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Extracto

El uso de las tecnologías en la educación matemática es un tema de creciente interés debido 
a sus múltiples tipologías y tendencias. Este artículo presenta una revisión sistemática de la 
literatura sobre el uso de nuevas tecnologías en la enseñanza de las matemáticas. Utilizando 
el modelo PRISMA (preferred reporting items for systematic reviews and meta-analyses), se 
examina la evidencia disponible (2018-2023) sobre la inclusión del uso de las tecnologías en la 
enseñanza de las matemáticas y la importancia de considerar aspectos como la selección de 
la tecnología adecuada, la evaluación de su impacto, la importancia del enfoque pedagógico y 
su influencia sobre la retroalimentación, colaboración y motivación en la educación matemática. 
Los resultados muestran que tecnologías como el metaverso y su composición con la realidad 
virtual y aumentada tienen mayor acogida en la educación matemática debido a su interactividad 
en el estudio de los objetos y conceptos matemáticos. Por el contrario, tecnologías como la 
inteligencia artificial y el aprendizaje automático requieren de un análisis de su evidencia empírica 
durante los próximos años para poder determinar su verdadera influencia e impacto. Por último, 
se considera que el uso de la tecnología no pretende sustituir al profesor, sino convertirse en 
una oportunidad para reflexionar sobre la pertinencia de la formación integral del ser humano.
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Abstract

The use of technologies in mathematics education is a topic of growing interest due to its multiple 
typologies and trends. This article presents a systematic review of the literature on the use of new 
technologies in mathematics teaching. Using the PRISMA model (preferred reporting items for 
systematic reviews and meta-analyses), the available evidence (2018-2023) is examined on the 
inclusion of the use of technologies in mathematics teaching and the importance of considering 
aspects such as the selection of the appropriate technology, the evaluation of its impact, the 
importance of the pedagogical approach, and its influence on feedback, collaboration and motiva-
tion in mathematics education. The results show that technologies such as the metaverse and its 
composition with virtual and augmented reality are more popular in mathematics education due to 
their interactivity in the study of mathematical objects and concepts. On the contrary, technologies 
such as artificial intelligence and machine learning require an analysis of their empirical evidence 
over the next few years to determine their true influence and impact. Finally, it is considered that 
the use of technology is not intended to replace the teacher but as a possibility to rethink human 
education.

Keywords: systematic review; PRISMA methodology (preferred reporting items for systematic 
reviews and meta-analyses); new technologies; mathematics education; trends; typologies; modeling; 
online platforms; mobile devices; applications; games; gamification; metaverse; artificial intelligence.

Received: 13-05-2023 | Accepted: 21-12-2023 | Published: 06-05-2024

Citation:  Monroy Andrade, J. (2024). The use of new technologies in mathematics education: a systematic 
review. Tecnología, Ciencia y Educación, 28, 115-140. https://doi.org/10.51302/tce.2024.18987

ISSN-e: 2444-2887

Research studies | 

mailto:jeffersonmonroyandrade@gmail.com
https://orcid.org/0009-0003-3843-7873
https://doi.org/10.51302/tce.2024.18987


Estudios de 
investigación

El uso de las nuevas tecnologías en la enseñanza  
de las matemáticas: una revisión sistemática

 Tecnología, Ciencia y Educación, 28 (mayo-agosto 2024), pp. 115-140  |  117

Nota: el autor del artículo declara que todos los procedimientos llevados a cabo para la elaboración de este estudio 
de investigación se han realizado de conformidad con las leyes y directrices institucionales pertinentes.

Sumario

 1. Introducción

 2. Objetivo

 3. Método

 4. Resultados

 4.1. Simulación, modelación y visualización

 4.2. Herramientas de software matemático y programación

 4.3. Plataformas de aprendizaje en línea

 4.4. Dispositivos móviles y aplicaciones

 4.5. Juegos y gamificación

 4.6. Realidad aumentada, realidad virtual y metaverso

 4.7. Inteligencia artificial y aprendizaje automático

 5. Discusión

 6. Conclusiones

Referencias bibliográficas



J. Monroy Andrade

118  |  Tecnología, Ciencia y Educación, 28 (mayo-agosto 2024), pp. 115-140

1.  Introducción

El uso de la tecnología en la educación ha tenido un impacto significativo en el aprendizaje. 
En este sentido, la educación matemática no es una excepción. Los avances en la tecnología 
han permitido la creación de herramientas innovadoras que mejoran el proceso de enseñanza-
aprendizaje, así como el estudio de objetos matemáticos. En este artículo de revisión sistemá-
tica de la literatura, se exploran las tendencias tecnológicas actuales en relación con su uso 
en la educación matemática. También se identifican brechas de investigación relacionadas 
con el impacto y la efectividad de estas herramientas en el aprendizaje de las matemáticas.

Este artículo se deriva de un proyecto de investigación doctoral titulado «Descolonización 
del uso educativo de las tecnologías en la enseñanza de las matemáticas desde una perspec-
tiva socioepistémica», cuya tesis de investigación se enmarca en la posibilidad de reflexio-
nar críticamente sobre cómo el uso de las tecnologías ha sido moldeado por las relaciones 
de poder y las jerarquías culturales, lo cual repercute en la enseñanza de las matemáticas y 
en la promoción del diálogo entre saberes, conocimientos y prácticas culturales. El artículo 
presenta una ampliación del estado del arte en este campo de investigación a partir de una 
revisión sistemática de la literatura.

Utilizando el modelo PRISMA, se examina la evidencia disponible (2018-2023) sobre el 
uso de la tecnología en la enseñanza de las matemáticas. Se consideran varios aspectos: 
la selección de tecnología apropiada, la evaluación de su impacto y efectividad, la impor-
tancia de un enfoque pedagógico apropiado, la retroalimentación y la adaptación, así como 
el papel de la colaboración en el proceso de aprendizaje.

Los hallazgos indican que la integración de la tecnología puede mejorar el aprendizaje 
de los estudiantes y promover el aprendizaje personalizado y efectivo. Sin embargo, aún 
quedan preguntas sin respuesta relacionadas con la selección y adaptación de tecnologías 
específicas, con los enfoques pedagógicos más efectivos, con el diseño de plataformas de 
aprendizaje en línea, con el uso de dispositivos y aplicaciones móviles, con la incorpora-
ción de realidad virtual y aumentada, con el diseño de juegos y estrategias de gamificación 
y con la evaluación de la efectividad de la inteligencia artificial y el aprendizaje automático 
en la personalización de la educación matemática.

2.  Objetivo

El presente artículo tiene como objetivo fundamental realizar una revisión sistemática de 
la literatura sobre el uso de nuevas tecnologías en la enseñanza de las matemáticas con el 
fin de identificar las tipologías, las tendencias y las preguntas investigativas sin respuesta.
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3.  Método

El artículo de revisión sistemática pretende examinar minuciosamente y con rigor toda la 
documentación científica disponible sobre un tema concreto con el propósito de proporcio-
nar una síntesis completa y objetiva de la evidencia disponible (Moher et  al., 2009). A partir 
del diseño del modelo PRISMA y de los elementos y pasos que lo componen (Page et  al., 
2021), se realizó la revisión sistemática orientada por la siguiente pregunta:

¿Cuáles son las diferentes tipologías, tendencias y preguntas investigativas sin respuesta que dan cuenta 
del uso de las nuevas tecnologías en la enseñanza de las matemáticas?

La búsqueda de referentes bibliográficos siguió la siguiente ecuación de búsqueda: 
(«tecnología» o «nuevas tecnologías» o «tendencias» o «tecnologías» o «technology» o 
«technologies») y («educación» o «enseñanza» o «aprendizaje» o «ensino»1 o «education») y 
(«matemáticas» o «matemática» o «mathematics»), delimitado a los años 2018-2023. Ade-
más, los factores de inclusión bibliográfica fueron artículos como resultado de investigación, 
tesis doctorales y trabajos de grado en español, inglés y portugués, procedentes de bases 
de datos como Scopus, Springer, EBSCO, Eric, Redalyc, Scielo, DOAJ y Google Scholar.

En particular, se ha adoptado y adaptado el diagrama de PRISMA, el cual consta de cuatro 
fases: identificación, filtrado (o cribado), elegibilidad e inclusión (González de Dios et  al., 2011).

Figura 1. Diagrama PRISMA

1 Ensino significa «enseñanza» en portugués.

Identificación
Artículos identificados en bases de datos  

(N = 477.585)

Filtrado

Elección

Selección

Artículos incluidos parcialmente luego de  
palabras clave y marco temporal (N = 27.059)

Artículos incluidos parcialmente (N = 828)

Artículos incluidos parcialmente (N = 176)

Artículos seleccionados para la  
extracción de datos (N = 59)

Artículos excluidos basados  
en áreas (br-co) (n = 26.231)

Artículos excluidos por factores  
de accesibilidad (n = 652)

Artículos excluidos por tipología,  
temática e idioma (n = 117)

Fuente: elaboración propia.
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4.  Resultados

A partir de la revisión sistemática de investigaciones se han identificado diversas ten-
dencias en cuanto al uso de las nuevas tecnologías en la enseñanza y en el aprendizaje de 
las matemáticas, las cuales se detallan a continuación.

4.1.  Simulación, modelación y visualización

La «simulación» es una técnica que consiste en imitar la operación y funcionalidad de 
varios procesos utilizando un computador con el fin de determinar los resultados y las ca-
racterísticas que se esperan en la realidad (Giraldo-Torres et  al., 2008). En el contexto de la 
educación matemática (Bautista Sosa, 2022), se definen como objetos de aprendizaje a tra-
vés de software que intentan modelar parte de la realidad. El propósito es que el estudiante 
construya conocimiento mediante la exploración, la inferencia y el aprendizaje.

Para Bautista Sosa (2022), la función didáctica de los simuladores está asociada a la ca-
pacidad de fortalecer las habilidades en la resolución de problemas y el desarrollo de habi-
lidades científicas como resultado del estudio de las causas y efectos de los fenómenos. 
Además, resalta que el uso de simuladores en la enseñanza de las matemáticas es valioso  
al ofrecer formas prácticas y atractivas de aprender y experimentar con conceptos matemá-
ticos abstractos, como, por ejemplo, el concepto de «número», facilitando su compresión 
en la contextualización.

Lo anterior establece una base fundamental con el propósito de desarrollar nuevas es-
trategias pedagógicas y de evaluación, más efectivas y adaptadas a las necesidades de 
los estudiantes. Para ello, se hace necesario reconocer múltiples simuladores virtuales, 
como manifiesta Guanotuña Balladares et  al. (2023), resaltando el uso creciente del simu-
lador virtual PHET.

Este simulador se distingue como una herramienta altamente efectiva en el aprendizaje 
de las matemáticas gracias a la amplia variedad de aplicaciones disponibles en línea que 
hacen posible no solo considerar su influencia en el desarrollo de habilidades asociadas a 
la resolución de problemas matemáticos, sino que además permite, a partir de las expe-
riencias de aprendizaje, la generación de nuevos conceptos y una evaluación continua a lo 
largo del proceso educativo.

Un aspecto importante dentro de la simulación es poder considerar la «visualización» y 
su papel fundamental en la educación matemática al permitir la formulación de preguntas 
a partir de los cambios identificados en las representaciones gráficas. Dicho de otro modo,  
la visualización en matemáticas es una herramienta esencial para el estudio y la caracteriza-
ción de objetos matemáticos, tal como destaca González Hernández et  al. (2021).
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Este aspecto de la visualización se resalta como un componente clave en la educa-
ción matemática, ya que fortalece el proceso de resolución de problemas y promueve la 
participación de los estudiantes en clase, gracias al uso de los ambientes tecnológicos. 
Además, permite la comprensión de conceptos abstractos, como muestran los resulta-
dos de las investigaciones que destacan cómo el uso de herramientas visuales (gráficos 
y diagramas) mejora el entendimiento y la solución de problemas matemáticos (Gutiérrez 
Zuluaga et  al., 2020).

Por tanto, resulta relevante el enfoque de Tatiana Cox et  al. (2022) en la selección ade-
cuada de herramientas y tecnologías en la enseñanza de las matemáticas, destacando es-
pecialmente el uso de simuladores, modeladores y herramientas de visualización virtuales. 

Estas herramientas han demostrado su efectividad en la comprensión de conceptos 
matemáticos que emergen en la solución de problemáticas cotidianas, al tiempo que con-
tribuyen al incremento de la motivación a partir de su uso.

En esa misma línea, la «modelación» matemática involucra la representación simbólica 
de situaciones y fenómenos utilizando herramientas matemáticas para facilitar su com-
prensión y resolución (Bentancor Biagas, 2022). Además, brinda a los estudiantes la opor-
tunidad de interactuar con su entorno social, cultural, físico y tecnológico, y les permite 
desarrollar habilidades para la resolución de problemas, el análisis de datos y la toma de 
decisiones (Ramón y Vilchez, 2019).

Villarreal y Mina (2020) resaltan la importancia de la modelación matemática como un 
enfoque educativo de las matemáticas debido a su relación con la tecnología y los fenó-
menos contextuales. De tal forma que De la Cruz Campos et  al. (2022) destacan el uso 
de la impresión 3D en la educación como una particularidad o aplicación de la modela-
ción, destacando numerosos beneficios que influyen en el aprendizaje. Entre los benefi-
cios destaca el incremento de la motivación y el interés por aprender, la experimentación 
manipulativa y las habilidades mecánicas, espaciales y de pensamiento. Todos estos 
elementos claves contribuyen al proceso del aprendizaje significativo y, en el caso de las 
matemáticas, favorecen el estudio de los objetos matemáticos.

Un aspecto adicional que fortalece la modelación matemática, según manifiestan 
Ramón y Vilchez (2019), es su importancia en la formación de los futuros profesores de 
matemáticas y en el aprendizaje de los estudiantes de las zonas rurales. 

Este enfoque se enmarca en el campo de interés de la modelación situada, tal como 
lo describen Villa-Ochoa et  al. (2022), pues orienta a los estudiantes a interactuar directa-
mente con su entorno y a la utilización de recursos digitales para desarrollar habilidades 
matemáticas asociadas a la resolución de problemas, a la representación, a la elabora-
ción y a la recreación de conceptos, así como al diseño y a la modelación de situaciones 
contextuales.
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4.2.  Herramientas de software matemático y programación

Otros tipos de tecnologías utilizadas para la enseñanza de las matemáticas son aquellas 
que se basan en el uso de softwares matemáticos en línea y de los lenguajes de programación.  
Un ejemplo de estos softwares es GeoGebra, que permite la caracterización analítica y 
geométrica de los objetos matemáticos. En cuanto a los lenguajes de programación, des-
taca Scratch, que utiliza bloques para desarrollar programación educativa y robótica, lo que 
permite materializar, a partir de las aplicaciones, las concepciones matemáticas.

Bajo esta premisa, es fundamental destacar que el software matemático GeoGebra es 
reconocido por ser la tecnología digital más empleada, superando a otras tecnologías tales 
como Régua e Compasso, Compasso Eletrônico, Meplot Free, Winplot, Excel, Prezi, video-
juegos y blogs (homepage) (Sánchez et  al., 2021). Esto se debe a las amplias posibilidades 
que ofrece GeoGebra en cuanto al análisis geométrico dinámico y algebraico de múltiples 
representaciones semióticas, como gráficos cartesianos, tablas de valores y figuras geomé-
tricas (Andrés et  al., 2021). Además, GeoGebra destaca como una herramienta tecnológica 
que fomenta la experimentación, la contextualización, la formulación de hipótesis y la ar-
gumentación entre los estudiantes (Oliveira García et  al., 2021).

Flores Cuevas et  al. (2021) explican la importancia de GeoGebra como estrategia de en-
señanza en la educación tradicional debido a los resultados positivos en el desarrollo del 
pensamiento espacial y crítico. Específicamente, subrayan su capacidad para generar con-
cepciones geométricas que difícilmente se alcanzan en los métodos tradicionales, como 
el empleado con el uso del papel y el lápiz, y destacan, además, su contribución al desa-
rrollo de competencias necesarias para el buen vivir a través del estudio de los fenómenos 
que conforman su realidad cotidiana. Adicionalmente, Aguirre Arrabal et  al. (2022) permiten 
considerar las fortalezas sobre escenarios no tradicionales de la educación, como los dis-
puestos por la plataforma virtual Blackboard y su sistema de gestión de aprendizaje (lear-
ning management system [LMS]). Estos escenarios centran el desarrollo de la enseñanza y 
el aprendizaje a través de videoconferencias, donde GeoGebra se convierte en una de las 
principales herramientas utilizadas entre los docentes debido a que favorece al trabajo au-
tónomo de los estudiantes en este tipo de escenarios.

Por otra parte, es claro que la implementación de GeoGebra en el aula ofrece ventajas 
significativas para la enseñanza de las matemáticas. Sin embargo, su uso requiere un alto 
grado de responsabilidad y compromiso por parte de los docentes, debido a que no todos 
logran adquirir las suficientes competencias que les permitan innovar en su experiencia tec-
nológica ni en su práctica educativa (Valbuena Duarte et  al., 2021). 

Según Nunes et  al. (2020), Padilla Escorcia et  al. (2022) y Pereira Zorzin y Gomes da Silva 
(2022), resulta fundamental que los profesores, independientemente de su edad o género, 
reciban una formación adecuada en el uso de recursos tecnológicos en la enseñanza de las 
matemáticas y que continúen investigando y refinando sus conocimientos en relación con la 
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tecnología en el contexto educativo. Esto permite garantizar que el uso de GeoGebra no se 
reduzca a una simple sustitución de la pizarra o de una hoja de trabajo, es decir, a un uso 
instrumental que no aprovecha todo el potencial de esta tecnología digital.

En ese sentido, se vislumbra la necesidad de construir modelos de enseñanza que uti-
licen la tecnología con fines pedagógicos, disciplinares, didácticos e inclusivos para propi-
ciar escenarios que favorezcan el interés, la motivación y la gestión por aprender. Es decir, 
elementos que vayan en dirección opuesta al método tradicional de enseñanza y apren-
dizaje de las matemáticas, el cual puede ser descontextualizado, memorístico, mecánico, 
poco reflexivo y falto de innovación pedagógica, lo que limita la participación activa de los 
estudiantes (Pimbo-Tibán et  al., 2023).

En respuesta a la necesidad anterior, es importante destacar que el lenguaje de pro-
gramación por bloques a través de Scratch 3.0 ha sido reconocido como una herramienta 
para el fortalecimiento del pensamiento matemático y computacional. Este lenguaje pro-
mueve el desarrollo de algoritmos en la resolución de problemas, el razonamiento lógico y 
las competencias matemáticas, y contribuye a la igualdad de género en los ambientes edu-
cativos, tecnológicos y de mercadeo (Maraza-Quispe et  al., 2023; Martínez Ortegón et  al., 
2022; Oliveira Bastos et  al., 2020).

En esta línea de ideas, la robótica educativa, como resultado del uso de lenguajes de pro-
gramación, aporta múltiples beneficios en el desarrollo de habilidades académicas y sociales 
de los estudiantes, como es el caso de la concentración, la creatividad y el trabajo en equipo,  
entre otras. Asimismo, contribuye al empoderamiento tecnológico y reduce la percepción 
de una falsa diferencia de desempeño de género en el campo de la ciencia y la ingeniería, lo 
que fomenta el interés en las áreas de ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas (science, 
technology, engineering and mathematics [STEM]). Además, se ha demostrado que mejora 
el pensamiento crítico y la resolución de problemas, a la vez que desarrolla habilidades en 
escritura, lectura, colaboración y comunicación (Oliveira Bastos et  al., 2020).

4.3.  Plataformas de aprendizaje en línea

El uso de plataformas de aprendizaje en entornos virtuales de enseñanza y aprendizaje es 
cada vez más común. Su finalidad es mejorar la calidad del proceso educativo y hacerlo más 
accesible, eliminando las barreras de espacio y tiempo (Fernández Naranjo y Rivero López, 
2014). Una de las principales plataformas en línea que permite interactuar con sitios web y, 
al mismo tiempo, desarrollar competencias matemáticas y aspectos actitudinales y sociales 
en estudiantes de secundaria es la Web 2.0. Esta herramienta facilita una interacción más ac-
tiva y colaborativa a través de actividades en línea, como la creación de blogs, wikis, vídeos 
o el aprovechamiento de recursos en línea, como MathPapa y Wiris (Palma Alameda, 2023).



J. Monroy Andrade

124  |  Tecnología, Ciencia y Educación, 28 (mayo-agosto 2024), pp. 115-140

Dentro las herramientas destacadas de la Web 2.0, se encuentra la plataforma de gestión 
de espacios de aprendizaje Moodle. Considerada como una intervención pedagógica en la 
enseñanza de las matemáticas, esta herramienta permite explorar las nuevas tecnologías 
de manera práctica y facilita la resolución de problemas matemáticos incluso sin conoci-
mientos previos (Calderón Pérez et  al., 2022). Además, Moodle es aplicable al aprendizaje 
de las matemáticas de orden superior y su uso puede mejorar significativamente el acceso 
a la educación, al reducir barreras geográficas y económicas para los estudiantes. También 
contribuye a fortalecer el proceso evaluativo y de retroalimentación por parte del docente 
debido a la amplia variedad de actividades prácticas y sistemáticas que conforman la pla-
taforma (Cortés Costés et  al., 2020). Por otra parte, dos ejemplos de plataforma de aprendi-
zaje en línea son Khan Academy y Lesson Plans (Symbaloo), las cuales se presentan como 
herramientas complementarias ideales para Moodle debido a su versatilidad, flexibilidad y 
amplia variedad de recursos interactivos. Destacan, entre ellos, la variedad de vídeos, imá-
genes, ejercicios, juegos y problemas interactivos asociados a diferentes temáticas que son 
fundamentales para el aprendizaje de los estudiantes de matemáticas.

Estos recursos no solo fomentan el desarrollo de habilidades y competencias matemá-
ticas en términos de cómo solucionar problemas, sino que también fortalecen la comuni-
cación y el compromiso, y motivan el proceso de enseñanza y aprendizaje (Farfán-Pimentel 
et  al., 2022; Mero Pico y Gutiérrez Navia, 2022; Tovar Ortega et  al., 2020).

Por otra parte, la Plataforma Adaptativa de Matemática (PAM), disponible como una alterna-
tiva a Moodle, se presenta como una herramienta tecnológica digital educativa que tiene como 
objetivo mejorar el aprendizaje de las matemáticas, adaptando el contenido a las necesidades 
y habilidades de cada estudiante. La PAM emerge como respuesta a los escasos apoyos que 
reciben los docentes en lo que respecta al uso de las tecnologías de la información y la comu-
nicación (TIC) en el fortalecimiento de las competencias y habilidades matemáticas (Vaillant 
et  al., 2020). Tanto Moodle como PAM pueden complementarse con metodologías relacio-
nadas con el aprendizaje electrónico basado en tecnologías digitales, especialmente internet. 
Entre estas destaca blended learning, una metodología que combina la enseñanza tradicional 
en las aulas con el aprendizaje en línea. Esta metodología no solo beneficia el aprendizaje de 
las matemáticas, sino que también promueve el desarrollo de la comunicación como facilita-
dora de la interacción social y de la adquisición del conocimiento (Aburto Iparraguirre, 2022).

Este tipo de plataformas incluye eXeLearning, una herramienta de codificación libre 
que se basa en la tecnología XML (extensible markup language) y que permite a los docen-
tes crear contenido educativo interactivo, como actividades, ejercicios, presentaciones y 
cuestionarios, y a los estudiantes, fomentar el desarrollo de capacidades científicas y tec-
nológicas (Molano Pino, 2022). Además, un elemento importante en la configuración de es-
trategias didácticas para la enseñanza de las matemáticas que se basan en eXeLearning 
es considerar el papel del docente en la elección de las posibilidades (iDevices) que com-
ponen las actividades, de tal forma que los objetivos propuestos sean alcanzables median-
te la motivación y el compromiso de los estudiantes (Yánez Ortiz y Nevárez Toledo, 2018).
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4.4.  Dispositivos móviles y aplicaciones

El uso de softwares y plataformas digitales implica inevitablemente el empleo de disposi-
tivos (Vaillant et  al., 2020). En ese sentido, la relación entre las aplicaciones, los dispositivos 
móviles y la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas no solo responde a la alta de-
manda de este tipo de tecnología, sino también a su impacto en el desarrollo de habilidades 
y competencias matemáticas, así como en el pensamiento de los estudiantes.

Se ha comprobado que el uso de tecnologías móviles, como, por ejemplo, la tableta di-
gital, puede generar respuestas positivas por parte de los estudiantes. Esto se ve reflejado 
en el grado de aceptación de las actividades propuestas, así como en su desempeño aca-
démico en matemáticas, lo que contrasta con la creencia popular de que el uso de dispo-
sitivos móviles en el aula es perjudicial para el aprendizaje (Fabian et  al., 2018).

Integrar enfoques educativos como el m-learning, modalidad de aprendizaje electrónico 
que se lleva a cabo a través de dispositivos móviles como smartphones o tablets, permite 
a los estudiantes poder acceder a los recursos de aprendizaje de manera autónoma y en 
cualquier lugar. La tendencia actual en educación BYOD (bring your own device) posibilita 
que los estudiantes lleven sus propios dispositivos móviles a la escuela para utilizarlos en su 
aprendizaje, facilitando a los docentes la creación de experiencias de aprendizaje interacti-
vas y personalizadas, así como el fomento de proyectos colaborativos (Molano Pino, 2022).

Sobre esa línea de ideas, las aplicaciones interactivas que componen los dispositivos 
móviles han demostrado ser una herramienta efectiva en la enseñanza de las matemáti-
cas en todos los niveles. Estas aplicaciones permiten determinar una posible mejora en 
las habilidades y competencias asociadas a la representación, comunicación y resolución 
de problemas matemáticos, así como en el fortalecimiento de los procesos lectores de los 
estudiantes de primaria, incluidos aquellos con recursos limitados (Pitchford et  al., 2019).

Algunas de estas aplicaciones, diseñadas específicamente para dispositivos móviles 
con sistema Android y desarrolladas bajo el lenguaje de programación Java, buscan no 
solo el desarrollo de habilidades y competencias matemáticas en lo referido a los procesos 
algorítmicos y en la caracterización de objetos matemáticos, sino también la creación de 
procesos educativos de formas lúdicas y didácticas con ambientes visualmente atractivos 
y animados (Hu, 2022).

Dos de las aplicaciones más influyentes que han transformado la comunicación y la 
educación, incluyendo la educación matemática, son, por un lado, YouTube, como plata-
forma y aplicación de vídeos en línea. Su capacidad para permitir a los usuarios cargar, ver 
y compartir vídeos impulsa la necesidad de incorporar nuevos lenguajes de comunicación 
e interacción en las prácticas docentes, así como la necesidad de formación docente para 
facilitar y coordinar la creación, el almacenamiento y la compartición de vídeos (Beltrán-
Flandoli et  al., 2023). Además, uno de los aspectos más importante de YouTube consiste 
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en el uso pedagógico referido a la introducción, valoración y retroalimentación de conteni-
dos matemáticos a través de sus contenidos audiovisuales. Por otro lado, la aplicación de 
mensajería instantánea WhatsApp se considera un recurso altamente pedagógico y didác-
tico en el diseño de sesiones de aprendizaje que busca desarrollar competencias y habili-
dades matemáticas y comunicativas asociadas a la resolución de problemas. Uno de los 
aspectos más destacados de WhatsApp es su capacidad para proporcionar retroalimenta-
ción y valoración de las actividades propuestas a través de listas de verificación. Además, 
se subraya la importancia de utilizar esta herramienta en el contexto educativo y, al igual 
que ocurre con YouTube, su uso debe ser planificado y evaluado cuidadosamente para ga-
rantizar su efectividad en el proceso de enseñanza y aprendizaje (Lizama Cisnero, 2022).

El aumento significativo de aplicaciones disponibles y la capacidad de intercambiar in-
formación entre ellas hace posible considerar la ciberformación como una forma de inte-
ractuar con el profesor de matemáticas y con las actividades matemáticas en sí mismas. 
En este contexto, el uso de memes, como vídeos, imágenes, frases o conexiones entre el 
estudiante y la actividad matemática, ha demostrado ser especialmente efectivo, no solo en 
términos de mejorar la actitud y percepción hacia el aprendizaje matemático, sino también 
en la generación de espacios que permitan abordar fenómenos como la violencia simbólica,  
presente en las prácticas educativas (Friske y Rosa, 2021).

Cuando se aborda el tema de aplicaciones móviles e interactivas en la enseñanza y en el 
aprendizaje de las matemáticas, es evidente que los dispositivos móviles, en particular los 
teléfonos inteligentes, desempeñan un papel crucial en el proceso educativo. En la educa-
ción universitaria, por ejemplo, el uso de estos dispositivos no solo es altamente valorado, 
sino que también puede mejorar el aprendizaje, la organización y la comunicación tanto den-
tro como fuera del aula. No obstante, para que el uso de estos dispositivos tenga éxito, es 
necesario considerar factores como la infraestructura, la conectividad y la capacitación de 
los usuarios involucrados (López et  al., 2022; Orellana-Campoverde y Erazo-Álvarez, 2021).

4.5.  Juegos y gamificación

Los recursos disponibles para la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas inclu-
yen tanto juegos educativos digitales como no digitales y metodologías activas como la 
gamificación. Los juegos educativos digitales resultan altamente atractivos y divertidos 
para los estudiantes gracias a las competencias, los retos y las recompensas que ofrecen, 
así como por la inmediatez y la interactividad. Mientras tanto, los juegos no digitales, que 
constituyen el aprendizaje basado en juegos (game-based learning [GBL])2, también permi-
ten escapar de los esquemas tradicionales de enseñanza, resaltando el compromiso y la 
motivación de los estudiantes.

2 Metodología de enseñanza que utiliza los videojuegos y los juegos, en general, como herramientas para 
el aprendizaje.
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La gamificación consiste en la inclusión de elementos de juego en otros tipos de esce-
narios que no son propiamente juegos, como el ámbito educativo (Guzmán-Rivera et  al., 
2020; Zabala-Vargas et  al., 2020). En ese sentido, en el ámbito de la educación matemática, 
los videojuegos y la gamificación surgen como herramientas capaces de fortalecer compe-
tencias relacionadas con el manejo de datos numéricos, la modelación, la identificación de 
espacios, la comprensión de la variación de variables y la aleatoriedad presente en la natu-
raleza, entre otras habilidades (Godoy Cedeño, 2020; Ruiz Méndez, 2022).

En la percepción positiva que los estudiantes tienen hacia el uso de juegos, se han identi-
ficado distintos resultados que favorecen el estudio de objetos matemáticos, como la mejora 
en el aprendizaje del álgebra, la lógica matemática, el cálculo y la resolución de ecuaciones 
(Cladera-Estelrich, 2022; Kanobel et  al., 2022). Otro aspecto importante que resalta la ga-
mificación como estrategia pedagógica es la contribución a la disminución de los niveles 
de estrés que se generan como resultado de la comparación de las realidades escolares, 
sociales y económicas de los estudiantes (Encalada Díaz, 2021).

El uso de los videojuegos y de la gamificación no solo permite desarrollar competen-
cias exclusivamente matemáticas, sino que también potencia habilidades STEM (science, 
technology, engineering, and mathematics [ciencia, tecnología, ingeniería y matemáticas])3, 
como la resolución de problemas, el pensamiento crítico, la creatividad, la comunicación 
y la colaboración, entre otras, que son esenciales en la resolución de situaciones y proble-
máticas reales (Ramírez-Orozco, 2022).

En este contexto, resulta importante señalar que el aprendizaje basado en juegos STEM, 
dentro del enfoque STEM, se puede definir como un proceso que implica la creación de 
entornos STEM interactivos mediante juegos digitales, siguiendo un desarrollo sistemá-
tico que fortalezca las habilidades propias del enfoque. No obstante, es importante con-
siderar que dicho objetivo y su éxito está supeditado a una preparación adecuada de los 
diseñadores de los juegos (Ishak et  al., 2021).

La necesidad de considerar complementos a la gamificación para alcanzar los objetivos 
propuestos es evidente. Tanto la gamificación y su relación con la realidad virtual ofrecen 
posibilidades en el fortalecimiento de habilidades y competencias asociadas a los enfoques 
STEM y STEAM (science, technology, engineering, art and mathematics [ciencia, tecnología, 
ingeniería, arte y matemáticas])4. Mientras la gamificación mejora la experiencia de aprendizaje 
del objeto matemático en la educación media, la realidad virtual permite que este se convierta 
en un elemento común en la vida cotidiana y pueda ser caracterizado (Chacón Gómez, 2022).

3 Enfoque educativo que integra las cuatro disciplinas con el fin de desarrollar habilidades en los estudian-
tes que les permitan abordar y resolver problemas complejos de manera creativa y eficiente.

4 Metodología que busca desarrollar habilidades y competencias en los estudiantes que les permitan 
hacer frente a desafíos complejos y resolver problemas de manera creativa y colaborativa, utilizando un 
enfoque interdisciplinario y práctico.
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4.6.  Realidad aumentada, realidad virtual y metaverso

La coyuntura mundial generada por la pandemia de la COVID-19 ha tenido un impacto 
significativo en el uso de la tecnología. Se ha observado una aceleración en su evolución y 
en la influencia que ejerce en distintos ámbitos, incluyendo la educación, donde se ha vuelto  
esencial incorporar nuevas tipologías y usos tecnológicos como es el caso de la realidad 
virtual, la realidad aumentada y el metaverso (Ruiz Méndez et  al., 2022).

En el ámbito de la educación matemática, la realidad virtual se presenta como una he-
rramienta muy valiosa gracias a su capacidad para sumergir completamente a los estu-
diantes en entornos virtuales, lo que les permite interactuar de manera natural y vivir una 
experiencia de tipo multisensorial. Por esta razón, la realidad virtual tiene el potencial de 
mejorar el aprendizaje al poder combinarse con otros enfoques, como el de la interacción 
basada en la realidad (reality-based interaction [RBI])5. Un ejemplo de ello es cuando una 
tarea de aritmética mental se contextualiza desde la realidad virtual, lo que resulta una ex-
periencia motivadora y atractiva para los estudiantes, disminuyendo así la carga cognitiva 
requerida (Jost et  al., 2020).

La efectividad de la realidad virtual y su interacción con otros enfoques educativos (RBI, 
STEM, STEAM, etc.) está estrechamente relacionada con las decisiones tomadas por los 
líderes y gestores de políticas educativas. La importancia de estas decisiones radica en su 
capacidad para impulsar el desarrollo y la capacitación de los profesionales y docentes, 
influyendo así en las comunidades de práctica, en el aprendizaje y en la motivación de los 
estudiantes (Mystakidis y Christopoulos, 2022). En ese contexto, se hace necesario explo-
rar la ventajas y desventajas que proporciona la implementación de la realidad virtual en los 
procesos de aprendizaje de las matemáticas (Chacón Gómez, 2022).

La realidad aumentada, por su parte, permite superponer elementos virtuales en el mundo 
real, lo que amplía la realidad física y ofrece nuevas formas de interacción. En ese sentido, 
el desarrollo de aplicaciones móviles ha sido fundamental para potenciar el acceso a este 
tipo de tecnologías y su inclusión en el campo educativo y profesional, donde se eviden-
cian las posibilidades para fortalecer la motivación y el compromiso de los estudiantes con 
el aprendizaje (López et  al., 2022).

Las tecnologías educativas que combinan la realidad aumentada y la realidad virtual con 
aplicaciones exclusivas en las áreas STEM son ofrecidas por la empresa zSpace a través 
de objetos simulados en escenarios virtuales. Estas tecnologías educativas permiten a los 
estudiantes explorar, practicar e interactuar con contenido STEM sin hacer frente a desa-
fíos de tipo financiero ni preocupaciones éticas, como es el caso de los costos logísticos 

5 Interacción entre una persona y un entorno virtual que simula la realidad de forma muy realista.
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asociados con la construcción de prototipos o el riego de daños a animales durante la ex-
ploración de un sistema anatómico. Además, garantizan un entorno seguro mientras se lle-
van a cabo este tipo de experimentos (Petrov y Atanasova, 2020).

En el contexto de la educación matemática, la realidad aumentada se presenta como 
un recurso valioso para fortalecer el aprendizaje de los vectores. A partir de la visualización 
y de la manipulación de vectores en un sistema tridimensional generado por la realidad au-
mentada, los estudiantes pueden superponer vectores virtuales en el mundo real, lo que les 
permite ver de manera más intuitiva y dinámica la relación entre los vectores y los objetos 
del mundo real (Ramírez-Orozco, 2022).

La importancia del metaverso radica en las posibilidades que ofrece para crear entornos 
virtuales tridimensionales a partir de las realidades virtual y aumentada. Desde la perspectiva  
de la educación, dichos entornos permiten la interacción entre estudiantes y profesores, fa-
voreciendo el intercambio de conocimientos, lo que destaca al metaverso como un medio 
potencialmente valioso de comunicación y representación de ideas (Lévy y Zapata, 2023).

En el metaverso, la técnica educativa más adecuada combina el aprendizaje colaborativo  
con el pensamiento crítico, aprovechando las características únicas del entorno virtual. Esta 
estrategia permite a estudiantes y profesores trabajar juntos en tiempo real, construyendo 
conocimiento de manera conjunta y fomentando la reflexión crítica al explorar y crear es-
cenas en 3D (Avalos Pulcha, 2023).

Frente a la educación matemática, el uso del metaverso se considera una tecnología 
prometedora, ya que esta nueva forma de combinar el mundo real con el virtual tiene el po-
tencial de hacer la enseñanza más dinámica, creativa e innovadora, incentivando de este 
modo a los estudiantes para un aprendizaje más interactivo e interesante del estudio en 
cuestión (Rabello y Bernardino 2023).

Ahora bien, la combinación de la realidad virtual, la realidad aumentada, el metaverso y la 
inteligencia artificial conforman la realidad virtual expandida, la cual posibilita la creación de 
mundos virtuales detallados, ofreciendo a los usuarios experiencias interactivas y realistas. En 
el ámbito educativo, la realidad virtual expandida permitirá a los estudiantes explorar entor-
nos virtuales interactivos para un aprendizaje práctico y vivencial, donde será posible recrear 
eventos históricos, simular experimentos científicos y sumergirse en culturas lejanas, enri-
queciendo así los horizontes educativos con aprendizaje experiencial (Avalos Pulcha, 2023).

4.7.  Inteligencia artificial y aprendizaje automático

El reconocimiento de patrones, la toma de decisiones, el aprendizaje y la resolución de 
problemas son tareas que podrían normalizarse dentro de la cotidianidad del ser humano, 
pero, para las máquinas, esa capacidad de abordarlas es campo de acción de la inteligen-
cia artificial (Rouhiainen, 2018).
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En el ámbito educativo, la inteligencia artificial está adquiriendo importancia debido a su 
capacidad para crear experiencias de aprendizaje más personalizadas. Esto se logra per-
mitiendo que los sistemas se adapten a los ritmos de aprendizaje de cada estudiante, que 
identifiquen sus áreas de fortaleza y debilidad y que proporcionen contenido y actividades 
específicas diseñadas para cubrir sus necesidades individuales (Pérez González et  al., 2023). 
En ese sentido, iniciativas que abarcan la ubicuidad, la cognición y la interactividad tienen 
el potencial de ser respaldadas por la inteligencia artificial, lo que contribuye a establecer 
condiciones y determinar un alcance virtual diferenciado en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje (Souza e Silva et  al., 2022).

La implementación de la inteligencia artificial en la educación implica una actualización del 
concepto de «tecnologías de la información» y requiere de una formación de los profesores en 
términos de su uso. Esto permitirá que lleven a cabo con éxito el proceso educativo en el moderno 
entorno educativo digital, con elementos de inteligencia artificial integrados (Vlasova et  al., 2019).

Tomando como punto de partida la enseñanza de las matemáticas, resulta destacable 
el papel de la inteligencia artificial desde dos perspectivas. La primera, se encuentra aso-
ciada al perfeccionamiento de algoritmos que abordan las problemáticas del álgebra lineal, 
como es el caso de las matrices, de los vectores y de los sistemas de ecuaciones, regre-
siones y transformaciones lineales, todas ellas relacionadas con la eficiencia computacio-
nal (Andrade-Manguay et  al., 2023). La segunda, desde el enfoque denominado «machine 
learning-reinforcement learning», donde se utiliza el juego para proporcionar retroalimen-
tación sobre los conceptos matemáticos, mientras que, al mismo tiempo, se busca com-
prender los mecanismos fundamentales de la inteligencia artificial (Calabuig et  al., 2021).

Además, es posible fomentar el autoaprendizaje desde la arquitectura transformer de-
sarrollada por OpenAI y denominada ChatGPT (generative pre-trained transformer). Esta 
tecnología, ideada como una red neuronal artificial generadora de respuestas coherentes y 
contextualizadas a partir de una entrada dada, se convierte en una herramienta invaluable 
para el desarrollo autónomo de habilidades matemáticas (Gavira Durón, 2023).

El uso del asistente virtual de ChatGPT permite, a partir del planteamiento y de la veri-
ficación de preguntas y problemas matemáticos asociados a la lógica, a la aritmética y a 
la factorización, el fortalecimiento de habilidades matemáticas, así como la autonomía y el 
pensamiento crítico en los estudiantes (Castro et  al., 2023; Gavira Durón, 2023). Por otra 
parte, ChatGPT, como tecnología innovadora capaz del procesamiento y del análisis de 
grandes cantidades de información, permite su aplicación a otras disciplinas, como la filo-
sofía, la ciencia y la política (Castro Morales et  al., 2023).

El «aprendizaje automático» es una técnica de la inteligencia artificial que se enfoca en 
el desarrollo de algoritmos que permiten a las máquinas aprender de los datos y mejorar su 
rendimiento con la experiencia. La «minería de datos» es un caso particular de esta técnica,  
que se utiliza para analizar grandes conjuntos de datos y descubrir patrones y relaciones 
ocultas (Peralta Egea, 2023).
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En el ámbito de la enseñanza de las matemáticas, la minería de datos se ha empleado  
para analizar el comportamiento de los estudiantes al interactuar con sistemas de tutoría 
inteligente diseñados para enseñar matemáticas a nivel secundario. Estos estudios per-
miten identificar patrones de búsqueda de ayuda y, en consecuencia, identificar áreas 
problemáticas en las que los estudiantes podrían necesitar más apoyo o atención (Meléndez- 
Armenta et  al., 2022).

5.  Discusión

La inclusión del uso de las nuevas tipologías y/o tendencias tecnológicas en la enseñanza 
de las matemáticas es un tema de creciente importancia debido a su ubicuidad y aplicabi-
lidad en la resolución de situaciones cotidianas, así como en el estudio y en la compresión 
de los objetos matemáticos.

Sin embargo, para lograr esto se hace necesario reflexionar sobre diversos aspectos 
fundamentales, entre los que se encuentran preguntas abiertas y nodos de discusión refe-
ridos a la selección adecuada de la tecnología, el enfoque pedagógico que la soporta, su 
impacto y su retroalimentación, entre otros.

Un primer aspecto se refiere a la selección adecuada de la tecnología (o tecnologías) que 
se va a utilizar, debido a que no todas las tecnologías permiten evidenciar resultados posi-
tivos en los estudiantes, por lo que es importante tomar en consideración las necesidades 
específicas de los estudiantes y del entorno educativo a la hora de elegir la tecnología (o 
tecnologías) más adecuada. Lo anterior permitirá reflexionar sobre las preguntas emergen-
tes relacionadas con las formas de abordar las problemáticas asociadas a la brecha tecno-
lógica, al tiempo que se garantiza la equidad en la educación matemática.

Tomando en consideración lo anterior, la selección debe estar guiada por las intencio-
nalidades del profesor y de los estudiantes. Por ejemplo, si el objetivo es mejorar la com-
prensión de los conceptos matemáticos, se pueden utilizar herramientas de visualización 
o simulaciones (Guanotuña Balladares, 2023). Si, por el contrario, lo que se prentende es 
fortalecer el razonamiento y la resolución de problemas, es conveniente utilizar tecnologías 
que promuevan la interactividad, como es el caso de la modelación matemática, la realidad 
virtual, la realidad aumentada y el metaverso, entre otras (Ramón y Vilchez, 2019).

Otro aspecto importante consiste en evaluar el impacto y la eficacia de las tecnologías 
utilizadas, de tal manera que sea posible determinar las que son más efectivas y cómo estas 
pueden ser utilizadas de manera acertada en el fortalecimiento del aprendizaje de las ma-
temáticas en los estudiantes. Por ejemplo, la investigación realizada por González Hernán-
dez et  al. (2021) concluyó que el uso de una tecnología de visualización como GeoGebra 
mejoró significativamente la comprensión de los estudiantes en relación con los conceptos 
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matemáticos. Sin embargo, es importante considerar la complementariedad con otras tec-
nologías, de tal forma que la combinación de estas tecnologías con plataformas en línea, 
técnicas de gamificación o aplicaciones de realidad virtual puede ofrecer oportunidades 
que permitan optimizar el aprendizaje de las matemáticas, siempre teniendo en cuenta los 
objetivos específicos de cada actividad.

La necesidad de un enfoque pedagógico adecuado que contemple el uso de las tec-
nologías resulta otro aspecto fundamental, y es que el uso de las tecnologías tiene un rol 
mediador que pretende apoyar y fortalecer la enseñanza de las matemáticas, contrario a 
las afirmaciones que estiman que dicho interés es el de la sustitución. En este sentido, es 
importante que los profesores estén capacitados para utilizar las tecnologías de forma idó-
nea y que estas puedan ser integradas de manera coherente en su práctica pedagógica 
(Orellana-Campoverde y Erazo-Álvarez, 2021).

Por su parte, Ishak y Hasran (2021) manifiestan que la formación de profesores en el uso 
de tecnologías digitales puede mejorar significativamente su capacidad para integrarlas en 
la enseñanza de las matemáticas y, con ello, el cumplimiento de los objetivos propuestos. 
Esta afirmación lleva a reflexionar sobre cómo debería ser la formación de los profesores 
de matemáticas para incluir adecuadamente el uso de las tecnologías y sobre las resisten-
cias al cambio que pueden surgir entre los profesores al incluir las tecnologías en sus prác-
ticas pedagógicas.

La retroalimentación y la adaptación son aspectos importantes que se deben considerar 
al incluir las nuevas tecnologías en la enseñanza de las matemáticas. En este sentido, la in-
teligencia artificial y el aprendizaje automático pueden proporcionar retroalimentación per-
sonalizada y adaptativa a los estudiantes (Varela Uribe, 2021), lo que resulta especialmente 
efectivo para atender las necesidades individuales y mejorar el aprendizaje. De hecho, algu-
nas herramientas, como el juego Battleship, pueden adaptar el contenido y las actividades 
de aprendizaje según las necesidades específicas de cada estudiante (Calabuig et  al., 2021).

Por otra parte, la adaptación curricular resulta importante en el contexto del uso de la 
tecnología en la enseñanza de las matemáticas. Es fundamental que los currículos matemá-
ticos sean diseñados de manera que permitan alcanzar los objetivos propuestos mediante 
el uso adecuado de las tecnologías. Además, es importante explorar las posibilidades que 
ofrecen las tecnologías para transformar las estructuras y los enfoques de las cátedras y 
de los cursos de matemáticas.

Por último, es importante tener en cuenta la influencia del uso de las tecnologías en el 
fomento de la colaboración y motivación entre los estudiantes. En ese sentido, se hace ne-
cesario reflexionar sobre la forma más adecuada de hacer un uso combinado de las tecno-
logías, como, por ejemplo, WhatsApp y YouTube. Por un lado, es importante explorar cómo 
estas plataformas pueden promover la colaboración entre estudiantes en la resolución de 
problemas matemáticos y la comprensión de conceptos matemáticos abstractos de manera  
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más clara. Por otro lado, es fundamental investigar de qué modo hacer un uso adecuado de 
este tipo de tecnologías para construir actividades más interactivas y dinámicas que ayu-
den a los estudiantes a desarrollar valores y habilidades como el empoderamiento, la con-
centración, la creatividad o la motivación, entre otros.

6.  Conclusiones

El objetivo de este artículo se ha centrado en identificar, mediante una revisión sistemá-
tica de literatura, algunas tipologías, tendencias y preguntas de investigación en cuanto al 
uso de las tecnologías en la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas. 

Se concluye que, entre los años 2018-2023, ha habido una significativa y robusta pro-
ducción científica que da cuenta sobre el uso de las tecnologías en la enseñanza y el apren-
dizaje de las matemáticas en todos los niveles escolares.

Se identificaron diversas tecnologías y tendencias. Algunas, como el metaverso y su com-
posición con la realidad virtual y aumentada, se superponen actualmente en los entornos 
educativos debido a su interactividad en el estudio y compresión de los objetos y conceptos 
matemáticos. Otras, como el aprendizaje automático y la inteligencia artificial, sería intere-
sante poder analizarlas durante los próximos años con el propósito de poder determinar con 
evidencias empíricas la verdadera influencia e implicación sobre la educación matemática.

Frente a los diversos aspectos fundamentales que hay que tener en cuenta en la in-
clusión del uso de las tecnologías en la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas, 
es importante destacar que, si bien es cierto que se consideraron elementos que revisten 
preocupaciones antes y durante la dinámica escolar matemática y que están relacionadas 
con la logística y los actores, como es el caso de la elección adecuada de la tecnología, el 
enfoque pedagógico, su impacto y su retroalimentación, colaboración y motivación, es im-
portante manifestar que existen aspectos aún por considerar, los cuales están asociados 
a los desafíos éticos y de privacidad en el uso de algunas tecnologías, como es el caso de 
la inteligencia artificial.

Por último, es importante destacar que, aunque el uso de las tecnologías en la educa-
ción matemática ha ganado importancia en los últimos años, su finalidad no pretende sus-
tituir al profesor ni sus funciones. Más bien, representa una oportunidad para descentralizar 
la enseñanza exclusiva sobre los aspectos cognitivos asociados al estudio de los objetos y 
conceptos matemáticos hacia aspectos relacionados con la formación integral del ser hu-
mano, sus valores, emociones y creencias. 

En otras palabras, el uso de la tecnología se concibe como una posibilidad que conlleve 
a reflexionar sobre la pertinencia de la formación integral del ser humano.
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