, y la aplicacion de RA superpone informacion digital sobre la imagen de la camara,
creando la ilusion de que los elementos digitales estan integrados en el mundo real.

A criterio de Montenegro-Rueda & Fernandez-Cerero (2022) permite visualizar

conceptos abstractos, complejos o dificiles de entender, como estructuras moleculares,
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procesos historicos o fendmenos cientificos, de una manera concreta y atractiva, facilitando su
comprension. Ademas, crea experiencias de aprendizaje inmersivas que transportan a los
estudiantes a diferentes lugares, épocas o escenarios, permitiéndoles explorar e interactuar con
contenidos educativos de una forma mas activa y significativa.

Por lo que a criterio del investigador despierta la curiosidad de los estudiantes, aumenta
su motivacion y los mantiene comprometidos con el proceso de aprendizaje, convirtiéndolo en
una experiencia mas dinamica y divertida. Finalmente, promueve el desarrollo de habilidades
fundamentales para el siglo XXI, como la creatividad, la colaboracion, el pensamiento critico y
la resolucion de problemas, a través de experiencias de aprendizaje interactivas y desafiantes.

Asimismo, Castro (2024) senala que:

El interés de los estudiantes en el uso de las tecnologias la RA ofrece un enfoque
innovador y efectivo para el desarrollo de competencias matematicas, incluida la
resolucion de problemas. Al combinar elementos del mundo real con informacion digital
y visualizacion interactiva, ya que, crea un entorno inmersivo que permite a los
estudiantes explorar conceptos matematicos de manera mas concreta y comprensible.
Por ejemplo, a través de aplicaciones de RA, los estudiantes pueden ver graficos
tridimensionales de ecuaciones matematicas, lo que les brinda una representacion visual
vivida y dinamica de conceptos abstractos. Esta visualizacion enriquecida facilita la
comprension de las relaciones matematicas y permite a los estudiantes experimentar de
manera practica la aplicacion de formulas y teoremas en situaciones reales (p.40).
Considerando las implicaciones pedagogicas de la RA y al tomar en cuenta la situacion
presentada en las instituciones del municipio de Ariguani, donde se observaba estudiantes
carentes de las habilidades matematicas fundamentales, lo que les impedia comprender
conceptos abstractos y aplicarlos de manera efectiva en situaciones practicas. También se
notaba una falta de confianza generalizadas en sus habilidades matematicas, lo cual se
evidenciaba evitando actividades que involucraran matematicas. Estos estudiantes mostraban
frustracion y ansiedad al enfrentarse a problemas matematicos, lo que afectaba su rendimiento
académico y su motivacion para aprender. Ademas, se percibia una falta de interés en la
materia, ya que no veian la relevancia de en su vida cotidiana o en su futuro académico y
profesional.

Esta situacion dio origen a buscar una alternativa de solucion, al considerar el interés de

los estudiantes por las tecnologias se propuso un modelo de realidad aumentada para
12
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desarrollar competencias matematicas. En el proceso de disefio del modelo de realidad
aumentada como estrategia pedagogica para el desarrollo de estas competencias, se inicio
definiendo los objetivos de aprendizaje de manera que fueran claros y especificos. Esto implico
identificar los conceptos matematicos que se pretendian ensenar y establecer metas de
aprendizaje concretas que guiaran el disenio del modelo.

Una vez que los objetivos fueron definidos, el siguiente paso fue el diseno de actividades.
Estas se elaboraron de tal forma que no solo abordaron la resolucion de problemas, sino que
también fomentaron la argumentacion y el razonamiento matematico. La clave estuvo en
vincular estos conceptos con situaciones del mundo real, proporcionando un contexto
aplicable y significativo para los estudiantes.

La eleccion de la plataforma de realidad aumentada fue un paso critico en el proceso.
Diversas opciones, como ARKit, ARCore y Unity con Vuforia, ofrecieron distintas capacidades
y flexibilidad. La seleccion de la plataforma se baso en las necesidades especificas del proyecto
y las habilidades del desarrollador. Seleccionando, ARCore por considerarse de mas facil
manejo.

El desarrollo de contenido fue fundamental para dar vida al modelo. En esta etapa, se
disefiaron modelos 3D, animaciones o graficos que se superpondrian en el mundo real. Utilizar
software de modelado 3D de maya facilito la creacion de elementos visuales impactantes y
educativos. La programacion fue la fase donde se implement6 la logica de la aplicacion. Fue
crucial asegurar que la aplicacion fuera interactiva y capaz de detectar la resolucion de
problemas, la argumentacion y el razonamiento matematico de los usuarios, proporcionando
una experiencia de aprendizaje inmersiva y efectiva.

Después de la fase de desarrollo, fue imperativo realizar pruebas con estudiantes reales.
Esto garantizo que el modelo cumpliera con los objetivos de aprendizaje establecidos. La
retroalimentacion recopilada durante las pruebas fue valiosa y se utilizo para realizar ajustes
necesarios, refinando asi el modelo y optimizando su efectividad educativa. Seguidamente se

presenta Su estructura:
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Figura 1. Estructura del modelo

--- Interactividad ===-- Atractividad ==========m=maeauax > Objetivos ‘

Principio’s//

- Identifica los conceptos
Establece los objetivos de\ 'ca P
o , matematicos que deseas
aprendizaje especificos .
ensenar

Presentar actividades que involucren la resolucion de Disefio de
problemas, la argumentacion y el razonamiento. Actividades
Modelo de Realidad

Aumentada ARCore (para Android)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
1

4
[ |
1 I
I Pruebas con estudiantes para asegurarte de que el I
1 modelo cumple con los objetivos de aprendizaje. | Seleccion de una
1 I
I [ bmmmmme—————— Plataforma de
1
1

I
| Realidad Aumentada
! I

I

Disefio de modelos 3D, animaciones o graficos
[ Pruebas y Retroalimentacion ]- ----------- - que se superpondrian en el mundo real.

N

Desarrollode | __ 1
[ @--" Contenido
V ==

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Dentro del contexto del modelo se aplicaron unas actividades generales
correspondientes a una exploracion profunda y luego se contextualiz6 con algunos contenidos
académicos (Tabla ).

La tabla 1, presenta una serie de actividades educativas que utilizan Realidad
Aumentada (RA) para ensenar matematicas de manera interactiva y practica. Cada actividad
tiene un objetivo especifico, como analizar datos con graficos de lineas, optimizar rutas con
algoritmos, simular poblaciones con modelos probabilisticos, disenar experimentos aleatorios
y estimar probabilidades, y analizar juegos de azar con teoria combinatoria. Estas actividades
buscan desarrollar competencias como el razonamiento, la resolucion de problemas y la
comunicacion, mediante el uso de aplicaciones tecnologicas y herramientas de analisis de

datos. Los recursos utilizados incluyen GeoGebra AR, ARCore Data Visualizer, Google Maps
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AR, Wikiloc AR, Population Dynamics AR, Simulaciones AR, AR Dice Roller, AR Coin Tosser,
AR Casino, AR Probability Games y Math Playground AR.

Tabla 1. Actividades generales

Actividad Objetivo Descripcion Competencias Tipo de Actividad Recursos
Explorando Analizar e - Aplicacion: Utilizar una aplicacion de graficos de lineas con RA  Razonamiento, Aplicacion GeoGebra AR,
patrones en interpretar datos  (como GeoGebra AR o ARCore Data Visualizer) para representar ~ Comunicacion, tecnolégica, Analisis  ARCore Data
graficos de utilizando datos de diversos contextos. - Visualizacion: Superponer el grafico  Resolucion de de datos, Trabajo Visualizer
lineas con RA graficos de  de lineas sobre objetos reales (como edificios, mapas o graficos  Problemas. colaborativo.

lineas con RA  impresos) para observar las relaciones entre las variables. - Andlisis:
para identificar  Identificar patrones de crecimiento, decrecimiento o linealidad en los
patrones y datos, utilizando herramientas gréaficas y medidas estadisticas. -
tendencias. Reflexion: Formular hipétesis sobre las causas o consecuencias de
los patrones observados, discutiendo su impacto en la sociedad o el
medio ambiente.
Optimizando Aplicar - Aplicacion: Utilizar una aplicacion de mapas con RA (como  Razonamiento, Aplicacion Google  Maps
rutas con algoritmos para  Google Maps AR o Wikiloc AR) para planificar diferentes rutas  Resolucién de  tecnoldgica, AR,  Wikiloc
algoritmos resolver entre puntos de interés. - Visualizacion: Superponer las rutas  Problemas, Planificacién AR
problemas de planificadas sobre el entorno real, utilizando diferentes colores 0 Comunicacion. estratégica, Toma de
optimizacién de  marcadores para diferenciarlas. - Comparacién: Comparar las decisiones.
rutas, diferentes rutas en términos de eficiencia y practicidad, utilizando
considerando tablas o gréaficos comparativos. - Reflexion: Reflexionar sobre la
distancias, eficiencia de los algoritmos utilizados y su impacto en la toma de
tiempos y  decisiones, considerando factores como el ahorro de tiempo, el
restricciones, consumo de combustible y el impacto ambiental.
utilizando
Simulando Comprender el - Aplicacion: Utilizar una aplicacion de simulacion de poblaciones  Razonamiento, Aplicacion Population
poblaciones con  comportamiento  con RA (como Population Dynamics AR o Simulaciones AR) para  Resolucién de  tecnolégica, Modelado  Dynamics AR,
modelos de poblaciones  modelar el crecimiento o decrecimiento de una poblaciéon. -  Problemas, matematico, Anélisis  Simulaciones
probabilisticos utilizando Visualizacion: Observar la evolucion de la poblacién en un entorno  Comunicacion. de datos. AR
modelos 3D simulado, utilizando gréficos y animaciones para representar los
probabilisticos cambios. - Andlisis: Identificar tendencias y factores que influyen en
y simulaciones el comportamiento de la poblacién, utilizando herramientas
estadisticas y andlisis de datos. - Conclusiones: Sacar conclusiones
sobre el impacto de los diferentes factores en la dindmica
poblacional, discutiendo las implicaciones éticas y sociales de los
modelos probabilisticos en la toma de decisiones relacionadas con el
manejo de recursos y la planificacion urbana.
Disefiando Planificar y - Aplicacion: Utilizar una aplicacion de experimentos aleatorios con  Razonamiento, Experimentacion, AR Dice Roller,
experimentos realizar RA (como AR Dice Roller o AR CoinTosser) para realizar  Resolucion de  Andlisis de datos, AR Coin Tosser
aleatorios con  experimentos experimentos aleatorios (lanzar dados, lanzar monedas). -  Problemas, Célculo de
RA y aleatorios para  Visualizacién: Observar los resultados de los experimentos en un  Comunicacion. probabilidades.
estimacion de  estimar entorno 3D simulado, utilizando animaciones y efectos visuales para
probabilidades probabilidades mostrar los eventos. - Analisis: Registrar los resultados de los
de eventos experimentos y calcular la probabilidad experimental de cada evento.
- Comparacién: Comparar la probabilidad experimental con la
probabilidad tedrica del evento, discutiendo las posibles causas de
las diferencias observadas.
Analizando Calcular - Aplicacion: Utilizar una aplicacion de juegos de azar con RA  Razonamiento, Aplicacion de AR Casino
juegos de azar  probabilidades (como AR Casino o AR ProbabilityGames) para analizar las  Resolucion de  conceptos AR Probability
con teoria  en juegos de  probabilidades de ganar o perder en diferentes juegos. -  Problemas, matematicos. Games
combinatoria azar utilizando  Visualizacién: Observar las diferentes opciones de juego y sus  Comunicacion. Resolucién de Math
conceptos de  posibles resultados en un entorno 3D simulado. - Calculo: Aplicar problemas: Playground AR

combinatoria y
teoria de la
probabilidad

conceptos de combinatoria y teoria de la probabilidad para calcular
las probabilidades de ganar o perder en diferentes situaciones del
juego.

Trabajo colaborativo
Aprendizaje
experiencial

Fuente: elaboracion propia (2025)
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Tabla 2. Actividades contextualizadas

Actividad Objetivo Descripcion Competencias Tipo de Recursos Temas de Matematicas de
Actividad 11° Grado
- Aplicacion: Utilizar una aplicacion de
geometria 3D con RA (como Polyby Google o
AR Ruler App) para explorar figuras
geométricas tridimensionales (poliedros,
prismas, pirdmides). - Visualizacién: Superponer Aolicacion
Visualizar y modelos 3D de figuras geométricas sobre : plicacic
. e Razonamiento, tecnolégica, . .
Explorando comprender objetos reales o espacios fisicos para observar L ) Poly by  Geometria del Espacio,
. P - Comunicacion, Visualizacion - !
Geometria conceptos sus caracteristicas y propiedades. o - Google, AR  Poliedros, Prismas,
- P b s Resolucion de  espacial, S
3D geométricos - Andlisis: ldentificar elementos geométricos Ruler App Pirdamides
i . - o o . . Problemas. Modelado
tridimensionales (caras, aristas, Vértices), clasificar figuras segun 3D
sus caracteristicas y calcular medidas (volumen, ’
area superficial). - Creacion: Disefiar y construir
modelos 3D de figuras geométricas utilizando
herramientas de RA, aplicando conceptos
geométricos y habilidades espaciales.
- Aplicacion: Utilizar una aplicacion de
ecuaciones cuadraticas con RA (como AR
QuadraticSolver o MathPlayground AR) para
representar graficamente ecuaciones cuadraticas.
- Visualizacion: Superponer la gréfica de la
Visualizar y  ecuacion cuadratica sobre el entorno real, Aplicacion AR
Resolviendo comp_render observarjdo sus puntos de interseccion con el eje Razona_mler_lyo, te_cnolqglcail,, Quadratic Ecuaciones Cuadréticas,
. soluciones de X (soluciones). Comunicacion, Visualizacion e f
Ecuaciones ecuaciones - Andlisis: Interpretar las soluciones de la  Resolucion de réfica, Solver, Math ~ Gréficas de _ Ecuaciones,
Cuadraticas . dlists: - merp gratica, Playground Soluciones de Ecuaciones
cuadraticas ecuacion cuadrética en el contexto del problema,  Problemas. Anélisis  de AR
utilizando RA. relacionandolas con situaciones reales o ecuaciones.
aplicaciones matematicas.
- Experimentacion: Modificar los coeficientes de
la ecuacion cuadratica y observar cémo cambia
la grafica y las soluciones, utilizando
herramientas de ajuste y control.
- Aplicacion:  Utilizar una aplicacion de
derivadas con RA (como Deriva AR o0
Mathspace AR) para representar graficamente
funciones y sus derivadas. - Visualizacion: s
S - - i Aplicacion
Visualizar y  Superponer la gréafica de la funcion y la gréfica . P
y Razonamiento, tecnolégica, . . .
comprender el de su derivada sobre el entorno real, observando s o Deriva AR,  Funciones, Derivadas,
Explorando JL PRI Comunicacion, Visualizacion N
. concepto de larelacion entre ambas. - Analisis: Interpretar la J e Mathspace Pendiente de la Tangente,
Derivadas . . Resolucién de  gréfica, A
derivada derivada en el contexto del problema, Problemas Concepto de AR Optimizacion
utilizando RA. relacionandola con la pendiente de la tangente a ’ Icep
ppe S Derivada.
la gréfica en un punto. - Aplicacion: Resolver
problemas de optimizacién y analisis de cambio
utilizando el concepto de derivada y
herramientas de RA.
- Aplicacion:  Utilizar una aplicacion de
integrales con RA (como Integral AR o
GeoGebra AR Calculus) para representar
gréaficamente funciones y sus areas bajo la curva.
- - Visualizacion: Superponer la grafica de la
Visualizar y - . B
funcion y el area bajo la curva sobre el entorno
comprender el B ) PO
Integrando real, observando la magnitud del area. - Analisis:
. concepto de . . L
Funciones integral  definida Interpretar el valor de la integral definida en el Aplicacion
g contexto del problema, relacionandolo con la . tecnolégica,
utilizando RA. - ; . . Razonamiento, A .
acumulacion de cantidades o el célculo de areas. Comunicacion Visualizacion  Integral AR,  Funciones, Integrales
- Aplicacién: Resolver problemas de trabajo J | gréfica, GeoGebra Definidas, Areas bajo la
. Resolucion  de .
acumulado, éreas encerradas por curvas y Problemas Concepto de AR Calculus Curva, Trabajo Acumulado
centros de masa utilizando el concepto de ’ Integral
integral definida y herramientas de RA. Definida.
- Aplicacion:  Utilizar una aplicacion de
Recolectar, estadistica con RA (como Statistics AR o
analizar y DataViz AR) para recolectar datos de diversos
Explorando R .
P visualizar  datos  contextos (encuestas, experimentos,
Estadistica P > S
estadisticos observaciones). - Visualizacion: Representar los
utilizando RA. datos recolectados mediante gréficos

estadisticos.

Fuente: Elaboracion propia (2025)
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La tabla 2, presenta una serie de actividades educativas para el grado 11 que utilizan
Realidad Aumentada (RA) para ensenar temas de matematicas de manera interactiva y
practica. Cada actividad tuvo un objetivo especifico, como visualizar y comprender conceptos
geométricos tridimensionales, resolver ecuaciones cuadraticas, explorar derivadas e integrar
funciones. Estas actividades buscaron desarrollar competencias como el razonamiento, la
comunicacion y la resolucion de problemas, mediante el uso de aplicaciones tecnologicas y
herramientas de visualizacion grafica. Los recursos utilizados incluyeron Poly by Google, AR
Ruler App, AR Quadratic Solver, Math Playground AR, Deriva AR, Mathspace AR, Integral
AR, GeoGebra AR Calculus, Statistics AR y DataViz AR. Los temas de matematicas abordados
incluyen geometria del espacio, ecuaciones cuadraticas, funciones, derivadas, integrales

definidas y estadistica.

1. Realidad aumentada

Es una tecnologia que superpone elementos virtuales, como imagenes, videos o
informacion digital, sobre el mundo real para enriquecer la experiencia de aprendizaje. En la
educacion, se utiliza para proporcionar a los estudiantes una forma interactiva y visualmente
atractiva de explorar conceptos abstractos, realizar experimentos virtuales, acceder a
informacion adicional y mejorar la comprension de los temas. Por ejemplo, en matematicas, los
estudiantes pueden usar aplicaciones de RA para visualizar graficamente funciones y
geometria tridimensional, mientras que, en ciencias, pueden realizar simulaciones de
experimentos complejos. También puede fomentar la colaboracion entre estudiantes al
permitirles interactuar con los mismos elementos virtuales al mismo tiempo, incluso si estan en

ubicaciones fisicas diferentes (Castro. 2024).

2. Competencias matematicas

Segtin Castro (2024) engloban un conjunto de habilidades fundamentales para
comprender, utilizar y aplicar conceptos matematicos en diferentes contextos. Esto incluye la
capacidad de razonamiento matematico, que implica pensar de forma logica y analitica,

identificando patrones y resolviendo problemas. La comunicacion matematica es otra
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competencia importante, ya que permite expresar ideas matematicas de manera clara y precisa,
utilizando un lenguaje adecuado y representaciones graficas. La resolucion de problemas es
una habilidad importante, que consiste en identificar, plantear y resolver problemas
matematicos utilizando estrategias apropiadas.

Segtn Castro (2024) la modelacion matematica implica utilizar conceptos matematicos
para representar situaciones de la vida real, interpretar resultados y tomar decisiones
informadas. El uso de herramientas matematicas, como calculadoras y software especializado,
es significativo en el desarrollo de estas competencias. El pensamiento critico también juega un
papel importante, ya que implica analizar y evaluar informacion matematica de forma critica,
identificando errores y tomando decisiones fundamentadas. Por ultimo, la capacidad de
establecer conexiones entre diferentes conceptos matematicos y con otras disciplinas

enriquece la comprension y aplicacion de las matematicas en diversos contextos.

3. Metodologia

El paradigma seleccionado en este estudio fue el positivista, con enfoque cuantitativo y
tipificado como proyectivo en su primera fase, ya que como expresa Hurtado (2024) este tipo
de estudio busca proponer algin tipo de solucion a la problematica existente, mediante
modelos, planes y programas. En este caso se propuso un modelo de realidad aumentada como
estrategia pedagogica para el desarrollo de competencias matematica.

Ademas, abordo la investigacion aplicada en su segunda fase, ya que tal y como la define
Lozada, (2014) es aquella que se centra en la aplicacion practica de conocimientos y teorias
para resolver problemas especificos o generar mejoras en areas concretas. Su objetivo principal
es producir resultados que tengan un impacto directo en la practica o en la resolucion de
problemas del mundo real.

Asimismo, se tipifico como evaluativa en tltima fase, definida por Creswell (2014) como
aquella que se enfoca en valorar, sistematicamente y con rigor cientifico, el mérito, la relevancia
y el impacto de programas, intervenciones, proyectos o politicas. Es decir, evaluativa se utiliza
para determinar si un programa esta cumpliendo sus objetivos, identificar areas de mejora y

proporcionar recomendaciones para futuras acciones.
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En el estudio participaron 36 estudiantes de los grados 10 y 11 de las instituciones
educativas de Ariguani y 8 docentes de matematicas en la primera fase, y segunda fase, en la
tercera solo el investigador (docente de matematica) y los 36 estudiantes de grado 11. En cuanto
a los criterios de inclusion se seleccionarian estudiantes de educacion secundaria de grado 11,
preferiblemente de un rango de edades especifico entre 16 y 17 anos, ademas, que contaran con
el consentimiento informado de los padres o tutores de los estudiantes participantes. El
estudio se llevaria a cabo durante un periodo de tiempo especifico, con la colaboracion y
participacion tanto de los estudiantes como de los docentes, para garantizar la efectividad y
relevancia de los resultados obtenidos.

Las consideraciones éticas garantizaron el respeto, la proteccion y la equidad de los
participantes. Se obtuvo el consentimiento informado de estos, explicando claramente los
objetivos del estudio, los procedimientos y los posibles riesgos. También se aseguro la
confidencialidad de la informacion recopilada, utilizando los datos tnicamente para fines de
investigacion. Ademas, se velo porque los participantes no sufran ningtn tipo de dafio fisico,
emocional o psicologico como resultado de su participacion en el estudio. Asimismo, se respeto
la autonomia de estos, permitiéndoles retirarse del estudio en cualquier momento sin
consecuencias negativas. Por altimo, se realizo el estudio con honestidad y transparencia,
presentando los resultados de manera objetiva y sin sesgos. Los datos fueron procesados
empleando la estadistica descriptiva, para ello se utilizo6 el software SPSS, version 21,

presentando los resultados en tablas de frecuencias.

4. Resultados y discusiones
Seguidamente se presentan una serie de tablas estructuras por dimensiones, las cuales se
orientan a evaluar la efectividad del modelo de Realidad Aumentada para el desarrollo de

competencias matematicas:
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Tabla 3. Dimension cognitiva

Alternativas de respuestas
Logrado En No
proceso logrado
Fr F% Fr F% Fr F%

Dimensiones Indicadores

Capacidad para definir y explicar conceptos matematicos.
6 44 0 77

Comprension Habilidad para identificar relaciones entre conceptos matematicos.

conceptual 4 8.8 0 7.7 5
Capacidad para aplicar conceptos matematicos a la resolucion de
problemas 8 0.0 2.2

Habilidad para analizar y resolver problemas matematicos.
) 0 55 4 88 5
Razonamiento  capacidad para formular y evaluar argumentos matematicos.
matematico 38 0.0 28
Habilidad para identificar patrones y generalizaciones matematicas.
3 6.1 7 7.2 6.6
Capacidad para seleccionar estrategias adecuadas para resolver problemas.
2 11 4 88
Solucion de Habilidad para aplicar procedimientos matematicos de manera eficaz.
problemas 4 6.6 2 3.3
Capacidad para interpretar y comunicar resultados matematicos.
2 11 2 3.3 5

Fuente: elaboracion propia

La tabla 3, presenta un analisis estadistico de las respuestas en cada dimension de
competencias matematicas, mostrando la frecuencia absoluta (Fr) y el porcentaje
correspondiente (F9) para cada nivel de logro: logrado, en proceso y no logrado. Observandose
para la dimension “comprension conceptual” que el 44.4% han logrado la capacidad para
definir y explicar conceptos matematicos, mientras que un 27.7% estan en proceso. Para la
habilidad de identificar relaciones entre conceptos, un 38.8% de los estudiantes han logrado
este indicador, un 27.7% estan en proceso y el 5.5% no lo han logrado. En cuanto a la capacidad
para aplicar conceptos a la resolucion de problemas, un 50.0% de los participantes lo han
logrado, mientras que, el 22.2% estan en proceso.

En relacion con la dimension “Razonamiento matematico”, se observa un mayor nivel de
logro. Para la habilidad de analizar y resolver problemas, ya que, el 55.5%, lo han logrado, un
38.8% estan en proceso y solo el 5.5% no lo han logrado. En la capacidad para formular y
evaluar argumentos, el 50.0% lo han logrado, un 22.8% estan en proceso. Sin embargo, en la
habilidad para identificar patrones y generalizaciones, el logro es menor, con un 36.1% que lo

han logrado, un 47.2% esta en proceso y un 16.6% no lo han logrado.
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En cuanto a la dimension “Solucion de problemas”, se muestra un alto nivel de logro.
Para la capacidad de seleccionar estrategias adecuadas, ya que el 61.1% lo han logrado, un 38.8%
estan en proceso. En la habilidad de aplicar procedimientos matematicos de manera eficaz, el
66.6% de los participantes lo han logrado, un 33.3% estan en proceso. Para la capacidad de
interpretar y comunicar resultados, el 61.1% lo han logrado, asimismo, el 33.3% estan en
proceso y el 5.5% no lo han logrado.

Esto datos sugieren que la implementacion del modelo fue eficiente, ya que los
participantes lograron un buen nivel de competencias matematicas en general, con areas
especificas en las que pueden mejorar, como la identificacion de patrones y generalizaciones.

Respecto a estos resultados, Medina (2022) destaca que, la comprension profunda de
los conceptos matematicos permite a los estudiantes aplicar su conocimiento de manera mas
efectiva, identificar patrones y relaciones, y comprender la logica subyacente en los problemas
matematicos. Esta comprension conceptual sienta las bases para abordar desafios matematicos
mas complejos y desarrollar habilidades matematicas avanzadas

Para Jiménez-Trespalacios (2021) el razonamiento matematico implica la capacidad de
pensar logicamente, analizar situaciones, identificar regularidades y formular argumentos
solidos. Esta habilidad es fundamental para resolver problemas matematicos de manera
efectiva y comprender la aplicabilidad de los conceptos en diversas situaciones.

Mientras que, Quifones & Huiman (2022) creen que la capacidad para resolver
problemas matematicos de manera creativa y eficiente es esencial para el desarrollo de
competencias matematicas. Segin Castro (2024) la resolucion de problemas fomenta el
pensamiento critico, la aplicacion de estrategias y el desarrollo de habilidades para abordar
desafios matematicos de manera sistematica

La tabla 4, muestra el analisis estadistico de las respuestas en cada dimension de
competencias matematicas. Con relacion a la dimension “Comprension Conceptual”, el 44.4%
logro definir y explicar conceptos, mientras que el 27.7% esta en proceso y otro 27.7% no lo
logro. Para identificar relaciones entre conceptos, el 38.8% lo logro, el 27.7% esta en proceso y
el 33.3% no lo logr6. En cuanto a la aplicacion de conceptos a problemas, el 50.0% lo logro, el

22.2% esta en proceso y el 27.7% no lo logro.
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Tabla 4. Dimension afectiva.

Alternativas de respuestas

Dimensiones Indicadores Logrado En No
proceso logrado
Fr F% Fr F% Fr %
Motivacion hacia In_terés_pp}r aprender rpa}teméticas._ _ - 36 1000 O 0 0 0
las matematicas Disposicion para participar en actividades matematicas. 30 833 6 166 O 0
Persistencia ante desafios matematicos 32 888 4 111 0 0
_ Creenc!a' en la propia capacidad para aprender y comprender 26 722 6 166 4 111
Autoconfianza en  matematicas.
las matematicas Disposicion a asumir riesgos en situaciones matematicas. 30 833 3 8.3 3 8.3
Capacidad para autoevaluar el propio progreso en matematicas 32 888 3 8.3 1 2.7
Actitud hacia las Vglora(_:i(_’np de Ia_ i_mportancia della_s mateméti_cas. o 33 916 3 8.3 0 0
matematicas Dlsposu_:lon a utilizar las m_atematlcas en la vida _cotldlar)a. 36 1000 O 0 0 0
Percepcidn de las matematicas como una herramienta uUtil y relevante 36 1000 O 0 0 0

Fuente: elaboracion propia

Al analizar la dimension “Razonamiento Matematico”, observandose que, para analizar
y resolver problemas, el 55.5% lo logro, el 38.8% esta en proceso y solo el 5.5% no lo logro. Al
hacer referencia al indicador formular y evaluar argumentos, el 50.0% lo logro, el 22.8% esta en
proceso y el 27.79% no lo logro. Sin embargo, en identificar patrones y generalizaciones, el logro
es menor, con un 36.1% que lo logro, un 47.2% en proceso y un 16.6% que no lo logro.

Asimismo, en relacion con la Solucion de Problemas, se muestra un alto nivel de logro.
Para seleccionar estrategias adecuadas, el 61.1% lo logro, el 38.8% esta en proceso. Para aplicar
procedimientos matematicos, el 66.6% lo logro, el 33.3% esta en proceso. Igualmente, en
interpretar y comunicar resultados, el 61.1% lo logro, el 33.3% esta en proceso y el 5.5% no lo
logro.

Estos datos sugieren que, si bien la implementacion del modelo fue eficiente en general,
hay areas especificas, como la identificacion de patrones y generalizaciones, donde se puede
mejorar. En general, los participantes demostraron un buen nivel de competencias
matematicas, con oportunidades claras para un mayor desarrollo en areas especificas.

Al contrastar estos resultados con el planteamiento de Guataquira-Quevedo (2021)
quien, senala que, la motivacion impulsa a los estudiantes a comprometerse activamente con el
aprendizaje de conceptos, lo que a su vez fortalece su capacidad para abordar desafios
matematicos de manera efectiva. En este sentido, Castro et al. (2022) resaltan la idea que, la
motivacion intrinseca puede fomentar un mayor interés en la resolucion de problemas y en la

comprension de conceptos matematicos, lo que contribuye al desarrollo de estas competencias.
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Segtin Caballero (2023) la autoconfianza es fundamental para fomentar la seguridad de
los estudiantes en su capacidad para resolver problemas y aplicar conceptos matematicos en
diversas situaciones. De acuerdo con Almeida&e Altamirano (2022) una mayor autoconfianza
puede llevar a una mayor disposicion para enfrentar desafios y persistir en la resolucion de
problemas, lo que contribuye al desarrollo de competencias matematicas solidas.

Finalmente, Castro (2024) senala que, una actitud positiva hacia las matematicas
promueve un enfoque proactivo hacia el aprendizaje, lo que facilita el desarrollo de habilidades
matematicas solidas y la disposicion para enfrentar desafios matematicos con confianza. De alli
que puede fomentar un mayor compromiso con el aprendizaje y una disposicion para explorar
conceptos matematicos de manera mas profunda, lo que contribuye al desarrollo de

competencias matematicas solida

Tabla 5. Dimension social

Dimensiones Indicadores Alternativas de respuestas
Logrado En No
proceso logrado
Fr F% Fr F% Fr F%
Trabajo en Habilidad para colaborar con otros en actividades matematicas 36 1000 O 0 0 0
equipo Capacidad para compartir ideas y conocimientos matematicos con otros. 32 888 4 111 0 0
Disposicion a ayudar a otros en situaciones matematicas 30 833 4 111 2 55
Comunicacié6  Habilidad para expresar ideas matematicas de manera clara y concisa. 33 916 3 8.3 0 0
n matematica  Capacidad para interpretar y comprender el lenguaje matematico de otros. 30 833 5 138 1 2.7
Disposicion a participar en debates y discusiones matematicas 28 T1.7 5 138 3 8.3
Interaccion Frecuencia de uso del Modelo de RA en actividades matematicas. 36 1000 O 0 0 0
con el Percepf;lpn positiva de la utilidad del Modelo de RA para el aprendizaje de 36 1000 O 0 0 0
Modelo de matematicas.
RA Satisfaccion con la experiencia de uso del Modelo de RA 36 1000 O 0 0 0

Fuente: elaboracion propia

La tabla 5, presenta el analisis estadistico de las respuestas en cada dimension de
competencias matematicas, se observa un alto nivel de logro en general, con algunas areas
especificas para mejorar. Con relacion a la dimension de “Trabajo en equipo”, el 100% de los
estudiantes lograron colaborar con otros en actividades matematicas. Asimismo, la capacidad
para compartir ideas y conocimientos matematicos con otros fue lograda por el 88.8%,
mientras que el 1119% esta en proceso. La disposicion a ayudar a otros en situaciones

matematicas muestra que el 83.3% lo logro, el 11.1% esta en proceso y el 5.5% no lo logro.
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Al analizar la dimension de “Comunicacion matematica” se observo que, el 91.6% de los
estudiantes lograron expresar ideas matematicas de manera clara y concisa, mientras que el
8.3% esta en proceso. La capacidad para interpretar y comprender el lenguaje matematico de
otros fue lograda por el 83.3%, el 13.8% esta en proceso y el 2.7% no lo logroé. La disposicion a
participar en debates y discusiones matematicas fue lograda por el 77.7%, el 13.8% esta en
proceso y el 8.3% no lo logro.

Finalmente, en cuanto a la dimension de “Interaccion con el Modelo de RA”, se muestra
un altisimo nivel de logro. La frecuencia de uso del Modelo de RA en actividades matematicas
fue lograda por el 100% de los estudiantes. La percepcion positiva de la utilidad del Modelo de
RA para el aprendizaje de matematicas también fue del 100%, al igual que la satisfaccion con la
experiencia de uso del Modelo de RA, lograda por el 100%.

Estos datos sugieren que la implementacion del Modelo de RA fue altamente eficiente,
ya que los participantes lograron un excelente nivel de competencias en trabajo en equipo,
comunicacion matematica e interaccion con el Modelo de RA. Sin embargo, hay areas
especificas en la comunicacion matematica, como la disposicion a participar en debates y
discusiones, donde se puede mejorar. En general, los participantes demostraron un muy buen
nivel de competencias matematicas con el uso del Modelo de RA, con algunas oportunidades
para un mayor desarrollo en comunicacion y trabajo en equipo.

Estos resultados fueron analizados a la luz de la teoria de Chica et al. (2024) quienes
sostienen que, el trabajo en equipo fomenta la colaboracion entre los estudiantes, lo que les
permite compartir ideas, abordar problemas matematicos desde diferentes perspectivas y
aprender unos de otros. Esta colaboracion promueve un ambiente de aprendizaje en el que los
estudiantes pueden desarrollar habilidades matematicas en un contexto social, lo que
contribuye al desarrollo de competencias matematicas solidas.

En este sentido, Mora (2024) considera que la comunicacion efectiva de conceptos y la
explicacion de procesos matematicos a otros promueven una comprension mas profunda de
estos. La capacidad para expresar ideas matematicas de manera clara y coherente fortalece la
comprension y el dominio de las concepciones, lo que contribuye al desarrollo de competencias

matematicas solidas.
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Mientras que Castro (2024) destaca que, la interaccion con el modelo de RA (Realidad
Aumentada) puede proporcionar a los estudiantes experiencias de aprendizaje inmersivas y
visualmente estimulantes que refuerzan la comprension de conceptos matematicos. Para
Quinones & Huiman (2022) esta interaccion puede facilitar la visualizacion de conceptos
abstractos, lo que contribuye al desarrollo de competencias matematicas al proporcionar a los

estudiantes una comprension mas profunda y una experiencia de aprendizaje mas dinamica.

Conclusiones

El analisis estadistico de las respuestas en cada dimension de competencias
matematicas revela varios puntos importantes, se observa un nivel significativo de logro en
general, con areas especificas para mejorar. Por ejemplo, en la dimension de 'Comprension
Conceptual’, se destaca que un porcentaje considerable de estudiantes ha logrado definir y
explicar conceptos matematicos, asi como aplicar conceptos a la resolucion de problemas. Sin
embargo, también se identifican areas de mejora, como la capacidad para identificar relaciones
entre conceptos.

En la dimension de "Razonamiento Matematico', se evidencia un nivel mayor de logro,
especialmente en la habilidad de analizar y resolver problemas. No obstante, la identificacion
de patrones y generalizaciones presenta un menor nivel de logro, lo que indica un area de
enfoque para el desarrollo de competencias. En cuanto a la "Solucion de Problemas’, se destaca
un alto nivel de logro en la capacidad de seleccionar estrategias adecuadas y aplicar
procedimientos matematicos de manera eficaz. Esto sugiere que los estudiantes han
demostrado habilidades solidas en estas areas. Ademas, en la dimension de "Trabajo en equipo’,
se observo un alto nivel de logro en la colaboracion con otros en actividades matematicas, asi
como en la disposicion para compartir ideas y conocimientos matematicos.

Todo esto indica que, el analisis revela que el modelo de realidad aumentada ha sido
efectivo para el desarrollo de competencias matematicas en los estudiantes del municipio
Ariguani. Si bien se identifican areas especificas para mejorar, los resultados generales indican

un nivel positivo de logro en diversas dimensiones de competencias matematicas.
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