Rendimiento académico y emociones de logro de estudiantes de
primaria en una intervencién con tecnologias inmersivas en el aula

de matemdtica

INTRODUCCION

pu— Las tecnologias inmersivas como la realidad
aumentada (RA) y la realidad virtual (RV)
/ ’@ N estan transformando la educacion,
N especialmente en el aprendizaje de
o conceptos abstractos.

A diferencia de la ensefianza tradicional,
estas herramientas favorecen emociones
positivas como el asombro y el disfrute.

Sin embargo, su uso en matematicas es
limitado y muchas intervenciones priorizan
la tecnologia por encima de la pedagogia.

Esta investigacion busca determinar el
impacto de la RAy la RV en el rendimiento
académico de estudiantes de cuarto grado,
asi como describir las emociones
experimentadas durante su uso en el aula.
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MATERIALES Y METODOS

Se disefid un estudio preexperimental "antes y después”
con un grupo de 35 estudiantes de una escuela chilena.

La intervencion consto de tres sesiones de 90 minutos,
basadas en la metodologia de coasociacion, que promueve
el aprendizaje activo guiado por preguntas.

El objetivo fue que el estudiantado identificara vértices,
aristas y caras en figuras tridimensionales. Se utilizaron
cuatro aplicaciones educativas: QuiverVision (RA), Brushwork
Studio (RV), Plockle (RV) y ANTON. Las actividades integraron
el uso de dispositivos moviles, gafas Meta Quest 2 y
tecnologia interactiva, como pizarras digitales. Se aplicaron
pruebas de contenido antes y después, ademas de un
cuestionario de emociones en la Ultima sesion.

DISCUSION DE RESULTADOS

Los resultados mostraron una mejora significativa en el
rendimiento académico, con un tamafio de efecto grande (d =
0.79). No se observaron diferencias relevantes entre nifios y nifias.

Las emociones registradas durante la intervencidn fueron
mayoritariamente positivas, destacando el interés y la motivacion.

El estudiantado valord la experiencia como divertida y novedosa,
lo cual evidencia el impacto emocional de estas tecnologias.

Ademas, la intervencidon permitié una exploracion activa,
discusion grupal y retroalimentacion constante, fortaleciendo el
proceso de aprendizaje.
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CONCLUSIONES

El estudio demuestra que la RAy la RV pueden mejorar el
aprendizaje matematico y generar emociones positivas en
estudiantes de educacion primaria.

No obstante, su implementacion debe centrarse en los
objetivos educativos y no solo en el uso tecnologico.

La investigacion sugiere que las tecnologias inmersivas son
herramientas valiosas cuando se integran pedagogicamente y
promueven el compromiso del estudiantado.

Finalmente, se resalta la importancia de incorporar teorias de
aprendizaje al disefiar intervenciones tecnoldgicas para
asegurar su efectividad educativa
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