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RESUMEN

En el constante cambio hacia la era digital, es fundamental que los actores del proceso educativo
(docentes), se involucren en la busqueda de nuevos recursos tecnol6gicos, que permitan a los estudiantes
fortalecer de mejor manera el proceso de ensefianza y aprendizaje, impulsandolos a ser promotores de su
propio aprendizaje de forma autonoma e independiente. La ensefianza de las matematicas es una parte
fundamental de la educacién, pero a menudo puede resultar desafiante tanto para los educadores como
para los estudiantes, afortunadamente, hoy en dia, existen herramientas digitales que permiten facilitar
este proceso, es el caso de la herramienta Math Solver. Este articulo tiene como objetivo analizar la
importancia del software Math Solver como herramienta didactica para mejorar el aprendizaje de
matematicas en estudiantes de primero de bachillerato. La metodologia de investigacion tiene un enfoque
cuantitativo. El nivel de investigacion es descriptivo, no experimental, y el tipo de investigacion se baso
en un disefio de campo. Se trabajé con una poblacion de 105 estudiantes de primero de bachillerato de la
Unidad Educativa Raymundo Aveiga, del cual se considerd una muestra de 89 estudiantes. Se aplicaron
como técnicas e instrumentos de investigacion la observacion y una encuesta dirigida a los estudiantes
mediante un banco de preguntas. Se obtuvo como resultado que los docentes de matematicas no suelen
emplear softwares ni herramientas digitales que sean Utiles para ensefiar matematicas, sin embargo, los
estudiantes muestran interés por considerar al software Math Solver como herramienta importante que
puede ayudar en su proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas.

Palabras clave: software educativo, matematicas, math solver, herramienta didactica; aprendizaje

1 Autor principal.
Correspondencia: jannerjlsm45@gmail.com



https://doi.org/10.37811/cl_rcm.v9i1.16747
mailto:veronica_quinche@outlook.com
https://orcid.org/0009-0004-1711-2815
mailto:emloor99@hotmail.com
https://orcid.org/0009-0005-1524-7748
mailto:jannerjlsm45@gmail.com

Math Solver as a teaching tool to teach Mathematics to first-year high school
students

ABSTRACT

In the constant change towards the digital age, it is essential that the actors of the educational process
(teachers) get involved in the search for new technological resources that allow students to better
strengthen the teaching and learning process, encouraging them to be promoters of their own learning
autonomously and independently. Teaching mathematics is a fundamental part of education, but it can
often be challenging for both educators and students. Fortunately, today, there are digital tools that
facilitate this process, such as the Math Solver tool. This article aims to analyze the importance of the
Math Solver software as a teaching tool to improve mathematics learning in first-year high school
students. The research methodology has a quantitative approach. The level of research is descriptive, not
experimental, and the type of research was based on a field design. We worked with a population of 105
first-year high school students from the Raymundo Aveiga Educational Unit, of which a sample of 89
students was considered. Observation and a survey directed to students using a question bank were
applied as research techniques and instruments. The result was that mathematics teachers do not usually
use software or digital tools that are useful for teaching mathematics, however, students show interest in
considering the Math Solver software as an important tool that can help in their teaching and learning

process of mathematics.
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INTRODUCCION

Las matematicas son importantes para el desarrollo intelectual de los nifios y adolescentes, porque les
permite ser ldgicos, razonar ordenadamente y tener una mente preparada para el pensamiento, la
abstraccion y la critica.

La ensefianza y aprendizaje de las matematicas constituye un tema esencial en la educacién por las
dificultades que se presentan en las aulas de clase y la poca aceptacion de esta asignatura por parte de los
estudiantes (UTPL, 2022).

El proceso de ensefianza y aprendizaje de las matematicas en las instituciones educativas, se ha
convertido, durante los Gltimos afios, en una tarea ampliamente compleja y primordial en todos los
sistemas educativos. Si bien es cierto, no existe, ninguna estructura educativa que carezca de planes de
estudio relacionados con la educacién matematica, sin embargo, estos, deben de actualizarse y adaptarse a
los requerimientos actuales del medio.

Los docentes de matematicas y de otras areas del conocimiento cientifico se encuentran constantemente
frente a exigencias didacticas cambiantes e innovadoras, lo cual requiere una mayor atencion por parte de
las autoridades que estan a cargo del sistema educativo, para que brinden apoyo y acompafiamiento a los
docentes para que puedan desarrollar habilidades y destrezas con nuevos recursos didacticos y
tecnologicos.

Los estudiantes deben de adquirir diversas formas de conocimientos matematicos, tanto para su
aplicacion posterior como para fortalecer estrategias didacticas en el proceso de aprendizaje y ensefianza.
Por ello se exige profundizar sobre los adecuados métodos de aprendizaje y técnicas para el desarrollo de
la ensefianza.

En la actualidad, el computador y sus distintos programas que este puede tener se ha convertido en el
medio artificial mas difundido para el abordamiento de diferentes temas matematicos que van desde
programas recreativos (juegos) y actividades para la educacién matematica elemental hasta teorias y
conceptos matematicos complejos. Estos medios ayudan significativamente a los docentes para un buen
desemperio en el desarrollo del proceso de aprendizaje y ensefianza.

En este mundo globalizado, donde se estd viviendo la era digital del conectivismo, es obligacion del

docente involucrarse y familiarizarse con todos los recursos tecnolégicos que ofrece la web 2.0, como
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herramientas para el desarrollo del proceso ensefianza y aprendizaje, siendo el caso del software
Microsoft Maths Solver como medio para la resolucién, verificacion y constatacion de problemas
matematicos (Castro-Morales, Valenzuela-Chicaiza, Reina-Valles, & Castro-Armas, 2021).

En base a lo mencionado anteriormente, se busca la integracion de la tecnologia en la educacion
especialmente en el campo de las Matemaéticas en donde se destaca el papel del docente en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, resaltando la importancia de adaptarse a las demandas de la era digital y
aprovechar los recursos y softwares disponibles para mejorar dicho proceso.

Math Solver es una herramienta tecnoldgica que ha ganado popularidad a nivel mundial y se utiliza para
ensefiar matematicas en una variedad de contextos, desde escuelas y universidades hasta el aprendizaje
autodidacta. Los estudiantes, independientemente de su ubicacion geogréfica, pueden acceder a esta
herramienta para aclarar dudas, resolver ejercicios y fortalecer sus habilidades matematicas, lo que resulta
en un mayor nivel de accesibilidad y democratizacion del conocimiento.

A nivel latinoamericano, bajo un estudio realizado en el Instituto Nacional ESCOM por (Mosqguera-Rios
& Vivas-ldrobo, 2017) menciona que:

En paises como México, los docentes reconocen la problematica creciente en los estudiantes respecto al
aprendizaje del Calculo, especificamente al concepto asociado a la definicion de la funcién y su
interpretacion gréafica motivo por el cual los docentes buscan innovar el proceso de ensefianza, aplicando
recursos tecnoldgicos como Math Solver, MalMath y Symbolab (pag. 18).

En el Ecuador, por la importancia que la informatica tiene para el desarrollo de la sociedad es importante
ejecutar una estrategia para la formacion de estudiantes, y es que se debe convertir al alumnado en
profesionales creativos, con capacidad de razonamiento, sentido critico, intuicién y recursos matematicos
que les puedan ser Utiles en la vida, sin embargo para lograr esto, el personal docente debe estar
comprometido a buscar nuevas herramientas tecnoldgicas que les permita ensefiar matematicas de manera
innovadoras, haciendo que el estudiante se sienta motivado por aprender.

Es importante mencionar que la falta de implementacion de herramientas y softwares para ensefiar
matematicas puede atribuirse a una variedad de factores, que van desde la falta de formacion y recursos

hasta la resistencia al cambio y la falta de alineacion con los objetivos educativos. Superar estas barreras

requiere de un enfoque integral que aborde tanto las necesidades de los docentes como las limitaciones
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estructurales de los sistemas educativos.

Con los antecedentes formulados en el presente planteamiento, surge la siguiente interrogante, ¢Cudl es la
importancia del uso del Software Math Solver como herramienta didactica para ensefiar Matematicas a
estudiantes de primero de bachillerato?

La presente investigacion tiene como objetivo general analizar la importancia del software Math Solver
como herramienta didactica para mejorar el aprendizaje de las matematicas en estudiantes de primero de
bachillerato. Para lograr esto, se plantean varios objetivos especificos: analizar las variables de estudio,
determinar las caracteristicas del software Math Solver y reconocer la importancia del software Math
Solver como herramienta didactica para ensefiar matematicas

En base a la problematica se redacta la siguiente hipétesis: EI uso del software Math Solver mejora
significativamente el aprendizaje de matematicas en estudiantes de primero de bachillerato en
comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza.

METODOLOGIA

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo, debido a la recopilacion de datos numéricos y
estadisticos.

Segln Sanchez-Flores, (2019), “el enfoque cuantitativo trata con fendmenos que se pueden medir, a
traves de la utilizacion de técnicas estadisticas para el andlisis de los datos recogidos, su proposito mas
importante radica en la descripcion, explicacion, prediccion y control objetivo de sus causas y la
prediccion de su ocurrencia a partir del desvelamiento de las mismas” (pag., 102-122).

El estudio estuvo orientado por un nivel descriptivo, no experimental, ya que se basa en la
conceptualizacién del fendbmeno y la descripcion de las caracteristicas principales del software a
emplearse.

De acuerdo con Guevara et al (como se cit6 en Valle-Taiman, 2022), este nivel de estudio emplea la
herramienta observacional, es decir, se observan y evallGan costumbres, situaciones y fenémenos
alrededor del objeto de estudio, prestando atencion al “qué de determinada situacion”. Es decir, se
delimitan caracteristicas de determinado tema a partir de evidencia y documentacion existente, sin
necesidad de establecer relaciones causales o variacion de datos en relacion con una tematica (2020, pag.

171).
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Se utilizo la investigacion descriptiva porque se procedié a revisar fuentes bibliograficas disponibles en
documentos académicos y cientificos respecto al math solver como herramienta didactica para ensefiar
Matematicas a estudiantes de primero de bachillerato, ademas de informacidn que se encuentra disponible
en la red siendo el principal motor de busqueda Google Académico, revistas cientificas, articulos y otros.
Adicionalmente, se hizo uso de un disefio no experimental que se centra en la observacion de los hechos,
sin que el investigador influya en el resultado de las variables u objeto de estudio.

El tipo de investigacion se basd en un disefio de campo, ya que se recolectd informacion en el lugar
seleccionado para la investigacion.

Segun, Sanchez-Vazquez, (2020), el disefio de campo se basa en informaciones o datos primarios,
obtenidos directamente de la realidad. Su innegable valor reside en que a través de ellos el investigador
puede cerciorarse de las verdaderas condiciones en que se han conseguido sus datos, haciendo posible su
revision o modificacion en el caso de que surjan dudas respecto a su calidad (pag. 59).

Las técnicas empleadas en el presente trabajo de investigacion, inicialmente fue la observacion
bibliogréfica para conocer la parte teérica del objeto de estudio, posteriormente la aplicacion de una
encuesta dirigida a los estudiantes de la institucion seleccionada, mediante un banco de preguntas, para la
recopilacion de informacion.

Para Sanchez-Vazquez, (2020), la encuesta como técnica de investigacion se caracteriza por utilizar una
serie de procedimientos estandarizados, a partir de cuya aplicacion se recogen, procesan y analizan un
conjunto de datos de una muestra estimada como representativa de una poblacion o universo mayor, al
cual se extrapolaran los resultados que de ella se obtengan (pag. 1).

La muestra obtenida en relacion a la poblacion seleccionada se obtuvo aplicando la siguiente ecuacion:

z’p(1 —p)
eZ
n=
eZN
Donde:
z=95% =196

n = Tamano de la muestra

z = Nivel de confianza (Puntuacién)

e = Margen de error (Porcentaje expresado en decimales)
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N = Tamaiio de la poblacion

Por lo tanto, se trabajo con una poblacion de 105 estudiantes, pertenecientes a estudiantes matriculados de
primero de Bachillerato de la Unidad Educativa Raymundo Aveiga, se seleccioné una muestra
probabilistica de 89 alumnos, para realizar la presente investigacion.

En base a lo menciona Toledo-Diaz de Le6n, (2014), la poblacion es el conjunto de todos los posibles
individuos, objetos o medidas de interés, mientras que la muestra, es la porcién o parte de la poblacién de
interés, que refleje las mismas caracteristicas que la poblacién (pag. 1-64).

Las técnicas de recoleccion o produccion de datos, por ejemplo, en lo cuantitativo se pudo dar valer del
censo, la encuesta, la observacion estructurada u otros. En lo cualitativo sobresalen las entrevistas, la
revision documental, la observacion etnogréfica, etc. Es importante recalcar, que se debe también
mencionar el instrumento de recoleccion y/o los materiales de apoyos utilizados para la produccién de
datos en cada caso, como la guia de entrevista, de observacion, la bitacora, entre otros.

Otros elementos a exponer en este apartado son las Consideraciones éticas, los Criterios de Inclusion y
Exclusion; y las limitaciones si fuese el caso.

Estos elementos sugeridos permitiran a los lectores conocer las estrategias metodol6gicas, ademas de
valorar su rigor y coherencia, asi como la replicabilidad de los procedimientos y del estudio.
RESULTADOS Y DISCUSION

Resultados

A Tabulacion y analisis de resultados

Los resultados del instrumento empleado en la investigacion determinan con qué frecuencia se emplean
herramientas digitales para la ensefianza de las matematicas y como estas herramientas pueden influir de
manera positiva en el aprendizaje de las mismas.

En primer plano, se midi6 la frecuencia con la que los estudiantes utilizan las tecnologias de informacién

como apoyo del proceso de aprendizaje en el &rea de matematicas, arrojando los siguientes resultados,

expresados en la tabla 1.




Tabla 1.
Uso de las tecnologias de informacion de los estudiantes para aprender Matematicas

Variable Frecuencia Porcentaje (%)
Nunca 3 3,37

Casi Nunca 10 11,24
Frecuentemente 49 55,06

Siempre 27 30,34

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo a los resultados, se pudo determinar que el 3,37% de estudiantes nunca han utilizado las
tecnologias de informacion para apoyar su proceso de aprendizaje en el area de Matematicas, mientras
gue un 11,24% casi nunca, el 55,06% frecuentemente las emplean y el 30,34% manifiesta que siempre
utilizan las tecnologias de informacion para aprender matematicas.

Respecto a los docentes, se preguntd al alumnado con qué frecuencia el docente de Matemaéticas emplea

algun software o herramienta digital para impartir la clase, cuyos resultados se encuentran en la tabla 2.

Eict)) Ic?ezéoanare o herramienta digital de los docentes para ensefiar Matematicas

Variable Frecuencia Porcentaje (%)
Nunca 16 17,98

Casi Nunca 49 55,06
Frecuentemente 24 26,97

Siempre 0 0,00

Fuente: Elaboracién propia.

Dentro de esta seccion se evidenci6 que el 17,98% de los estudiantes encuestados manifestaron que los
docentes de matematicas nunca han usado un software o herramienta digital para impartir su respectiva
clase, mientras que el 55,06% manifestd que casi nunca se ha empleado alguna herramienta tecnolégica, y
el 26,97% restante la opcion “frecuentemente”, y siendo un 0% para la opcion “siempre”, es decir que

poco mas de la mitad de los docentes de matematicas no emplean ninguna herramienta digital para

impartir sus clases, haciéndolas que estas sigan siendo de forma tradicional y poco novedosas.




Respecto al criterio personal del estudiante, sobre la importancia que tiene las tecnologias de informacién
y los softwares matematicos en el proceso de aprendizaje para prender matematicas se obtuvieron los

siguientes resultados expresados en la tabla 3.

;rn?;t))(l)?t:ﬁcia de las tecnologias de informacion y los softwares matematicos.

Variable Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente en desacuerdo 6 6,74

En desacuerdo 2 2,25

De acuerdo 35 39,33
Totalmente de acuerdo 46 51,69

Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo al punto de vista de cada estudiante se determind que el 6,74% estan totalmente en
desacuerdo en que las tecnologias de informacion y los softwares matematicos ayudarian en el proceso de
aprendizaje para las matemaéticas; el 2,25% estd en desacuerdo, mientras que el 39,33% de los
encuestados afirman que estan de acuerdo con lo antes mencionado, y el 51,69% restante manifiesta que
estan totalmente de acuerdo, afirmando que si contribuiria de manera positiva con el proceso de
aprendizaje en el area de matematicas.

En base al software seleccionado para la investigacion, se determind el nivel de conocimiento acerca de

Math Solver (tabla 4), y asi conocer posteriormente su experiencia con el software (tablas).

Tabla 4.

Diagnostico del software

Variable Frecuencia Porcentaje (%)
Si 10 11,24

No 79 88,76

Fuente: Elaboracion propia.

De acuerdo a los resultados obtenidos, se pudo evidenciar que el 11,24% de los estudiantes encuestados si

conocen el Software Math Solver, mientras que el 88,76% no lo conocen, lo cual no es alarmante ya que

no es el Unico software matematico que se puede emplear para aprender matematicas.




En base a la experiencia de los estudiantes se determind si en algin momento han empleado el software
Math Solver y con ello relacionar y diferenciar el conocer el nombre programa con haberlo utilizado. Los

resultados se presentan en la tabla 5.

Tabla 5.

Experiencia con Math Solver

Variable Frecuencia Porcentaje (%)
Si 7 7,87

No 82 92,13

Fuente: Elaboracién propia.

En cuanto a la utilizacién del software, el 7,87% de los estudiantes si han empleado el software Math
Solver, siendo esta de gran utilidad para realizar y aprender ejercicios matematicos, mientras que el
92,13% no lo han empleado en ningiin momento.

En relacién a la importancia que tiene la incorporacion del software Math Solver al momento de impartir
las clases de Matematicas, se pudo determinar en qué medida puede este programa ayudar en el proceso
de ensefianza y aprendizaje de la asignatura antes mencionada, dichos resultados se encuentran

expresados en la tabla 6.

Tabla 6.

Importancia de Math Solver

Variable Frecuencia Porcentaje (%)
Totalmente en desacuerdo 0 0,00

En desacuerdo 2 2,25

De acuerdo 42 47,19
Totalmente de acuerdo 45 50,56

Fuente: Elaboracion propia.

En la importancia del software Math Solver y su contribucion en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de las matematicas, se pudo evidenciar que un 2,25% de los estudiantes estdn en desacuerdo,
manifestando que Math Solver no es una herramienta importante que pueda ayudar en el proceso de

ensefianza y aprendizaje de las matematicas, mientras que el 47,19% si esta de acuerdo y el 50,56% esta

totalmente de acuerdo con dicha hipotesis, demostrando que Math Solver si es una herramienta




importante que al ser empleada puede ayudar en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las
matematicas.

B. Generalidades del Software Math Solver

Math Solver, es un software meramente educativo, que se encuentra dirigido a los estudiantes que
necesiten ayuda para resolver problemas matematicos basicos o cientificos. Lo mejor de esta herramienta
es que es completamente gratuita y cuenta con una interfaz que se asemeja a la tipica costosa calculadora
cientifica.

Math Solver contiene caracteristicas que estan disefiadas para ayudar a los estudiantes en las areas de
matematicas, ciencia y tecnologia, asi como para educar al usuario.

Segun Microsoft Corporation (2021) menciona que:

La aplicacion cuenta con herramientas tales como una calculadora grafica y un conversor de unidades.
También incluye un solucionador de tridngulos, una biblioteca de formulas y ecuaciones, y solucionador
de ecuacion, que ilustra el proceso paso a paso para resolver los problemas, lo cual es Util para los
estudiantes de menor o mayor edad para guiarlos en lo que son las matematicas (pag. 5).

Como lo menciond Loor (2021) “La aplicacion cubre varias areas de las matematicas, desde aritmética
elemental y ecuaciones cuadraticas hasta calculo y estadistica” (p.9-11). Basta con tomar una foto con la
camara del celular al problema que se desea resolver, sin importar si esta escrito a mano o estd impreso o,
si se prefiere, se puede escribir el problema matematico en la pantalla del smartphone o tableta. Math
Solver utiliza la Inteligencia Artificial (I1A) para reconocer instantaneamente el problema y ofrecer una
solucion precisa. Y eso no es todo. También proporciona una explicacion paso a paso para que el
estudiante pueda entender el proceso por el cual se llegd a esa solucion y ofrece materiales adicionales
como hojas de trabajo y tutoriales en video.

La aplicacion es capaz de reconocer problemas en 22 idiomas como aleman, espafiol, chino simplificado
y ruso, y de construir graficas que faciliten la compresién de los procesos para llegar a la apropiacion y
posterior aplicacion del conocimiento matematico.

Sin duda, soluciones tecnoldgicas como Microsoft Math Solver, potencian las oportunidades y ofrecen
caminos innovadores de acceso a la educacion. En momentos en los cuales todos hemos migrado al

mundo del “todo virtual”’, Math Solver ayuda a cimentar las capacidades fundacionales que son
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fundamentales para seguir el ritmo de la acelerada transformacion digital (Castro-Morales, Valenzuela-
Chicaiza, Reina-Valles, & Castro-Armas, 2021).

C. Funciones de Math Solver

Este software, solucionador de problemas educativo, ha dado mucho de qué hablar por sus altos niveles

de funcionalidad para el estudiante, ya que permite que este:

. Tenga acceso a una calculadora gréafica con todas las caracteristicas de una real.
. Pueda realizar conversion de unidades.
. Resuelve sistemas de ecuaciones. El software permite que el estudiante vea todos los pasos

realizados para llegar a una solucion, de manera que educa con un proceso guiado.

. Resuelve triangulos predeterminados o introducidos por el estudiante al programa.

. Tenga acceso a una gran biblioteca de las formulas mas utilizadas en matematica, quimica y
fisica.

. Realice graficas con trazos 2D o 3D.

Math Solver es un instrumento bastante completo y Util para los estudiantes que necesiten ayuda en
matematicas, ofreciendo una larga lista de temas que puede abordar.

D. Ensefianza de las Matematicas

En la actualidad, con el uso de las nuevas tecnologias informaticas, entre ellas el software matematico o
las aplicaciones matematicas, los docentes y los estudiantes encuentran en ellas, herramientas que
permiten mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje de forma eficaz en esta area del conocimiento.
Estos softwares, para explicar los conceptos matematicos se apoyan en representaciones geomeétricas y
graficas de los mismos, acompafiados de desarrollos de procedimientos detallados para brindar mayor
claridad en los célculos y facilitar la metodologia con la que se orienta la asignatura.

En el trabajo de investigacion sobre la Generacion de estrategias didacticas virtuales para el mejoramiento
en el proceso de ensefianza de sistemas de ecuaciones para los docentes- estudiantes de Macas (2022),
seflala que “el proceso de ensefianza de las matematicas, en la actualidad amerita de programas
educativos actualizados con tecnologia, creados con el objetivo de ser utilizados para facilitar el

aprendizaje de los estudiantes y hacer dinamica e interactiva la ensefianza” (p.21-27). Entre estos
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programas esta el software Math Solver, reconocido como interactivo porque permite un dialogo y un
intercambio de informacion entre el computador y el estudiante.

DISCUSION

De los resultados obtenidos sobre la frecuencia del uso de las tecnologias de informacion por parte de los
estudiantes para aprender matemaéticas, se determind que la gran mayoria de los estudiantes, si emplean
herramientas tecnoldgicas, esto evidentemente, al tomar en cuenta las tecnologias comunes, como el
celular, la computadora, el internet, y aplicaciones. Hoy en dia la tecnologia estd presente en todos los
aspectos de nuestra vida diaria, transformando la manera en que nos comunicamos, trabajamos,
aprendemos y nos entretenemos. Desde el uso de teléfonos inteligentes y redes sociales para mantenernos
conectados, hasta plataformas de educacién en linea que nos permiten aprender desde cualquier lugar, la
tecnologia facilita nuestras actividades cotidianas y mejora nuestra calidad de vida.

Para Maldonado-Zufiiga, Vera-Veldzquez, Ponce-Delgado, & Arias, (2020), en la actualidad, varios
paises tienen avances significativos con el uso de las tecnologias, conquistando facilmente todos los
sectores en especial la educacion. El software educativo puede utilizarse en todos los niveles instructivos.
Las transformaciones digitales hacen parte de la vida cotidiana del ser humano, a través de procesos,
métodos y estrategias que favorecen al conocimiento y habilidades de los estudiantes.

Con respecto a la experiencia de los estudiantes con el docente sobre el uso de algun software o
herramienta digital que empleen para impartir las clases de matematicas, se pudo evidenciar que en su
gran mayoria los docentes no suelen emplear softwares ni herramienta digital que sea Util para ensefiar
matematicas de una forma innovadora y llamativa. Se debe reconocer que la tecnologia ha avanzado
significativamente y es de gran utilidad en el &mbito de la educacion. Emplear softwares y herramientas
tecnologicas por parte de los docentes no solo facilita el proceso de ensefianza, sino que también motiva a
los estudiantes al despertar su curiosidad. Al integrar aplicaciones interactivas, plataformas de aprendizaje
en linea y recursos digitales en el aula, los educadores pueden captar el interés de los estudiantes,
fomentando un ambiente mas dindmico y participativo que incentiva el deseo de aprender y explorar
nuevos conocimientos.

Segun Osorio, Vidanovicy, & Finol (2022), el docente debe conocer y tener dominio de estos elementos

que integran el proceso de ensefianza — aprendizaje para que los pueda gestionar, en base al propésito que
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persigue y al paradigma pedagogico que le resulta mas apropiado. Entre estos elementos, se pueden
destacar: los sujetos implicados, los objetivos, el curriculo, las competencias, los contenidos, las
estrategias de enseflanza, los medios o recursos tecnoldgicos, las formas de organizacion, la
infraestructura y la evaluacion. El uso de la tecnologia en la ensefianza de la matemética permite
aumentar la motivacion del estudiante, la interactividad, la cooperacion y la autonomia.

Los softwares y herramientas digitales son de gran importancia en la asignatura de matematicas, ya que
facilitan la comprension de conceptos complejos y abstractos mediante visualizaciones interactivas y
dindmicas. Estas herramientas permiten a los estudiantes explorar problemas matematicos de manera
practica, proporcionando retroalimentacion inmediata y promoviendo un aprendizaje mas profundo y
activo. Ademas, los recursos digitales ofrecen una variedad de enfoques y métodos de ensefianza que se
adaptan a diferentes estilos de aprendizaje, lo cual es esencial para mantener a los estudiantes
comprometidos y motivados.

Segun Orellana-Campoverde & Erazo-Alvarez (2021), afirma que el uso de herramientas digitales
permite facilitar a los Docentes la explicacion de las Matematicas, mejorando el nivel del desarrollo de
nuevos métodos de aprendizaje en el pensamiento del estudiante como lo plantea (Planas, y otros, 2015)
donde sefiala que existe varios métodos del aprendizaje que pueden implementarse para el desarrollo del
pensamiento entre ellos esta el usar las tecnologias como un complemento adicional para la resolucion de
problemas, hay varios softwares que se relacionan con las Matematicas y la resolucion de problemas.

En cuanto a la importancia que les dan los estudiantes a las tecnologias de informacién y softwares
matematicos se demostrd, casi en su totalidad, que para ellos si consideran que estas herramientas
ayudarian en su proceso de aprendizaje de las matematicas. Es evidente que los estudiantes reconocen el
valor de estos recursos digitales, ya que facilitan la comprension de conceptos complejos y ofrecen
métodos interactivos y practicos para resolver problemas. Esta percepcion positiva subraya la necesidad
de integrar tecnologias avanzadas en la ensefianza de las matematicas para mejorar la calidad educativa y
motivar a los estudiantes en su aprendizaje.

Asi, Zambrano-Orellana, Moreira-Ponce, Morales-Zambrano, & Amaya-Conforme (2021), menciona que

al integrar las Tecnologias de Informacion de forma constante y permanente se vera reflejado en los

resultados del conocimiento adquirido con mayor velocidad y eficacia. La institucion educativa que no se
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moderniza con herramientas tecnoldgicas, corre el riesgo de quedarse atras enterrada en la oscuridad del
desconocimiento y sus estudiantes no podran afrontar las exigencias de la era moderna.

Haciendo referencia al software Math Solver, en primera instancia se determind que en la mayor parte de
los estudiantes no estan familiarizados con el software mencionado y por ende tampoco han tenido
experiencias, sin embargo, eso no demuestra que no hayan empleado otro tipo de software, Util, al
momento de aprender matematicas. Math Solver es una herramienta valiosa para aprender matematicas,
ya que ofrece soluciones detalladas y paso a paso a una amplia variedad de problemas matematicos. Esta
aplicacién no solo proporciona las respuestas correctas, sino que también explica el proceso de
resolucion, lo que ayuda a los estudiantes a comprender mejor los conceptos subyacentes. Ademas, Math
Solver incluye funciones interactivas, como gréaficos y visualizaciones, que hacen que el aprendizaje sea
mas dindmico y atractivo.

Paz (2024), argumenta que, la aplicacion Math Solver es un solucionador matematico de inteligencia
artificial que trasciende los limites tradicionales de las herramientas educativas y ofrece una experiencia
de aprendizaje personalizada y adaptable. Esta aplicacion no es simplemente una utilidad, sino una guia
completa que satisface las diversas necesidades de los estudiantes de todos los niveles.
CONCLUSIONES

o Se definio al software Math Solver como una herramienta innovadora que utiliza la tecnologia para
hacer que el aprendizaje y la ensefianza de las matematicas sean mas accesibles, interactivos y eficientes,
siendo este, basicamente un programa gratuito que utiliza la Inteligencia Artificial para resolver los
distintos problemas matematicos, proporcionando una explicacién un paso a paso y acompafiandolos de
videotutoriales de ser necesarios.

. Entre las caracteristicas mas relevantes del software Math Solver, se pudo destacar su interfaz, la
misma que es similar a una calculadora cientifica, siendo esta de acceso gratuito, la cual estd disefiada
para ayudar a los estudiantes no solo en el area de matematicas, sino también en las de ciencias y
tecnologias. Ademas, el software se encuentra disponible en 22 idiomas, permite el reconocimiento de
fotos y facilita la creacion de gréaficos y rectas.

. La importancia del software Math Solver como herramienta didactica para ensefiar matematicas

radica en varios aspectos clave que contribuyen a mejorar la experiencia de aprendizaje de los
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estudiantes, permitiendo desarrollar habilidades, capacidades y destrezas en todos los niveles educativos,
haciendo que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas divertido e innovador.
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