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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo analizar el efecto de la tecnologia en el aprendizaje de
las matematicas en estudiantes de secundaria, mediante la revision sistematica de
investigaciones recientes utilizando la metodologia PRISMA, que tiene como enfoque indagar
los estudios desde 2020 hasta 2025, los cuales fueron seleccionados basandose en criterios de
inclusién que valoraron el uso de tecnologias de la informacion y la comunicacion, la
gamificacion, los entornos virtuales, metodologias activas y la evaluacion del rendimiento
académico. La metodologia PRISMA facilitd la ordenacién y filtrado de estudios cualitativos,
cuantitativos y mixtos que poseen validez en su enfoque. Los hallazgos muestran que la
tecnologia tiene un impacto positivo en el rendimiento académico, asi como en la motivacion y
la implicacion de los estudiantes. La gamificacion, en especial, se presenta como una estrategia
fundamental para promover el interés y la asimilacion de los conceptos matematicos. Ademas,
los entornos virtuales de aprendizaje, junto con metodologias que se centran en competencias y
en la diferenciacion educativa, permiten una ensefianza mas inclusiva y adaptada a las
necesidades de los estudiantes. En consideracidn se subraya la importancia de una capacitacion
docente solida para asegurar el uso adecuado de estas herramientas. Ademas, se debe emplear
la tecnologia de manera planificada y ajustada al contexto, se favorece no solo el aprendizaje,
sino también la igualdad de oportunidades y la innovacion en la ensefianza de las matemaéticas.

Palabras clave: Tecnologias educativas;, Matematicas, Gamificacion, Entornos Virtuales,
Rendimiento académico.
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Abstract

This study aimed to analyze the impact of technology on secondary school students' mathematics
learning through a systematic review of recent research using the PRISMA methodology. This
approach examines studies from 2020 to 2025. These studies were selected based on inclusion
criteria that assessed the use of information and communication technologies, gamification,
virtual environments, active methodologies, and the assessment of academic performance. The
PRISMA methodology facilitated the sorting and filtering of qualitative, quantitative, and mixed
studies that demonstrate validity in their approach. The findings show that technology has a
positive impact on academic performance, as well as on student motivation and engagement.
Gamification, in particular, is presented as a fundamental strategy for promoting interest in and
assimilation of mathematical concepts. Furthermore, virtual learning environments, coupled
with methodologies that focus on competencies and educational differentiation, allow for more
inclusive teaching tailored to student needs. The importance of solid teacher training is
emphasized to ensure the proper use of these tools. Furthermore, technology must be used in a
planned and context-appropriate manner, promoting not only learning but also equal
opportunities and innovation in mathematics teaching.

Keywords: Educational Technologies; Mathematics; Gamification; Virtual Environments;
Academic Performance
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Introduccion

En la actualidad, la era digital enmarca un avance tecnolégico acelerado que ha transformado
de manera dréstica los escenarios educativos a nivel mundial, en donde se conlleva a los cambio
no solo ha reconfigurado las metodologias de ensefianza, sino también las formas en que los
estudiantes aprenden, en donde se analiza, no se limita a la transmision de conocimientos en
aulas tradicionales; ahora, se incorpora el uso de plataformas interactivas, recursos virtuales y
dispositivos digitales (Carvalho, 2024).

A nivel nacional, el nivel educativo se centra en encontrar la manera de incorporar las
herramientas de forma efectiva en los programas escolares, que se enfocan especialmente en
materias de ciencias exactas que han presentado dificulta en el aprendizaje como son las
matematicas. Las Unidades Educativas (UE), tratan de ajustarse a las politicas del gobierno que
apoyan el uso de la tecnologia, pero a menudo no poseen una orientacion precisa sobre como
las herramientas realmente afectan el aprendizaje (Rodriguez y otros, 2023).

Ademas, los sistemas educativos enfrentan el desafio de integrar de manera efectiva en las
herramientas en el plan escolar, especialmente en los temas, que tradicionalmente desafian a
muchos estudiantes, como las matematicas. Muchas instituciones estan tratando de adaptarse a
las politicas publicas que los alientan a ingresar a la tecnologia, aunque a menudo carecen de
una guia clara sobre su influencia real en la capacitacion (Leal, 2024).

En las aulas de las UE secundaria, conlleva a que los docentes se encuentran con el desafio
diario de captar la atencién, motivacion y comprension de los estudiantes en matematicas,
materia que requiere el desarrollo de habilidades abstractas y Idgicas que no siempre son faciles
de adquirir mediante métodos tradicionales si no que se involucre a las nuevas herramientas
tecnoldgicas, que ayude a facilitar las actividades relacionadas con las tareas de los educandos
(Calle y otros, 2020).

A pesar del acceso creciente a dispositivos y software educativos, persiste la duda sobre si la
tecnologia realmente contribuye a la mejora del aprendizaje o si, por el contrario, solo produce
cambios superficiales (Rivoir & Morales, 2022).

Em presente estudio conlleva a indicar que la problematica central reside en la brecha existente
entre la disponibilidad de tecnologia y su utilizacion pedagdgica efectiva en el aprendizaje de
las matematicas, en donde no solo se trata de tener Unicamente el acceso a herramientas digitales,
sino de comprender como se relacionan con los procesos cognitivos y motivacionales de los
estudiantes.

Consiguientes, la fundamentacion investigativa recae en la investigacion cuyo impacto real de
la informacion tecnologia en el desarrollo de competencias matematicas en el nivel secundario,

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



‘55:%: g ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178
s I

identificando ventajas, limitaciones y condiciones que favorezcan un uso significativo
(Fernandez y otros, 2024)

El principal objetivo del estudio conlleva a realizar un analisis critico del efecto de la tecnologia
en el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de secundaria, con la intencion de ofrecer
una base empirica y reflexiva que guia en la implementacion de estrategias pedagogicas mas
efectivas, alineadas con las exigencias del estudio que se vinculan a las caracteristicas
particulares de los adolescentes actuales.

Metodologia

El estudio se centra en las revisiones sistematicas de las literaturas, la adopcién del método
PRISMA, misma que reincide en los argumentos de los informes deseados para revisiones
sistematicas o refutados en los medios meta analiticos que refutan en la metodologia de la
investigacion en el contextito de los estrictos y estructurados, ampliamente utilizado en estudios
académicos que garanticen la transparencia, la calidad y reproduccion de los procesos
investigativos. En donde permite organizar y sintetizar claramente la evidencia cientifica del
impacto de la tecnologia en el aprendizaje de las matematicas a un nivel secundario, mismas que
conlleva a comprender como las herramientas digitales afectan el desarrollo matematico l6gico
de los jovenes.

El uso del enfoque PRISMA, incluye que cuatro fases esenciales de la identificacion, seleccion,
conformidad e inclusion de la investigacion, en donde de acuerdo con la fase de identificacion,
se realiz6 una busqueda exhaustiva en varias bases de datos cientificas reconocidas como
Scopus, Scielo, Eric, Dialnet y Google Academy misma que optimice los resultados utilizando
una combinacién de palabras clave y operadores biuiolianos. El sistema de buisqueda incluia
términos como "tecnologia educativa”, "matematicas en la escuela secundaria”, "aprendizaje
digital”, "plataformas interactivas"”, "rendimiento académico en matematicas" y "habilidades
matematicas digitales"”, entre otras cosas.

Tabla 1
Busqueda booleana de la base de datos para la investigacion
Base de Datos Palabras Clave con Operadores Booleanos
Scopus "herramientas digitales" OR "tecnologias educativas" OR "plataformas interactivas" AND

"aprendizajes de las matemaéticas" OR "competencias 1gico matematicas" AND
"estudiantes de secundaria"

Dialnet "tecnologias educativas" AND "matematicas" AND "secundarias" AND "maotivacionales"

Google "tecnologias educativas" "aprendizajes de matematicas" "estudiantes de secundaria”

Académico

Scielo "tecnologias educativas" AND "aprendizajes de las mateméticas" AND "secundarias"
AND "motivacionales"

Repositorios "tecnologias educativas" AND "aprendizajes de las matematicas" AND "secundarias"

Académicos AND "motivacionales"

Fuente: Elaboracion propia a partir de los datos estadisticos
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Con el fin de asegurar la relevancia y calidad de los estudios seleccionados, se aplicaron los
siguientes criterios de inclusion y exclusion:

Criterios de inclusién

» Estudios publicados en los ultimos 5 afios (2020-2025).

o Investigaciones redactadas en espafiol e inglés.

« Estudios que aborden la relacion entre el impacto de la tecnologia y el aprendizaje de las
matematicas

« inteligencia artificial y habilidades matematicas

« Investigaciones con enfoques cualitativos y/o cuantitativos sobre de la tecnologia y el
aprendizaje de las matematicas

Criterios de exclusion

« Elestudio duplicado o en idiomas distintos a los seleccionados.

o Articulos de opinion o sin una metodologia claramente definida.

« Investigaciones que no analicen la relacion de la tecnologia y el aprendizaje de las
matematicas

e Publicaciones sin acceso al texto completo.

La investigacion cientifica ha adoptado el modelo porque aumenta el rigor de los experimentos
y garantiza la integridad del cuerpo de evidencia seleccionada para la creacion del marco teorico
y el andlisis critico en estudios cualitativos, cuantitativos o mixtos. El proceso de seleccion de
estudios siguid las fases del modelo PRISMA, permitiendo una depuracién rigurosa de la
literatura cientifica disponible
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Fuente: elaboracion propia a partir de la informacion analitica

Se inici6 con la identificacion de registros en bases de datos y otras fuentes, seguida de la
eliminacion de duplicados, la evaluacion de titulos y resimenes, la revision de textos completos
y la seleccidn final de estudios relevantes para la meta-sintesis.
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Resultados

Tras la revision de los 11 articulos seleccionados mediante el método PRISMA, se presentan a continuacion los hallazgos organizados
en una tabla. La informacién ha sido categorizada segun los objetivos planteados:

Tabla 2

Revision sistematica del estudio

N° |  Autor/Afo

Relacion de la tecnologia y el
Tema Métodos Resultados aprendizaje de las
matematicas

Criterio personal del
estudio

El anélisis de consistencia interna
sobre los factores emotivos en el
aprendizaje de las matematicas
que permitieron determinar que

Se realiza un los modelo en nuestro estudio son

El estudio revela cuatro
factores fundamentales que
impactan la motivacion de los
estudiantes para emplear la

Los autores subrayan la
relevancia de integrar de
manera estratégica la

analisis a 229 Importantes. Este Gltimo puede tecnologia en el aprendizaje de | tecnologia en el proceso
Motivacion de los estudiantes de considerarse como el factor las matematicas. Si bien el educativo, destacando que

estudiantes hacia el ingenieria restante debido a su baja o " P g

(Velazquez y : . . = analisis proporciona una su efectividad esta

1 otros, 2020) uso de la tecno_log_la Agropecuarla, en | consistencia interna. En total, los estructura coherente. se sefiala determinada por una
' para el aprendizaje Sistemas factores emotivos relevantes que no de los factor’es muestra | implementacion adecuada

de las matematicas | Computacional, aparecen en el analisis real que uno . L P iy .
mediante las muestran la compatibilidad del una baj_a consistencia interna, | y una evaluacion continua

encuestas. cuestionario con la estructura lo que indica la nece5|dad_ fje d? IOS. factores
creada, que intentd evaluar los IIeva[ a cabo una evaluacion mot_lvaC|o_naIes que
factores adicionales como mas exhaustiva de este intervienen.
iincorporar la tecnologia en las elemento.
aulas.

Se ha notado que la gamificacion El estudio enfatiza que la Personalmente, el criterio
en matematicas tiene un impacto | gamificacion, respaldada por | de estudio: el autor aboga
Aprendizaje en las | El desarrollo del positivo en el desarrollo de herramientas tecnoldgicas, por la inclusion del juego

(Encalada ma_te_mét_igas. La estudio ba§ado habiliggdes de célculoy I(_jgica tiene un efecto pos:iFivo enel como una estrategia
2 2021) ' gamificacion como | en el gstudlo de | matematica entre los estudiantes. desar_rollo de hab!lldades y educativa mnoyadora que

nueva herramienta disefio Esta herramienta les ofrece la I6gica matematica. Los no solo mejora las

pedagogica documental oportunidad de usar diversos estudiantes usan una variedad matematicas, sino que
programas para crear estrategias de programas para crear también aumenta la

gue les ayuden a subir de nivel y | estrategias que los ayuden a

motivacion y el
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cumplir sus objetivos, con el fin
de obtener las mejores
calificaciones.

anunciar y alcanzar sus
objetivos que mejoren su
rendimiento académico.

compromiso de los
estudiantes.

(Rodriguez A. ,
2021)

Estrategia Didactica
para el Proceso
Ensefianza-
Aprendizaje
contextualizado de
matematicas
discretas en
tecnologias de la
informacion

Analisis
sistematico

. La aplicacion de la estrategia
didactica en la practica
pedagdgica confirmd su

pertinencia, factibilidad y
efectividad a través de la
utilizacion de los métodos
empiricos: evaluacién por criterio
de expertos, consulta a usuarios y
el experimento pedagdgico en su
variante de pre-experimento, lo
gue demuestra que se favorece el
aprendizaje contextualizado de la
asignatura Matemaéticas Discretas
en los estudiantes de la carrera
Tecnologias de la Informacion.

El estudio muestra que el uso
de la estrategia didactica
contextualizada respaldada por
la tecnologia de la informacion
promueve las matematicas
discretas. La evaluacion y la
consulta de expertos con los
usuarios confirmaron la
implementacion y la eficiencia
de la estrategia implementada.

El autor enfatiza la
necesidad de adaptar la
estrategia educativa al

contexto y las herramientas
tecnoldgicas disponibles,
asegurando que sean
apropiados y efectivos en
la capacitacion de los
estudiantes.

(Gonzélez &
Granera, 2021)

Entornos Virtuales
de Aprendizaje
(EVA) para la
ensefianza-
aprendizaje de la
Matematica

Revision
documental-
bibliografico de
estudios
publicados entre
2010 - 2020.

Los resultados mas apropiados
muestran a EVA como
herramientas valiosas que ofrecen
mas oportunidades para ensefiar
el aprendizaje de acuerdo con los
requisitos de educacion actual
ademas en cualquier nivel de
sistema educativo, contribuye a
formas nuevas y diferentes de
ensefiar y aprender a apoyar la
educacion de calidad.

La revision documental
bibliogréafica revela que el
entorno de aprendizaje virtual
(EVA) son herramientas
valiosas que ofrecen méas
oportunidades para ensefiar y
aprender matematicas que
promueven nuevos y diferentes
tipos de ensefianza que apoyan
la educacion de calidad.

Los autores enfatizan la
importancia de integrar
EVA en la educacion
matematica, reconociendo
su potencial para mejorar la
calidad de la educacion y
adaptarse a los requisitos
del sistema educativo
actual.

(Barrios &
Delgado, 2021)

Efectos de los
recursos
tecnoldgicos en el
aprendizaje de las
matematicas

Metodologia
descriptiva
correlacional,
con disefio cuasi-
experimental
dedos grupos y
aplicacion de pre
prueba y post
prueba.

Los hallazgos indican que el
aumento de la calificacion entre
la prueba inicial y la final en el
grupo de control fue del 4.99%,

mientras que en el grupo
experimental fue del 10.36%. De
este modo, se pudo ver que el uso
de tecnologias favorece la mejora

en el aprendizaje de las

matematicas y produce un

Los resultados indican que el
uso de recursos tecnologicos
para las matematicas es
positivo. El grupo experimental
mostré una mejora en una
calificacion del 10.36%, en
comparacion con el 4.99% del
grupo de control, lo que
demostrd la efectividad de la

La implementacién
adecuada de los recursos
tecnoldgicos puede mejorar
en gran medida las
matematicas, lo que sugiere
que ensefiar a los maestros
a usar las herramientas es
importante para su
efectividad.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



ASCE MAGAZINE

ISSN: 3073-1178

impacto positivo si se utilizan
correctamente.

tecnologia cuando se usa
correctamente.

Uso de las TIC en el

aprendizaje de las
matematicas en el
nivel superior
Angelino Feliciano
Morales

Se evalu6 tanto a
un grupo control
€OmMo a un grupo
experimental y
se realiz6 un
cuestionario
antes y después
de la
intervencion

En consecuencia, el uso de las
TIC favorecid el rendimiento
académico de los estudiantes
participantes del nivel superior.
El uso de tecnologias digitales
ayudé a los estudiantes a
concentrarse en el problema en
lugar de los célculos de rutina,
facilitando la resolucién de
ecuaciones diferenciales El plan
de estudios didactico aplicado
mejoro este enfoque y fue muy
elogiado, mostrando un alto
grado de satisfaccion con el uso
de las TIC en la educacion

El estudio muestra que el uso
de tecnologias de informacién
y comunicacion (TIC)
contribuye al rendimiento
académico de los estudiantes,
lo que les ayuda a centrarse en
resolver problemas complejos,
no calculos ordinarios. La
implementacion del plan de
estudios didactico, que incluye
las TIC, mejoré el método de
ensefianza y los estudiantes
fueron bien tomados.

Los autores apoyan la
integracion planificada de
las TIC en un plan de
estudios que reconoce su
capacidad para enriquecer
el proceso de aprendizaje y
mejorar los logros
académicos de los
estudiantes.

Ensefanza flexible
y aprendizaje de la
matematica en
educacion
secundaria rural

El enfoque
mixto, a través
de un disefio no

experimental,
con monitoreo
personalizado de
las actividades
de ensefianza-
aprendizaje que
fueron validadas
mediante un
cuestionario de

preguntas y

evaluacion

aplicado a 36
estudiantes,

entrevista a 5

estudiantes y 2
profesores.

Los hallazgos indican que un
72% de los alumnos esta
satisfecho con el tipo de

ensefianza flexible que han
recibido, y mas del 67% alcanzé
los logros esperados y
sobresalientes en el aprendizaje
de los temas matemaéticos que se
ensefiaron de forma
personalizada. Este resultado se
apoya en las respuestas obtenidas
durante la entrevista. Se llega a la
conclusién de que la educacién
flexible esta vinculada de manera
directa y tiene un impacto
positivo en el proceso de
aprendizaje de matematicas de
los estudiantes de quinto grado de
secundaria en areas rurales.

Los estudios muestran que una
leccion flexible respaldada por
la tecnologia digital tiene un
efecto positivo en el
aprendizaje de las matematicas
en los estudiantes rurales de
secundaria. EI 72% de los
estudiantes estaban contentos
con la ensefianza elastica que
recibieron, y més del 67%
logro los resultados esperados,
aprendiendo la ensefianza de
contenido matematico
personalmente.

Los autores enfatizan la
importancia de la
adaptacion de las

estrategias de aprendizaje
para los estudiantes,
especialmente en el
contexto del campo y el
uso de tecnologias digitales
para facilitar el acceso y la
calidad de la educacion.
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6 (Morales &
Cuevas, 2022)

7 (Vilchez &
Ramén, 2022)

8 (Delgado &
Chicaiza, 2022)

Gamificacion y
herramientas
tecnoldgicas en la

Metodologia
aplicada tuvo un

enfoque

Los principales resultados
sefialan que la gamificacion
mediada por herramientas

Una revision sistematica de la
literatura revela que la
gamificacion proporcionada

Los autores apoyan la
integracion de la
gamificacion en la
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ensefianza- cualitativo de tecnoldgicas es una excelente por las herramientas ensefianza de las
aprendizaje de las orden estrategia motivacional para tecnoldgicas es una estrategia | matematicas y reconocen
matematicas bibliografico innovar la practica docente y de motivacion efectiva para | su potencial para aumentar
mejorar el rendimiento implementar préacticas de la motivacion y el
académico de los estudiantes. ensefianza y mejorar el compromiso de los
rendimiento académico para los | estudiantes, y mejorar sus
estudiantes en matematicas. resultados de aprendizaje.
Los estudios revisados han
demostrado que la ensefianza de
las matematicas a su naturaleza Los autores enfatizan que,
Se emple6 una abstracta crea un rechazo de El estudio enfatiza el juego de aunque el juego es una
metodologia de | muchos estudiantes. Con esto en | juegos como un medio efectivo | estrategia prometedora, es
revision mente, el juego surge como una | para mejorar el rendimiento de | una introduccion exitosa de
bibliogréaficay se | alternativa efectiva, aumentando las matematicas. 29, una preparacion de
La gamificaci6n en analizaron 29 la motivacion y el compromiso. | descripcion general del estudio | maestros para las TIC y la
. estudios. La Aunque existen restricciones muestra que el uso del juego adaptacion de recursos a
. el aprendizaje de la . e ; -~ o
9 (Guisvert & matematica en la literatura limitadas en contextos mejora las matematicas al las caracteristicas de los
Lima, 2022) Educacion Basica seleccionada vulnerables debido a la falta de estimular y motivar a los grupos de estudiantes.
Regular determiné que la recursos y conectividad, las estudiantes a aprender Ademas, se reconoce que el
aplicacion de la | nuevas tecnologias han permitido independientes e juego puede ser mas
gamificacion soluciones accesibles. La independientes, utilizando efectivo en el contexto
mejora la virtualizacion y el juego herramientas tecnol6gicas donde los estudiantes
formacion en la consolidado de la educacion ampliamente asimiladas por los | tienen acceso a unidades
matematica extranjera pandémica como una lugarefios digitales tecnoldgicas y un enlace
estrategia actual que mejora el apropiado.
aprendizaje y el desempefio de
los estudiantes en matematicas.
Se llevé a cabo . Analice la introduccién de un El autor enfatiza la
o El resultado de este estudio ) - .
utilizando el — . método basado en la importancia de la
indica que los maestros aplican ; o S
enfoque . . competencia en la ensefianza de capacitacion de los
. X las herramientas tecnoldgicas de e
interpretativo, P las matemadticas. Los resultados | maestros en el uso de la
. . forma préctica, con un uso - - oy
Metodologia basada | aplicando un - . L ... | indican que los maestros usan | educacion tecnoldgica, ya
en competencias método bésico. La investigacion facilito herramientas tecnolégicas ue su uso eficiente puede
10 | (Herrera, 2023) petenclas - la creacion y aplicacion de una . 9 que P
para el aprendizaje | combinado que ? : empiricamente y con uso mejorar en gran medida el
" , metodologia que ha sido muy - . ) o
de las matematicas se centrd . ~ bésico. Sin embargo, el método | proceso de aprendizaje.
. beneficiosa en la ensefianza, . g )
principalmente recomendado ha sido muy util | Ademas, se ha desarrollado
fre mostrando buenos resultados ~ . o
en el anélisis en la ensefianza, mostrando la necesidad de disefiar

cualitativo. La
investigacion

tanto en el desempefio académico
como en el aprendizaje de

buenos resultados en el
rendimiento académico y el

metodologias que integren
las TIC con las metas y
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habilidades educativas

incluy6 a 75
alumnos, 6
profesores

conocimientos, habilidades y
destrezas de los alumnos.

conocimiento, las habilidades y

las habilidades que los
estudiantes obtuvieron

deseadas.

11

(Garcia, 2024)

Educacion
Diferenciada a
través de Entornos
Hibridos en la
Ensefianza y
Aprendizaje de las
Matematicas

Método
inductivo, en el
paradigma
humanista, con
enfoque
cualitativo, de
tipo
interpretativo y
con un disefio
narrativo de
topico,

El estudio tiene como finalidad es

considerar la relevancia de
adoptar una educacion
diferenciada en la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas,
especialmente en contextos
hibridos, con el fin de elevar la
calidad de la educacion
matemaética. Esto se busca
haciendo la educacion més
accesible a las necesidades
particulares de cada estudiante y
aprovechando las oportunidades
que brinda la tecnologia. En este
marco, se expone el contexto
histérico y las investigaciones
previas, asi como los
fundamentos conceptuales para
implementar un enfoque de
educacion diferenciada en
matematicas a traves de entornos
hibridos. Esta fusion presenta una
estrategia alentadora para hacer
frente a las demandas en
evolucidn de los estudiantes en
un entorno cada vez mas digital y

diverso.

El estudio sugiere la
implementacién de la
educacion diferenciada como
una estrategia eficaz para
optimizar la ensefianza y el
aprendizaje de las matematicas
en contextos hibridos. Se
sostiene que la fusion de
entornos presenciales y
virtuales facilita la adaptacion
de la educacion a las
necesidades individuales de
cada estudiante, aprovechando
las ventajas que ofrece la
tecnologia para elevar la
calidad de la educacion
matematica.

El autor enfatiza la
importancia de
implementar enfoques
pedagogicos que
reconozcan y valoren la
diversidad de los
estudiantes y sus
respectivos contextos. La
educacion diferenciada,
respaldada por entornos
hibridos, se configura
€OMo una estrategia
prometedora para abordar
las cambiantes necesidades
de los estudiantes en un
entorno cada vez méas
digital y variado.

Fuente: elaboracion propia a partir de la informacion analitica
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Las investigaciones analizadas conllevan a que los andlisis de las herramientas tecnologias son
esenciales ya que permiten contemplar las ideas centrales que rige en la transformacion del
aprendizaje de las matematicas a un nivel secundario, mejorando la motivacion del aprendizaje,
la expresividad, la personalizacion y la calidad educativa. En consideracion el cambio sélo sera
efectivo si se adoptan estandares de ensefianza sélidos, adaptados al contexto especifico, y los
docentes reciben la capacitacion adecuada para garantizar el uso apropiado. Por consiguiente,
las tecnologias son métodos o técnicas transformadoras para mejorar la comprension, la equidad
y la innovacion en la ensefianza en las aulas de clases.

La incorporacién de herramientas tecnoldgicas en la educacion en el &rea de las matematicas ha
demostrado ser beneficiosa en varios entornos, aumentando el interés, el desempefio escolar y
la personalizacion segun las necesidades de cada estudiante. A un asi, conlleva a ser crucial
incorporar una adecuada aplicacion como también un monitoreo constante para optimizar su
efectividad de la ensefianza mediante las tecnologias

Discusion
Los estudios indagados han demostrado que los resultados son positivos en referencia a la
integracion de las tecnologias en la educacion matematica. En donde el autor Velazquez y otros.
(2020), realizaron una investigacion a los estudiantes de ingenieria agricola y sistemas
informaticos a través de encuestas, identificando los factores clave que influyen en los
estudiantes para su aprendizaje que utilizan la tecnologia en la educacion matematica. En
consideracién sefialaron que una de las razones exhibié una mala consistencia interna, lo que
indica la necesidad de un analisis mas exhaustivo de este factor que interseca con la tecnologia.

Encalada (2021), el estudio declaré que la gamificacion matematica tiene un efecto positivo en
las habilidades matemaéticas de los estudiantes y el razonamiento numérico, en donde las dichas
herramientas, podra crear planes que los ayuden a mantenerse actualizados y alcanzar sus
objetivos para lograr calificaciones aceptables en el desarrollo del aprendizaje en las aulas. El
autor Rodriguez y otros (2023), en sus publicaciones desarrollaron un esquema didactico
contextualizado basado en la tecnologia de la informacion, alentando las matematicas discretas
en los estudiantes universitarios de la especialidad de tecnologia de la informacion Las
revisiones y entrevistas de expertos confirmaron la aceptacién y efectividad de las estrategias.

Gonzélez y Granera (2021) realizaron un informe documental bibliogréafico y descubrieron que
los entornos de aprendizaje virtual (EVA) son herramientas valiosas que brindan mayores
oportunidades para ensefiar y aprender matematicas, contribuyendo a formas nuevas y
mejoradas de ensefianza y aprendizaje que apoyan la educacion de calidad. En el estudio de
Barrios y Delgado (2021), descubrieron que el uso de recursos tecnologicos promueve el avance
de los aprendizajes matematicos El grupo experimental logré un aumento en una calificacion de

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



$xEY
‘5% g ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178
S

10 36% en relacion con el 49 por ciento del grupo de control, lo que demuestra la efectividad de
la tecnologia cuando se usa correctamente.

El estudio de Morales y Cuevas (2022), conllevaron a un analisis mediante un grupo
experimental en la que descubrieron que el uso de tecnologias de informacidn y comunicacion
(TIC) mejord los resultados académicos de los estudiantes, alentandolos a concentrarse en
resolver problemas dificiles en lugar de una estimacién regular. Asi también el estudio de
Vilchez y Ramon (2022), comenzaron una ensefianza flexible en estudiantes de secundaria
rurales, y descubrieron que el 72% de los estudiantes estaban contentos con el grado de
aprendizaje flexible, y mas del 67% alcanzé los resultados deseados para aprender los temas
matematicos impartidos de manera personalizada. La informacién recabada indica que la
correcta incorporacion de tecnologias tiene que enfocarse no solo en el contenido, sino también
en los aspectos emocionales del alumno.

De igual manera las investigaciones empiricas como las de Delgado & Chicaiza, 2022 (2022) y
Morales y Cuevas (2022) ofrecen datos cuantitativos que demuestran los beneficios que trae la
integracion de tecnologias en las aulas. En donde se refleja en el aumento de las calificaciones
y en el desarrollo del rendimiento académico, especialmente cuando las herramientas son
utilizadas para enfocar el aprendizaje en la solucion de problemas reales en lugar de solo realizar
calculos mecanicos.

Asimismo, la ensefianza diferenciada en formatos hibridos, presentada por Garcia (2024), marca
un avance notable en la inclusion educativa, en donde las perspectivas toman en cuenta la
diversidad de los estudiantes y fomenta metodologias adaptables e individualizadas, sustentadas
en la combinacion de clases presenciales y virtuales, con el fin de ofrecer una educacion
matematica mas equitativa y eficaz.

La investigacion de Vilchez y Ramon (2022), refuerza la importancia de la flexibilidad y la
adaptacion al contexto, especialmente en areas rurales, para alcanzar aprendizajes significativos.
En tales situaciones, el respaldo tecnolégico no solo facilita el acceso a la educacion, sino que
también permite llevar a cabo practicas educativas mas alineadas con la realidad de los
estudiantes.

Herrera (2023), un docente que desarroll6 competencias para el aprendizaje matematico, con el
fin de que los maestros usan dispositivos tecnolégicos de manera practica con el uso basico. El
estudio ayudo en el desarrollo y la aplicacion de una metodologia de ensefianza que ha sido
extremadamente efectiva en la educacion, lo que resultd en resultados positivos tanto
académicos como en la adquisicion de conocimiento, habilidades y habilidades de los
estudiantes.
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Garcia (2024), pensé que adoptar una educacion diferenciada en ensefianza y aprendizaje de
matematicas, particularmente en entornos hibridos, mejoraria la calidad de la educacién
matematica, la combinacién de entornos cara a cara y virtuales ayudas en la adaptacion de la
educacion a las necesidades especificas de cada alumno, lo que se beneficia de los beneficios de
teogonicos en las areas de las ciencias exactas.

Conclusiones

Los hallazgos de los estudios analizados muestran que el uso de tecnologia en la ensefianza de
matematicas tiene un efecto positivo en diferentes niveles de escolaridad en donde las
herramientas tecnoldgicas, como las plataformas en linea, aplicaciones interactivas y métodos
de gamificacion, han demostrado aumentar la motivacion, mejorar el rendimiento académico y
facilitar la comprensién de conceptos matematicos para los alumnos. Por consiguiente, se
indicarian que son efectivas y necesarias para llevar a cabo una planificacion detallada y contar
con el apoyo adecuado que ayude a sortear las barreras existentes, como la desigualdad en el
acceso a los avances tecnoldgicos. Por ende, la urgencia de la formacion para los docentes
conlleva a ser esencial sobre como usar las herramientas digitales de manera pedagogica,
asegurando que su utilizacion sea relevante y efectiva en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Ademas, resulta vital ajustar las estrategias tecnoldgicas al contexto particular y a las
caracteristicas de los estudiantes, teniendo en cuenta sus necesidades y niveles de acceso a la
tecnologia. La personalizacién del aprendizaje, que facilitan las herramientas tecnoldgicas,
permite atender la diversidad de los estudiantes y fomentar una educacién inclusiva y equitativa.
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Anexos
Anexo 1. Ficha de Valoracién para Evaluar las Actividades de la Guia Didactica

Autor/Afo

Tema

Revista/Repositorio

Objetivo

Métodos

Resultados

10

11

12

13
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