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Uso de la tecnologia movil en la enseinanza de
las matematicas a través de aplicaciones
interactivas: fomentando la integracion de

tecnologia accesible en el aprendizaje
Use of mobile technology in teaching mathematics through interactive
applications: promoting the integration of accessible technology in

learning

RESUMEN

En este presente estudio, se ha investigado el impacto del uso de la tecnologia
movil en la ensefianza de las matematicas a través aplicaciones interactivas, donde se ha
presentado un resumen con sus fundamentales resultados y conclusiones. Asimismo, se
determina que las aplicaciones como Geogebra, Kahoot, Wolfram Alpha, Mathway,
Photomath, Symbolab, son las mas asequible y recomendadas para la ensefanza de las
mateméticas. Ademaés, estas aplicaciones interactivas dan soluciébn de problemas
matemaéticos, analizar resultados, revision de procedimientos, dindmicas de clases, entre
otras; para motivar a los estudiantes en el estudio de las matemaéticas. La informaciéon
obtenida se procedio a través del método inductivo-deductivo que permitié apreciar el
problema de la investigacion de lo general a lo particular y viceversa relacionado con un
enfoque descriptivo, se basé en revision bibliografico de investigaciones reciente y articulos
con relaciéon al tema. En consecuencia, se recomienda a los educadores el uso de la
tecnologia movil en la ensefianza de las mateméticas, ya que ofrece importantes
oportunidades para mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes para
complementar su ensefianza tradicional. Adema4s, la integracion de tecnologia accesible en
la enseflanza de mateméticas moderniza el proceso educativo, democratiza el acceso a
herramientas de aprendizaje de alta calidad, preparando mejor a los estudiantes para
futuros desafios académicos y profesionales. En resumen, el uso de la tecnologia mévil en
la ensefianza de las matematicas a través aplicaciones interactivas fomenta la integracion
de tecnologia accesible en el aprendizaje, permitiendo una mayor interaccion y
personalizacion en la ensefianza de esa materia.

PALABRAS CLAVE: M-learning, b-learning, ensefianza, multidimensional,
tecnolégicos.
ABSTRACT
This study investigates the impact of mobile technology on mathematics

education through interactive applications, presenting a summary of its key results and
conclusions. It determines that applications such as GeoGebra, Kahoot, Wolfram Alpha,
Mathway, Photomath, and Symbolab are the most accessible and recommended for
teaching mathematics. These interactive applications provide tools for solving
mathematical problems, analyzing results, reviewing procedures, and facilitating
classroom activities, among other things, to motivate students in their study of
mathematics. The information was gathered using an inductive-deductive method, which
allowed for a descriptive approach to understanding the research problem, moving from
the general to the specific and vice versa. The study was based on a literature review of
recent research and articles related to the topic. Consequently, the use of mobile technology
in mathematics education is recommended to educators, as it offers significant
opportunities to improve student learning and motivation, complementing traditional
teaching methods. Furthermore, integrating accessible technology into mathematics
education modernizes the educational process, democratizes access to high-quality
learning tools, and better prepares students for future academic and professional
challenges. In short, using mobile technology in mathematics education through interactive
applications fosters the integration of accessible technology into learning, enabling greater
interaction and personalization in the teaching of this subject.

KEYWORDS:
technological.

M-learning, b-learning, teaching, multidimensional,

TECNOCIENCIA ACTUAL
Recepcion:  28/10/2025
Aceptacion: 06/11/2025

Publicacion: 31/12/2025
AUTOR/ES
Villa Valencia Jeremy Joshue
Puyol Cortez Jorge Luis

Guevara Estupinan Arodys
Rafaela

Gruezo Maria

Cruz

Quinonez

Mosquera Gonzdlez Cecilia
Ybanova

Jeremy.villa.valencia@utelut.
edu.ec
Jjorge.puyol@utelvt.edu.ec
arodysguevarao3@gmail.co

, ® 000 0

m
maria.gruezo.quinonez@utelv
t.edu.ec
cecilia.mosquera.gonzalez@ut
elvt.edu.ec
1111 Universidad Técnica Luis
Vargas Torres de Esmeraldas
[11] Universidad  Técnica  Luis
_—  Vargas Torres de Esmeraldas
1111 Universidad  Técnica  Luis

Vargas torres de Esmeraldas
Universidad Técnica Luis Vargas
Torres de Esmeraldas
Universidad Técnica Luis Vargas
Torres de Esmeraldas

-

¥ |

Esmeraldas — Ecuador
Esmeraldas — Ecuador
Esmeraldas — Ecuador
Esmeraldas — Ecuador
Esmeraldas — Ecuador

CITACION:

Villa, J. Puyol, J. Guevara, A.
Grueso, M. & Mosquera, C.
(2025). Disefio de una propuesta
gastronomica para fomentar la
alimentacion saludable en el
comedor escolar de la escuela de
educacion basica Centinela de Los
RiosUso de la tecnologia movil en
la ensenanza de las matematicas a
través de aplicaciones
interactivas:  fomentando la
integracion de tecnologia accesible
en el aprendizaje. Revista
InnovaSciT. 3 (2,). p. 475 — 482.

QOO0

1|Pagina


mailto:Jeremy.villa.valencia@utelvt.edu.ec
mailto:Jeremy.villa.valencia@utelvt.edu.ec
mailto:jorge.puyol@utelvt.edu.ec
mailto:arodysguevara03@gmail.com
mailto:arodysguevara03@gmail.com
mailto:maria.gruezo.quinonez@utelvt.edu.ec
mailto:maria.gruezo.quinonez@utelvt.edu.ec
mailto:%20%20%20%20%20mayra.catota.simbana@utelvt.edu.ec
https://orcid.org/0009-0007-9023-3076
https://orcid.org/0000-0002-0734-694X
mailto:%20%20%20%20%20mayra.catota.simbana@utelvt.edu.ec
https://orcid.org/0009-0000-0968-4769
https://orcid.org/0009-0004-3966-4610
https://orcid.org/0009-0006-5207-2235
mailto:%20%20%20%20%20mayra.catota.simbana@utelvt.edu.ec
mailto:%20%20%20%20%20mayra.catota.simbana@utelvt.edu.ec
mailto:%20%20%20%20%20mayra.catota.simbana@utelvt.edu.ec

Revista Multidisciplinar

ISSN 3091-1826  * :

Innova_S__ciT/

Ve Innovacion Ciencia y Tecnologia /Julio —Diciembre 2025/ Vol. 3, - No. 2
— Doi:10.70577/innovascit.v3i2.86

INTRODUCCION

La digitalizacion ha trascendido potencialmente la manera en la que se adquiere,
procesa y dispersa las informaciones en multiples areas del conocimiento. Las innumerables
innovaciones de dispositivos méviles y herramientas tecnologicas dentro de los entornos
educativos, dan oportunidades para la ensenanza y el aprendizaje de las matemaéticas. Brinda
facilidad y motiva a los estudiantes a resolver problemas que se les hacen complejos. De
manera mas interactiva e interesante estas tecnologias ensafian conceptos matematicos
facilitando el aprendizaje y a su vez adaptandose a las necesidades de cada estudiante,
ofreciendo un entorno educativo de forma inclusiva.

Segiin los altimos datos del Instituto Nacional de Estadistica y Censos (INEC), el 29,1%
de la poblacién utiliza los dispositivos méviles para el aprendizaje y la educacion. Segin el
MinEduc desde el afio 2014, regula el uso de celulares en el plano pedagogico, ya que el docente
es responsable dé autorizar el uso del celular dentro de actividades académicas. E1 uso de
dispositivos moviles se promueve como herramienta pedagogica, dado que es una
metodologia que complementa el proceso de aprendizaje, a través de instrumentos méviles,
computadoras portatiles, tablets, teléfonos inteligentes de esta manera se busca incrementar
la motivacioén y la predisposicion para el aprendizaje (Teran Acosta et al., 2019).

El estudio del presente proyecto, hace énfasis a las diferentes herramientas
tecnoldgicas que se pueden aplicar dentro de un aula de clases al momento de las ensefianzas
de las matematicas. Ofreciendo estrategias de aprendizaje mediante aplicaciones interactivas,
ayudando a desarrollar el aprendizaje significativo, fomentando la integraciéon de tecnologia
accesible en el aprendizaje, impartiendo la formacion individual en base a las ensefnanzas y las
necesidades de cada estudiante.

Actualmente se propone un cambio metodolégico donde el estudiante es el centro de
su proceso de aprendizaje, posicion la cual ha estado el docente. Estas ideas pueden
desarrollarse facilmente gracias a la aparicion de algunos elementos tecnoldgicos como los
dispositivos moviles, un cambio necesario para que la incorporacion de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) en las aulas no perpetae los modelos tradicionales de
ensefianza, sino que suponga una verdadera transformacion del paradigma educativo
(Martinez-Baquero & Rodriguez-Umana, 2022).

Los dispositivos moviles son herramientas esenciales que actualmente nos brindan un
cambio que requiere el desarrollo de las distintas inteligencias. La idea del M-learning o
aprendizaje movil, es el poder compartir contenidos educativos a través de dispositivos
moviles. También se encuentran otras definiciones desde una perspectiva operacional, que
conciben el m-learning como un tipo de aprendizaje que tiene en cuenta la movilidad de la
tecnologia, de los sujetos que aprenden, del lugar y del momento de aprendizaje (Rodriguez-
Cardoso et al. 2020). Este nos permite plantear el trabajo de manera grupal o individual, con

una alta comprension y responsabilidad de la misma. Permitiéndole al docente evaluar de
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forma diversa al estudiante, adquiriendo una valoracion mas diversa ajustada a las necesidades
y logros de los estudiantes.

En particular, el uso de aplicaciones mdviles para la ensefianza de las matematicas ha
sido objeto de un interés considerable en la ultima década. Segiin Montenegro-Castro et al.
(2024) “estas herramientas incluyen desde juegos interactivos hasta plataformas de evaluacion
continua, ofrecen un enfoque multidimensional que combina el rigor matemético con
elementos de gamificacion, inteligencia artificial y analisis de datos en tiempo real”. Gibert-
Delgado et al. (2024) nos dice la didactica de la matematica puede beneficiarse de la educacion
4.0, a través de la integracion de herramientas digitales, el aprendizaje activo y colaborativo,
la personalizacion del proceso de ensenanza y el acceso a recursos en linea que potencian el
desarrollo de habilidades matematicas en los estudiantes. Como nos dice Martinez-Baquero &
Rodriguez-Umaia (2022) “es importante analizar la eficacia en la gestion del conocimiento
apoyado con dispositivos moéviles en el ambito de la Educacion Infantil, proponiendo pautas
para introducir esta herramienta desde la perspectiva del b-learning”.
¢Cual es la principal dificultad que tienen los docentes al momento de la
enseinanza de las matematicas con dispositivos tecnologicos?

Actualmente la inmersion de las tecnologias de la informacién y comunicacion facilita
herramientas que permiten resolver problemas de la vida cotidiana de acuerdo al entorno que
el ente humano se desenvuelve, adaptindose de una manera practica, rapida y sobre todo
innovadora; rompiendo las brechas digitales al estar en constante comunicacién con otras
personas desde distintas partes del mundo, mejorando la calidad de vida a través de
dispositivos tecnolégicos como: Smartphone, ordenadores, tablets, aplicaciones gratuitas,
entre otras, logrando adquirir conocimiento mediante la interaccion, ubicAndola como uno de
los pilares necesarios para el desarrollo de la sociedad (Gregorio Campuzano-Lopez &
Fernando Pazmino-Campuzano, 2021a). Por otro lado, los entornos educativos confrontan
diversas competencias limitando su efectividad. Segin Castro et al. (2022) “la falta de
capacitacidon y preparacion de los docentes también puede ser una barrera en la ensefianza de
las matematicas. A esto se agrega, que los docentes pueden no estar familiarizados con las
ultimas tecnologias y metodologias para ensefiar matemaéticas, lo que puede afectar
negativamente la calidad de la ensefianza”. Una gran problematica es la decadencia de
integracion tecnologicas estructurada en las planificaciones de estudios, generando fragilidad
en su uso y complicando el rendimiento académico. Asimismo, la falta de capacitaciéon docente
mediante el uso pedagogico de estas herramientas tecnologicas se enfrasca como una barrera
en su desenvolvimiento 6ptico.

Esta problematica la abordaremos mediante la implementacién de estrategias
permitiendo una integracion eficaz y equitativa de los dispositivos moviles dentro de la
ensenanza de las matemaéticas. Principalmente es la instauracion estructurada de un marco

pedagogico que componga el uso de aplicaciones interactivas de manera planificada dentro del
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curriculo.

Los docentes deben tener una preparacion continua e innovadora adaptandose a los
cambios tecnologicos educativos, para asi adquirir habilidades capaces de fomentar una
educacion actualizada y acoplarse a las necesidades de los estudiantes, proporcionando
habilidades para la incorporacion de dispositivos moviles en las estrategias de ensefianza de
manera efectiva. El docente puede ser capaz de elaborar programas de formacion talleres
especificos para entender la utilizacion de las aplicaciones interactivas y la mejor comprension
de conceptos matematicos y ser armonico en las participaciones activas de cada estudiante.
Ejemplo de dispositivos moviles y tecnologias innovadoras

La gamificacion y el uso de juegos digitales pueden ayudar a aumentar la motivacion y
el interés de los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas divertido y atractivo, este
estudio demuestra cémo los juegos digitales pueden ser utilizados para romper barreras en la
ensenanza de las matemaéticas al proporcionar una forma ladica y atractiva de aprender
(Solorzano, L. Choez, C. Castillo, J. Castillo C. Macias, A. 2023).

A continuacion, se presentaran ejemplos de aplicaciones tecnolégicas que generan
impactos positivos en la educacién de las matematicas. Segiin Arnal-Palacian (2022)
“Geogebra, es una aplicacion movil muy popular para la ensefianza de matematicas que
permite crear graficos, diagramas y representaciones visuales interactivas de diversos
conceptos matematicos”. GeoGebra es una aplicacion gratuita en la web, nos ofrece una gran
ventaja porque ayuda en la implantacién y ensefianza de la geometria, algebra, anélisis y en la
estadistica.

Herramientas como Kahoot han transformado aulas de matemaéticas en espacios
dindmicos donde el aprendizaje ocurre a través de la interaccion y la competencia saludable.
Estas plataformas utilizan cuestionarios, desafios y competencias, lo que incentiva a los
estudiantes a involucrarse activamente con el contenido y a aplicar sus conocimientos de forma
practica e inmediata (Esmeraldas, C. 2024). Kahoot permite a los educadores disenar
cuestionarios para que los alumnos los resuelven en tiempo real desde sus dispositivos méviles
dentro del aula de clases permitiendo en ellos un aprendizaje interactivo ya que tienden a
entretenerse en el ambito educativo. En base a esto el docente aplica estrategias pertinentes
las cuales velan por las necesidades dentro del aula. Wolfram Alpha es un software totalmente
gratuito que puede ser utilizado en la web, este programa nos brinda respuestas veridicas a
interrogantes de procedimientos de calculos matematicos.

Wolfram Alpha nos permite introducir lenguaje comun y él se encarga de transformarlo
en lenguaje matematico, el programa funciona con un amplio depdsito de conocimientos y
algoritmos que permiten responder preguntas de forma automatica, hacer analisis y crear
informes, ademas realiza los célculos necesarios para resolver un problema y nos proporciona
un sistema para desglosar la respuesta paso a paso sin olvidar que presenta un generador de

ejercicios resueltos para practicar (Castaneda, K. 2020).
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Este buscador online da conocimientos a preguntas de matematicas, fisica, ciencia,
cultura, tecnologia y en diversas areas. Detalladamente responde y brinda calculos a ejercicios.
Soluciona ejercicios matemaéticos en distintos campos como por ejemplo la trigonometria,
algebra, geometria, calculo, sin importar que sean ejercicios complejos o sencillos e incluyendo
ecuaciones y teorias. Brinda un sinntmero de informacién, aportando graficos, videos,
informes y problemas adicionales. Procesa algoritmos para entender una pregunta en lenguaje
comun para responder a ella de forma concreta ya sea con un namero, calculo, grafico.

Mathway es una herramienta digital que ha evolucionado como una estrategia clave
dentro de la ensefianza de las matematicas, centrado en el entorno educativo actual. Permite
que los alumnos solucionen problemas matematicos de forma interactiva y poder aceptar
retroalimentaciones inmediatas, ayudando a su comprensién y habilidades analiticas.

Su implementacion ha demostrado fomentar un aprendizaje auténomo y critico,
ayudando a los estudiantes a desarrollar habilidades reflexivas. Por ejemplo, un estudio en una
escuela secundaria reveld un aumento del 25% en el rendimiento estudiantil tras la adopciéon
de Mathway, lo que evidencia su efectividad como recurso didactico (Agui Fabian et al., 2025).

Photomath es aplicacion moévil es usada como calculadora, pero ademas permite
trabajar con expresiones en las que estin incluidas incognitas o variables, que permitira
comprender mejor las posibilidades de representacion grafica, permitiendo corroborar los
calculos para tener mayor seguridad, esta disponible en Android en la tienda de Google y para
Apple en su tienda oficial (Moran, J. 2022). Segtin Ruiz, M. (2023) symbolab es una aplicacion
online que resuelve problemas matematicos, da tanto el resultado como una explicacion
detallada del proceso y es gratuito para la educacion, con grandes beneficios. Esta aplicacion
nos da acceso desde moviles y ordenadores. Nos da solucion de problemas matematicos,
analiza resultados, revision de procedimientos, dinamicas de clases, entre otras.

METODOS MATERIALES

La investigacion se desarrolla bajo un enfoque descriptivo, con un disefio de método
inductivo-deductivo. Se debe destacar las herramientas digitales enfrascadas en los objetivos
de aprendizaje e incentivar el pensamiento critico mediante la resolucion de problemas. Segin
(Gregorio Campuzano-Lopez & Fernando Pazmifio-Campuzano, 2021b), los materiales y
métodos que se utilizaron en esta investigacion son de tipo bibliografico, en base a varias
fuentes como articulos cientificos, tesis, teorias, estudios, documentos web, libros, entre otros,
con la finalidad de argumentar la teméatica en cuestion y esto los ayuda a enfocarse en el
proceso de investigacion para que puedan sacar conclusiones que refleja el mundo real de la
mejor manera posible (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010).

Todo la informacién obtenida se procedid al anlisis a través del método inductivo-
deductivo que permiti6 apreciar el problema de la investigacion de lo general a lo particular y
viceversa, analizando de manera critico-reflexiva los dispositivos y herramientas méviles que

emplea el docente en este contexto, las ventajas y desventajas que presentan al momento de
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aplicarlas en el proceso de ensefanza de las matematica y algunas estrategias que pueden
facilitar su uso 6ptimo y alcanzar asi mejores niveles de logro en la comprension de la materia.
ANALISIS DE RESULTADOS

Esta busqueda se plante6 en bases de datos o en la pagina web de Google Académico,
Scielo, Redalys entre otras que abarcan las tematicas de computacién y matematicas. Se
establecieron filtros para poder limitar la bisqueda a publicaciones en espafiol, con fechas
entre 2020 y 2025 priorizando articulos cientificos o de investigacion con resimenes con
estructuras estrechamente relacionada con el tema. Se realiz6 una revision preliminar de los
resimenes al ser recolectados con la finalidad de excluir con los contenidos que no tenian
coherencia con el tema relacionado. Luego se reviso los articulos para asesorar si cumplen con
el objetivo de la investigacion. Al fin al cabo se eligieron los articulos que estén ajustado a los
objetivos que se plantearon en este articulo y que brindan un gran aporte al tema de
investigacion.

CONCLUSIONES

El uso de la tecnologia movil en la ensenanza de las matematicas ofrece importantes
oportunidades para mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes. Las aplicaciones
interactivas le permiten explorar conceptos de una manera mas dindmica y personalizada,
promoviendo la comprensioén y retenciéon del conocimiento. Sin embargo, su implementaciéon
efectiva requiere superar desafios como la formacion docente y el acceso a la tecnologia.

La integracion de tecnologia accesible en la ensehanza de mateméticas no solo
moderniza el proceso educativo, sino que también democratiza el acceso a herramientas de
aprendizaje de alta calidad, preparando mejor a los estudiantes para futuros desafios
académicos y profesionales. Los dispositivos moviles y aplicaciones interactivas en la
ensefianza de las matematicas ofrecen valiosas oportunidades para modernizar y enriquecer el
proceso educativo.

Su implementacién debe hacerse de manera reflexiva, teniendo en cuenta la formacion
adecuada de los docentes, el acceso equitativo a la tecnologia y la evaluaciéon continua de su
impacto en el desarrollo general de los estudiantes. Solo asi se podra aprovechar plenamente

el potencial de la tecnologia accesible en el aprendizaje de las matematicas.
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