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RESUMEN

El objetivo de este estudio fue analizar el impacto del uso de aplicaciones digitales en la
comprension y motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de bachillerato.
La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Dolores Sucre, de la ciudad de Guayaquil,
Ecuador, con una poblacion de 830 estudiantes, de los cuales se selecciond una muestra
representativa de 263. Se empled un enfoque cuantitativo, descriptivo y no experimental,
aplicando encuestas en Google Forms con escala Likert de cinco puntos. Los resultados mostraron
que los estudiantes perciben a las aplicaciones digitales como recursos efectivos para mejorar la
motivacion, la comprension conceptual y la participacion en clase. Entre las mas utilizadas
destacan GeoGebra, Photomath y Microsoft Math Solver, mientras que Buzzmath y Kahoot se
emplean con menor frecuencia. Asimismo, mas del 70% de los encuestados manifestod que el uso

mas frecuente de recursos digitales por parte de los docentes contribuiria de manera significativa

a su aprendizaje. Sin embargo, se identificé como aspecto negativo que no todos los docentes
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integran estas herramientas de manera sistematica, lo que genera desigualdades en su
aprovechamiento. En conclusion, la integracion de aplicaciones digitales representa una
oportunidad para innovar la ensefianza de las matematicas, siempre que se acompaie de

capacitacion docente y estrategias pedagogicas solidas que garanticen su uso efectivo y equitativo.

Palabras clave: aplicaciones digitales, matematicas, bachillerato, aprendizaje,

motivacion estudiantil

ABSTRACT

The objective of this study was to analyze the impact of the use of digital applications on high
school students' understanding and motivation for learning mathematics. The research was
conducted at the Dolores Sucre Educational High School in Guayaquil, Ecuador, with a
population of 830 students, of whom a representative sample of 263 was selected. A quantitative,
descriptive, and non-experimental approach was used, using Google Forms surveys with a five-
point Likert scale. The results showed that students perceive digital applications as effective
resources for improving motivation, conceptual understanding, and class participation. Among
the most commonly used are GeoGebra, Photomath, and Microsoft Math Solver, while Buzzmath
and Kahoot are used less frequently. Furthermore, more than 70% of respondents stated that more
frequent use of digital resources by teachers would significantly contribute to their learning.
However, a negative aspect was identified: not all teachers systematically integrate these tools,
which leads to inequalities in their use. In conclusion, the integration of digital applications
represents an opportunity to innovate mathematics teaching, provided it is accompanied by

teacher training and sound pedagogical strategies that ensure their effective and equitable use.

Keywords: digital applications, mathematics, high school, learning, student motivation
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INTRODUCCION

En la actualidad, el aprendizaje de las matematicas enfrenta el reto de adaptarse a un
contexto educativo marcado por la innovacion tecnologica. La ensefianza tradicional, basada en
métodos expositivos y ejercicios repetitivos, ha demostrado limitaciones para responder a las
necesidades de estudiantes que demandan experiencias mas dinamicas, visuales e interactivas. En
este sentido, la incorporacion de aplicaciones digitales como GeoGebra, Kahoot, Buzzmath,
Photomath, Prodigy Math Game, etc., se presenta como una alternativa pedagogica capaz de
enriquecer la comprension de conceptos abstractos y, al mismo tiempo, incrementar la motivacion
estudiantil.

La importancia de abordar este problema radica en que las matematicas son un pilar
fundamental del desarrollo académico y profesional, pero también constituyen una de las
asignaturas que mayor dificultad genera en los estudiantes. Explorar nuevas formas de ensefianza
se convierte, por tanto, en una necesidad urgente para mejorar los logros de aprendizaje.

Los hallazgos de Mendoza-Armijos et al. (2023), Soto y Gonzalez (2022), Lopez et al.
(2021) senalan que la incorporacion de dispositivos digitales dentro de un enfoque pedagogico
adecuado potencia la motivacion de los estudiantes, posibilita un aprendizaje mas personalizado,
refuerza las destrezas de célculo y contribuye a un mejor rendimiento académico. Los trabajos
recientes en el campo de la educacion matematica han evidenciado el potencial de las aplicaciones
digitales como recursos que favorecen la visualizacion de conceptos complejos.

Investigaciones enfocadas en el uso de GeoGebra muestran que los entornos interactivos
ayudan a representar funciones, geometria y algebra de manera intuitiva, lo cual facilita la
construccion de significados mas solidos (Garcia e Izquierdo, 2017). Al permitir que los
estudiantes manipulen representaciones dinamicas, se fortalece la comprension conceptual y se
fomenta un aprendizaje activo. Este tipo de hallazgos muestra que las tecnologias digitales no son
solo herramientas complementarias, sino agentes de transformacion pedagogica (Rendon et al.,
2024).

De igual manera, estudios recientes han sefialado que plataformas como Kahoot, a través
de la gamificacion, promueven la participacion y la motivacion en clases de matematicas
(Alvarado y Navas, 2022). El disefio de cuestionarios en tiempo real convierte el aprendizaje en
un proceso mas atractivo y competitivo (Larkin y Calder, 2016), lo cual impacta positivamente
en la actitud hacia la materia. Estos resultados sugieren que el componente ludico de las
aplicaciones digitales puede contrarrestar la percepcion de dificultad que acompafia a las
matematicas, favoreciendo la disposicion al aprendizaje (Reyes, 2020).

Por su parte, investigaciones sobre Buzzmath (Guaméan et al., 2024) y aplicaciones
similares destacan su utilidad en la practica personalizada, ya que permiten adaptar el ritmo de

aprendizaje a las necesidades de cada estudiante. Esta flexibilidad contribuye a atender la
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diversidad de niveles de desempefio, ofreciendo retroalimentacion inmediata y actividades
progresivas. Al mismo tiempo, se ha documentado que muchas plataformas refuerzan la
autonomia del estudiante, un aspecto clave en el desarrollo de competencias matematicas para el
siglo XXI (Delgado y Campuzano, 2024).

A partir de este panorama, surge la necesidad de plantear preguntas de investigacion que
guien un analisis riguroso: jEn qué medida el uso de aplicaciones digitales incide en la
comprension de los contenidos matematicos en estudiantes de nivel medio? ;De qué manera estas
herramientas impactan en la motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas? Estas
interrogantes orientan el disefio de una investigacion de cardcter descriptivo, en la que se
recogeran datos mediante encuestas vinculando la teoria existente con evidencias empiricas.

El objetivo general de esta investigacion es analizar el impacto del uso de aplicaciones
digitales en la comprensiéon y motivacion hacia el aprendizaje de las matematicas en estudiantes
de bachillerato, con el fin de identificar su potencial como recurso pedagogico innovador.

MATERIALES Y METODOS

A continuacion, se describe de forma detallada la metodologia aplicada en esta
investigacion “El impacto del uso de las aplicaciones digitales en el aprendizaje de las
matematicas en estudiantes de Bachillerato”, realizado en la Unidad Educativa Dolores Sucre.
Enfoque y disefio de la investigacion

El estudio adopta un enfoque cuantitativo, con alcance descriptivo. El disefio es no
experimental y transversal, lo que implica una tinica recoleccion de datos realizada durante el mes
de julio del 2025. Este disefio permite describir niveles y relaciones entre uso de aplicaciones
digitales, comprension matematica y motivacion.

Participantes

Poblacion y muestra

. Poblacion: 830 estudiantes matriculados en bachillerato en la Unidad Educativa Dolores
Sucre.
. Muestra: 263 estudiantes, calculada para ofrecer un margen de error aproximado del 5%

con un nivel de confianza del 95% y una proporcion poblacional conservadora (p = 0.5)
para maxima variabilidad.

Criterios de elegibilidad y exclusion

. Criterios de elegibilidad: Estudiantes matriculados en bachillerato (1.°, 2.° 0 3.°), que
cursen o hayan cursado la asignatura de Matematicas en el periodo de recoleccion y que
otorguen su consentimiento para participar.

o Criterios de exclusion: Encuestas incompletas (mas del 20% de items sin respuesta),

estudiantes ausentes en la aplicacion, o quienes no expresen consentimiento.
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Procedimiento de muestreo

. Método de muestreo: Probabilistico estratificado por curso (1.°, 2.°, 3.°), asegurando
representacion proporcional de cada estrato en la muestra.

. Seleccidon: Dentro de cada estrato se seleccionaron aulas por muestreo aleatorio simple y,
en cada aula escogida, se invitd a participar a todos los estudiantes presentes hasta
completar la cuota asignada por estrato.

. Determinacion del tamafio muestral: Se usé la formula para poblaciones finitas
considerando: N = 830, nivel de confianza 95% (z = 1.96), margen de error e=0.05y p =
0.5. El resultado practico y la disponibilidad logistica justificaron un n = 263 como tamafio
de muestra representativo y con poder estadistico suficiente para analisis correlacionales y
comparativos por subgrupos.

. Contexto de recoleccion: Las encuestas se aplicaron empleando dispositivos moviles a
través de un cuestionario de Google Forms. El instrumento se organizéd en dos secciones:
una primera parte con preguntas de caracter sociodemografico para identificar variables
generales de los participantes, y una segunda parte conformada por items orientados a
medir la percepcion y el uso de las aplicaciones digitales en el aprendizaje de las
matematicas.

La segunda seccion se construyod bajo el formato de escala tipo Likert de 5 puntos, la cual
permite valorar el grado de acuerdo o desacuerdo de los estudiantes frente a cada afirmacion. Las
opciones de respuesta fueron definidas de la siguiente manera: 1 = Totalmente en desacuerdo,
2 = En desacuerdo, 3 = Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4 = De acuerdo, y 5 = Totalmente
de acuerdo. Este tipo de escala resulta adecuada porque posibilita captar matices en las opiniones,
mas allda de una simple respuesta dicotdmica, y otorga mayor precision en el andlisis de
percepciones y actitudes.

El disefio del cuestionario garantiz6 que los items fueran claros, pertinentes y
comprensibles para los estudiantes de bachillerato, lo que contribuye a obtener resultados
confiables y representativos sobre la manera en que las aplicaciones digitales influyen en la
comprension y motivacion hacia el aprendizaje matematico.

Consideraciones éticas
Se obtuvo el consentimiento informado (autorizacion de responsables, segun la edad); se

garantizo la confidencialidad, el anonimato y la libre participacion y retiro sin consecuencias. Los

datos solo se emplearan con fines académicos y de investigacion, resguardando la identidad de
los participantes.

RESULTADOS Y DISCUSION

En esta seccion, se presentan los hallazgos obtenidos a partir de la encuesta aplicada a los

estudiantes de bachillerato, cuyo propodsito fue analizar el impacto del uso de aplicaciones
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digitales en el aprendizaje de las matematicas. Los datos recolectados permitieron identificar
aspectos clave como el acceso de los estudiantes a dispositivos y a internet, la frecuencia y los
tipos de aplicaciones que utilizan, el grado de motivacion que experimentan al emplearlas, la
percepcion sobre la utilidad de estas herramientas para mejorar su rendimiento académico, y el
papel de los docentes en la integracion de actividades digitales en el proceso de ensefianza. Estos
elementos constituyen la base para discutir las tendencias observadas y valorar su influencia en
la formacion matematica de los estudiantes.

Seccién A: Datos generales

A partir de los datos generales de la muestra presentados en la Tabla 1, se observa que la
distribucién por edad muestra que la mayoria de los estudiantes tiene 16 y 17 afios, representando
el 64% del total (34% y 30% respectivamente), lo que corresponde a la edad tipica de los cursos
de bachillerato. Un 23% tiene 15 afios, un 11% tiene 14 afios y apenas un 2% alcanza los 18 afios,
lo que refleja que la muestra se concentra en adolescentes en formacion media. En cuanto al sexo,
predominan las mujeres con un 59% frente al 41% de hombres, lo que evidencia una mayor
participacion femenina en el estudio. La distribucion por curso es bastante equilibrada, con un
34% en primero y segundo de bachillerato, y un 32% en tercero, lo cual asegura representatividad
de los tres niveles educativos.

En cuanto al acceso a la tecnologia, un 84% dispone de dispositivo movil propio, lo que
indica una alta disponibilidad de herramientas digitales. Sin embargo, un 16% atn carece de estos
recursos, lo que puede limitar su participacion en actividades basadas en aplicaciones. Finalmente,
un 79% reporta contar con acceso a internet, mientras que el 21% restante no dispone de este
servicio, lo cual representa una brecha importante que puede afectar directamente el uso de
aplicaciones digitales en el aprendizaje.

En sintesis, la muestra refleja una poblacion estudiantil en su mayoria adolescente, con
predominio femenino, acceso significativo a dispositivos e internet, pero con una brecha
tecnologica atin presente en una parte de los encuestados.

Tabla 1
Datos generales

Variables Datos

14 11%
15 23%
Edad 16 34%
17 30%

18 2%
Mujeres 59%

Sexo

Hombres 41%
Primero 34%
Curso Segundo 34%
Tercero 32%
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Cuenta con dispositivo mobil Si 84%
para estudiar No 16%

Si 79%
No 21%

Cuenta con acceso a internet

Secciéon B: Uso de aplicaciones digitales en matematicas

Los resultados muestran que una parte importante de los estudiantes reconoce el uso de
aplicaciones digitales en su aprendizaje de matemadticas (Tabla 2). En el caso de los ejercicios, un
46% afirmé emplearlas con frecuencia, mientras que un 38% expreso desacuerdo, lo que refleja
una adopcion atn desigual. En cuanto a la comprension de los temas, el 47% considera que estas
herramientas facilitan el aprendizaje, aunque un 36% no coincide, lo cual evidencia percepciones
diversas sobre su utilidad académica.

En relacién con la motivacion, el 47% de los encuestados manifestd que el uso de
aplicaciones digitales los impulsa a practicar mas matematicas, mientras que el 36% mantiene
una postura contraria. La preferencia mas clara se observa frente al libro de texto: un 55% prefiere
apoyarse en aplicaciones digitales antes que depender unicamente de los materiales tradicionales,
lo que sugiere una inclinacion hacia entornos interactivos y dinamicos de aprendizaje.

Estos hallazgos se relacionan directamente con el marco tedrico, que destaca como
herramientas como GeoGebra, Kahoot y Buzzmath favorecen la visualizacion de conceptos,
incrementan la motivacién y permiten un aprendizaje mas personalizado. Tal como sefialan
Mendoza-Armijos et al. (2023), cuando los recursos digitales se integran pedagogicamente,
potencian el rendimiento académico y promueven la motivacion estudiantil. De esta manera, los
resultados de la encuesta confirman que las aplicaciones digitales representan un recurso valioso
y cada vez més aceptado en la ensefianza de las matematicas.

Tabla 2
Uso de aplicaciones digitales en matemdticas

= = ‘g =} C%)
o o = o T = =
£ S TE T &g
= o 1 S = ) =72 =
Variables £ = 58 B £S5 —
=g ] ® 2 ] = 3 =
83 = ] @ 8=
=] = C g a ©
= = iz @ =~ —
Utilizo aplicaciones digitales para realizar ejercicios de
matematicas. 14% 24% 16% 31% 15% 100%
Las aplicaciones digitales facilitan mi comprension de los temas
matematicos. 13%  23%  17% 32% 15% 100%
El uso de aplicaciones digitales me motiva a practicar mas
matematicas. 12% 24%  17%  32% 15% 100%
Prefiero estudiar matematicas con aplicaciones digitales que solo
con el libro de texto. 13%  23% 9% 39% 16%  100%

Seccion C: Impacto en el aprendizaje
En términos generales, los estudiantes muestran una percepcion mayoritariamente positiva

respecto a las aplicaciones digitales: el 46% considera que mejoran su rendimiento académico
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(31% de acuerdo + 15% totalmente de acuerdo) frente a un 38% en desacuerdo; el 49% percibe
que refuerzan sus habilidades de calculo; el 53% afirma que permiten aprender a su propio ritmo;
el 57% indica que ayudan a resolver ejercicios con mayor precision; el 60% sefiala que fomentan
autonomia; y el 69% piensa que hacen mas faciles de entender los contenidos. También es
relevante la proporcion de respuestas neutrales (entre 12% y 27% segun el item), lo que muestra
incertidumbre o experiencias variables entre los participantes.

Estos resultados exhiben una distribucion heterogénea: mientras las percepciones sobre
comprension, autonomia y facilidad de los contenidos alcanzan niveles de acuerdo relativamente
altos, la sensaciéon de que esto se traduce en un mejor rendimiento académico es menos
contundente (46% de acuerdo vs. 38% en desacuerdo). Esa discrepancia sugiere que los
estudiantes tienden a valorar especialmente la accesibilidad, la claridad y la autonomia que
aportan las apps, pero que la percepcion de mejora en notas o desempefio puede depender de
factores adicionales —por ejemplo, la calidad de la implementacion docente, la frecuencia de uso,
la competencia digital del alumno o la congruencia entre actividades digitales y evaluaciones—,
elementos que no se miden directamente en esta seccion (Tabla 3).

Este hallazgo coincide con Mendoza-Armijos et al. (2023), Soto y Gonzalez (2022) y
Lopez et al. (2021) en la relacion entre herramientas digitales, motivacion y personalizacion; con
Garcia e Izquierdo (2017) y Renddn et al. (2024) en el aporte de entornos interactivos (p. €j.
GeoGebra) para la visualizacion y comprension; con Alvarado y Navas (2022), Larkin y Calder
(2016) y Reyes (2020) respecto al componente motivacional y lidico de plataformas tipo Kahoot;
y con Guaman et al. (2024) y Delgado y Campuzano (2024) en la contribucion a la practica
personalizada y a la autonomia. En conjunto, los datos confirman las tendencias sefialadas en la
literatura, pero también indican la necesidad de investigar con mayor detalle las condiciones
pedagobgicas y contextuales que permiten que esas percepciones positivas se traduzcan de modo
mas consistente en mejoras académicas.

Tabla 3
Impacto en el aprendizaje

= (=] .E [} [}
v e E e o =
2T 5 TE T s —
=35 = 33 3 =T =
Variables £8 3 28 B £s = _
Ea 2 ®Z% = 3 st
gL = v S o =
°oT = T A ) —
= = Z =
Las aplicaciones digitales me ayudan a mejorar mi rendimiento
académico en matematicas. 14% 24% 16% 31% 15% 100%
A través de estas aplicaciones, desarrollo mejor mis habilidades de
célculo. 9% 15% 27% 32% 17% 100%
El uso de aplicaciones digitales me permite aprender a mi propio
ritmo. 8% 14% 25% 35% 18% 100%
Gracias a las aplicaciones digitales, logro resolver ejercicios con
mayor precision. 5%  14% 24% 41% 16% 100%
Las aplicaciones digitales fomentan mi autonomia en el aprendizaje de
matematicas. 7%  12% 21% 42% 18% 100%
El uso de estas herramientas hace que las matematicas sean mas faciles
de entender. 5%  14% 12% 43% 26% 100%
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Seccion D: Percepcion y actitud hacia las aplicaciones digitales

Los resultados de esta seccion (Tabla 4) muestran una aceptacion muy alta de las
aplicaciones digitales entre los estudiantes. El 77% se siente motivado cuando el docente integra
apps en la clase (41% de acuerdo + 36% totalmente de acuerdo) y el 73% considera que son utiles
para reforzar lo aprendido (42% + 31%). Ademas, existe un respaldo rotundo a su mayor uso: el
88% quisiera que se usaran con mas frecuencia (37% + 51%). También destacan percepciones
positivas sobre el trabajo colaborativo (86% de acuerdo/totalmente de acuerdo) y la confianza en
que estas herramientas mejorardn el desempefio futuro (87%, con 67% en “totalmente de
acuerdo”).

Estas respuestas indican que, desde la perspectiva estudiantil, las apps no solo generan
interés inmediato, sino que se perciben como recursos con valor pedagogico y potencial
formativo. La baja proporcion de desacuerdo (1-5% segln item) y el porcentaje moderado de
respuestas neutrales (9—17%) sugieren que las objeciones son minoritarias, aunque la presencia
de respuestas neutrales apunta a experiencias heterogéneas: algunos alumnos quiza no hayan
tenido suficiente exposicion practica, o enfrentan limitaciones de acceso o de integracion docente
que modulan su valoracion. Por ello, interpretar estos resultados exige considerar factores
contextuales (frecuencia de uso en aula, calidad de las actividades propuestas, formacion docente
y conectividad) antes de derivar conclusiones sobre efectos en logro académico.

Estas percepciones confirman la influencia motivacional y formativa atribuida a
herramientas digitales en Mendoza-Armijos et al. (2023), el papel movilizador de la gamificacion
descrito por Alvarado y Navas (2022) y Larkin y Calder (2016), y las aportaciones a la autonomia
y practica personalizada sefaladas por Guaman et al. (2024) y Delgado y Campuzano (2024).
Tabla 4

Percepcion y actitud hacia las aplicaciones digitales

g f oz ¢ £3
: 2, =128 8 2% % —
Variables c s E > § S s 2 S
=} < %) D S @
= = s A == —
Me siento motivado cuando el docente integra aplicaciones
digitales en la clase de matematicas. 3% 5% 15% 41% 36% 100%
Considero que las aplicaciones digitales son un recurso util
para reforzar lo aprendido en clase. 5% 5% 17% 42% 31% 100%
Me gustaria que se usen con mayor frecuencia aplicaciones
digitales en matematicas. 1% 2% 9% 37% 51% 100%
Las aplicaciones digitales me permiten trabajar de forma
colaborativa con mis comparfieros. 3% 2% 9% 42% 44% 100%
Confio en que el uso de aplicaciones digitales mejorara mi
desempefio en el futuro. 1% 3% 9% 20% 67% 100%
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Seccion E: Rol del docente en el uso de aplicaciones digitales

Los resultados (Tabla 5) evidencian que la mayoria de estudiantes percibe un uso limitado
de aplicaciones digitales en la ensefianza de matematicas. En la afirmacion “Mi docente de
matemadticas suele enviar actividades para trabajar en aplicaciones digitales”, un 35% de los
encuestados manifesto estar totalmente en desacuerdo y un 23% en desacuerdo, lo que suma un
58% de opiniones negativas, frente a un 31% que indic6 estar de acuerdo o totalmente de acuerdo.
De manera similar, en “En clase de matematicas, los docentes utilizan aplicaciones digitales de
manera frecuente”, un 37% esta totalmente en desacuerdo y un 26% en desacuerdo, acumulando
un 63% de respuestas negativas, mientras que solo un 27% percibe lo contrario. Estos resultados
reflejan que, aunque los estudiantes reconocen los beneficios de las aplicaciones digitales, su
implementacion en las clases de matematicas atin resulta escasa y poco frecuente en la clase, quiza
debido a la falta de infraestructura tecnoldgica que las instituciones publicas tienen.
Tabla 5

Rol del docente en el uso de aplicaciones digitales

= (=] E =) [}
Vo T e o =
2T 8 TET oes -
| 252 525 £% 3
Variables E § g § S § £ S E —
S84 ° o8 o &< —
°oT = T - A ©
= = 2 ) =
Mi docente de matematicas suele enviar 35 23 11 16 15 100
actividades para trabajar en aplicaciones digitales. % % % % % %
En clase de matematicas, los docentes utilizan 37 26 10 14 13 100
aplicaciones digitales de manera frecuente. % % % % % %

Seccion F: Aplicaciones digitales utilizadas

Los datos obtenidos (Tabla 6) muestran que GeoGebra ocupa el primer lugar como la
aplicacion digital mas utilizada por los estudiantes para aprender matematicas, lo que confirma
su relevancia en la representacion grafica y el trabajo con funciones y geometria. En segundo y
tercer lugar aparecen Photomath y Microsoft Math Solver, herramientas que destacan por su
practicidad al resolver ejercicios paso a paso y ofrecer explicaciones inmediatas.

En un nivel intermedio se ubican Symbolab y Wolfram Alpha, aplicaciones que también
aportan al aprendizaje matematico, aunque con menor preferencia entre los estudiantes. En
contraste, Kahoot y Buzzmath fueron sefialadas con menor frecuencia de uso, lo que sugiere que,
si bien tienen un potencial pedagdgico importante, su implementacion aun es limitada dentro del
contexto estudiantil. Finalmente, la opcion “Otra” no registré6 menciones, lo que indica que los

estudiantes se concentran en un grupo especifico de aplicaciones ya conocidas.
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Tabla 6

Aplicaciones mas usadas

Aplicaciones Ranking
GeoGebra
Kahoot
Buzzmath
Photomath
Symbolab

(S BN E N | NS R BN B o N e

Wolfram alpha
Microsoft Math
Solver

Otra:

W

Con respecto a la pregunta ;Cree que el uso mas frecuente de recursos tecnologicos por
parte de los docentes en clase le ayudaria a comprender mejor los temas tratados?, los datos (Tabla
7) revelan que la mayoria de los estudiantes considera que un uso mas frecuente de recursos
tecnologicos por parte de los docentes contribuiria a una mejor comprension de los temas de
matematicas. En efecto, el 72% (22% muy de acuerdo y 50% de acuerdo) expres6 una postura
positiva frente a esta posibilidad, lo cual evidencia una alta valoracién hacia la integracion de
herramientas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otro lado, un 14% de los estudiantes se mostr6 neutral, lo que indica que, para este
grupo, el uso de recursos tecnoldgicos podria no marcar una diferencia significativa en su
comprension. Finalmente, un 14% (9% en desacuerdo y 5% muy en desacuerdo) manifesté una
postura negativa, lo que refleja que existe un sector minoritario que no percibe beneficios en la
incorporacion mas intensiva de la tecnologia en clase.

En conjunto, los resultados muestran una tendencia clara: la gran mayoria de los estudiantes
percibe a los recursos tecnologicos como aliados en el aprendizaje matematico, lo que coincide
con la importancia que la literatura previa atribuye a estas herramientas como facilitadoras de la
motivacion y la comprension conceptual.

Tabla 7

La tecnologia le ayudaria a comprender los temas tratados

Frecuencia Estudiantes %
Muy de acuerdo 59 22%
De acuerdo 131 50%
Neutral 36 14%

En desacuerdo 23 9%

Muy en desacuerdo 14 5%
Total 263 100%
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CONCLUSION

El estudio permitio evidenciar que el uso de aplicaciones digitales en el aprendizaje de
las matematicas tiene un impacto significativo en la motivacion y en la percepcion de los
estudiantes sobre la materia. La mayoria reconoci6é que la incorporacién de estas herramientas
facilita la comprension de conceptos abstractos, promueve la participacion activa y transforma las
clases en espacios mas dinamicos.

Asimismo, los resultados demostraron que, aunque los docentes ain no utilizan de
manera constante recursos tecnologicos en el aula, existe un fuerte interés por parte de los
estudiantes en que estas practicas se incrementen. La preferencia por aplicaciones como
GeoGebra, Photomath y Microsoft Math Solver confirma la bisqueda de herramientas que
combinen interactividad, resolucion practica y retroalimentacion inmediata.

Finalmente, el analisis resalta la necesidad de fortalecer la capacitacion docente en el uso
pedagogico de aplicaciones digitales, de modo que su implementacion no se limite a un recurso
complementario, sino que se convierta en una estrategia sostenida para mejorar el rendimiento
académico. Las implicaciones de estos hallazgos invitan a repensar la ensefianza de las

matematicas desde un enfoque innovador, inclusivo y adaptado a las exigencias del siglo XXI.
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