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Resumen 

Este artículo propone la integración de inteligencia artificial (IA) en el concurso 
FotoGebra para potenciar la creación de problemas matemáticos y mejorar el 
aprendizaje. Mediante herramientas como modelos de lenguaje (GPT) y generadores 
de imágenes (DALL·E), se busca personalizar problemas, fomentar la creatividad y 
el pensamiento crítico, y aumentar la motivación de los estudiantes. La metodología 
se basa en una revisión teórica de literatura sobre didáctica de las Matemáticas y 
tecnologías emergentes. Los hallazgos destacan oportunidades para innovar en 
Educación Matemática, aunque se identifican desafíos técnicos y éticos, como la 
precisión de la IA y la equidad en el acceso. Se concluye que la IA debe ser una 
herramienta complementaria, guiada por el juicio pedagógico de los docentes, para 
maximizar su impacto educativo. 

 
Palabras clave: Aprendizaje personalizado, creatividad en Matemáticas; didáctica de 
las Matemáticas; FotoGebra; generación de problemas matemáticos; inteligencia 
artificial en educación; pensamiento crítico; tecnologías emergentes; visualización 
matemática. 
 

Introducción 
 

El uso de tecnologías emergentes en la Educación Matemática ha transformado las 
prácticas pedagógicas, permitiendo a los estudiantes explorar conceptos de manera más 
interactiva y creativa. Como señala Drijvers (2015), "las herramientas digitales no solo apoyan el 
aprendizaje de las Matemáticas, sino que también pueden transformar la forma en que los 
estudiantes interactúan con los conceptos matemáticos" (p. 12). En este contexto, el concurso 
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FotoGebra se posiciona como una iniciativa innovadora que combina la creatividad visual con el 
aprendizaje matemático. Sin embargo, la integración de inteligencia artificial (IA) abre nuevas 
posibilidades para enriquecer esta experiencia. Este artículo explora cómo la IA puede potenciar 
el Concurso FotoGebra, tanto en la generación de problemas como en la creación de imágenes, 
para mejorar el aprendizaje matemático. 

 
Marco teórico 

 
La didáctica de las Matemáticas ha evolucionado hacia enfoques que priorizan la 

resolución de problemas y el pensamiento crítico. Según Schoenfeld (2016), "la resolución de 
problemas no es solo una habilidad matemática, sino una forma de pensar que puede ser 
cultivada a través de actividades significativas y contextualizadas" (p. 45). Por otro lado, la 
inteligencia artificial se ha convertido en una herramienta prometedora en educación. Como 
afirma Holmes et al. (2019), "la IA tiene el potencial de personalizar el aprendizaje, ofrecer 
retroalimentación inmediata y generar contenido educativo adaptado a las necesidades de los 
estudiantes" (p. 23). Estas perspectivas respaldan la integración de IA en FotoGebra, ya que 
combina la resolución de problemas con la personalización del aprendizaje. 

 
FotoGebra: Fotografía, Matemáticas y GeoGebra en acción 

 
FotoGebra es un concurso que combina la creatividad visual con el aprendizaje 

matemático, invitando a los participantes a explorar las Matemáticas en su entorno a través de la 
fotografía y la modelización con GeoGebra. El concurso se organiza en cinco categorías: 

Categorías 1 y 2: Estudiantes de nivel secundario (hasta aproximadamente 18 años). 
Categorías 3 y 4: Estudiantes de carreras de formación docente (futuros profesores). 
Categoría 5: Libre (participación abierta a cualquier persona interesada). 
 
A continuación, se describen las etapas que siguen los participantes: 
 

1. Captura de la fotografía 
 

En esta etapa, los participantes deben elegir una fotografía que represente un problema 
matemático del mundo real. La imagen debe capturar una situación cotidiana, natural o 
arquitectónica donde se puedan identificar elementos matemáticos, como formas geométricas, 
patrones, proporciones o relaciones espaciales. Como señala Drijvers (2015), "las herramientas 
digitales permiten a los estudiantes explorar conceptos matemáticos en contextos reales, lo que 
facilita una comprensión más profunda y significativa" (p. 14). La fotografía no solo debe ser 
visualmente atractiva, sino también servir como base para la creación de un problema 
matemático significativo. 

 
2. Invención del problema real 

 
Una vez seleccionada la fotografía, los participantes deben crear un problema matemático 

original y relevante que se pueda resolver utilizando la información presente en la imagen. El 
problema debe ser claro, contextualizado y desafiante, pero accesible para el nivel educativo de 
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los participantes. Por ejemplo, podrían plantearse preguntas sobre áreas, volúmenes, ángulos, 
distancias o relaciones proporcionales, dependiendo de los elementos visibles en la fotografía. 
3. Modelización con GeoGebra 

 
En esta etapa, los participantes utilizan el software GeoGebra para modelizar la situación 

matemática presente en la fotografía. GeoGebra permite visualizar, analizar y resolver el 
problema de manera interactiva. Como afirma Hohenwarter y Jones (2007), "GeoGebra es una 
herramienta poderosa que integra geometría, álgebra y cálculo, permitiendo a los estudiantes 
explorar conceptos matemáticos de manera dinámica e intuitiva" (p. 3). Los participantes pueden 
emplear herramientas como gráficos, geometría dinámica, álgebra y hojas de cálculo para 
representar y resolver el problema. Esta fase fomenta el pensamiento crítico y la comprensión 
profunda de los conceptos matemáticos, ya que los estudiantes deben traducir la situación real a 
un modelo matemático. 

 
4. Conexión con el mundo real 
 

FotoGebra ayuda a los estudiantes a conectar las Matemáticas abstractas con situaciones 
concretas y significativas de su entorno. Al identificar y resolver problemas matemáticos en 
contextos reales, los participantes desarrollan una comprensión más profunda de la aplicabilidad 
de las Matemáticas en la vida cotidiana. Como señala Kaput (1998), "la visualización 
matemática es una poderosa herramienta para comprender conceptos abstractos y resolver 
problemas complejos" (p. 34). Esta conexión no solo mejora el aprendizaje, sino que también 
aumenta la motivación y el interés por la disciplina. 

 
5. Papel de GeoGebra 
 

GeoGebra desempeña un papel fundamental en FotoGebra, ya que permite a los 
participantes visualizar conceptos matemáticos, realizar cálculos y resolver problemas de manera 
interactiva y dinámica. Su capacidad para integrar geometría, álgebra y cálculo en una sola 
plataforma lo convierte en una herramienta ideal para modelizar situaciones complejas. Según 
Lavicza (2010), "GeoGebra no solo es una herramienta para resolver problemas, sino también un 
medio para fomentar la creatividad y la exploración en Matemáticas" (p. 78). Además, GeoGebra 
fomenta la exploración y la experimentación, permitiendo a los estudiantes probar diferentes 
enfoques y verificar sus soluciones en tiempo real. 

 
Fotogebra y la inteligencia artificial: Propuesta de integración 

 
La integración de IA en Fotogebra puede darse en múltiples niveles. Por ejemplo, los 

modelos de lenguaje como GPT-4 pueden generar enunciados de problemas matemáticos a partir 
de prompts específicos. Según Brown et al. (2020), "los modelos de lenguaje de gran escala 
pueden generar texto coherente y contextualmente relevante, lo que los hace útiles para la 
creación de contenido educativo" (p. 8). Además, herramientas generativas de imágenes como 
DALL·E pueden inspirar problemas matemáticos basados en imágenes creativas. Como señala 
Ramesh et al. (2021), "la generación de imágenes mediante IA puede ser una fuente inagotable 
de inspiración visual, especialmente en contextos educativos donde la creatividad es clave" (p. 
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15). Estas herramientas podrían usarse para personalizar problemas según el nivel de los 
participantes, alineándose con la idea de aprendizaje adaptativo propuesta por Knewton (2017). 

A continuación, se presentan ejemplos concretos que ilustran la utilización de modelos de 
lenguaje como GPT-4 y tres formas en que estas herramientas pueden aplicarse en el contexto de 
FotoGebra. Para ello, se toman como referencia dos trabajos presentados en el concurso: 
“Funciones estéticas” (Figura 1, Categoría 4, 2022, por Enrique Dalila) y “Producción de 
tapabocas” (Figura 2, Categoría 2, 2021, por Aquino Leyla, Cárdenas Blanca y Rastelli 
Mariano). 

 
 
 

Figura 1. Funciones estéticas. Categoría 4. 2022 
 

 
 

Figura 2. Producción de tapabocas. Categoría 2. 202 
 
1. Utilización de prompt para mejorar la redacción de una situación problemática 

 
En el Ejemplo 1 (Funciones estéticas) y el Ejemplo 2 (Producción de tapabocas), se 

utilizaron prompts para mejorar la redacción de las situaciones problemáticas. Esta intervención 
permitió estructurar los enunciados de manera más clara, enfatizar el problema matemático 
subyacente y fomentar la exploración de estrategias de solución. La mejora en la redacción no 
solo facilita la comprensión del problema, sino que también guía a los participantes hacia un 
abordaje más sistemático y reflexivo. 
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Ejemplo 1. Funciones estéticas. Mejorar redacción situación problemática 
 

 
Ejemplo 2. Producción de tapabocas. Mejorar redacción situación problemática 
 
2. Creación de diversas situaciones problemáticas a partir de la misma fotografía 
 
En los Ejemplos 3, 4 y 5 (Producción de tapabocas), se exploró la creación de múltiples 
situaciones problemáticas a partir de una misma fotografía. Por ejemplo, con la imagen de una 
persona con tapabocas, se plantearon preguntas relacionadas con proporciones, geometría y 
optimización de materiales. Esta diversidad de problemas no solo enriquece el aprendizaje, sino 
que también permite trabajar distintos conceptos matemáticos y científicos desde una misma 
imagen, fomentando la creatividad y el pensamiento crítico. 
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Ejemplo 3. Producción de tapabocas. Creación de diversas situaciones problemática 

 

 
Ejemplo 4. Producción de tapabocas. Creación de diversas situaciones problemática 
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Ejemplo 5. Producción de tapabocas. Creación de diversas situaciones problemática 

 
3. Auxilio de pistas para resolver situaciones problemáticas 

 
En los Ejemplos 6, 7 y 8 (Producción de tapabocas), se solicitó el auxilio de pistas para 

resolver situaciones problemáticas. Estas pistas, generadas mediante IA, orientaron a los 
participantes en la identificación de variables, la formulación de hipótesis y la aplicación de 
conceptos matemáticos. Como señala OpenAI (2025), "todas estas situaciones problemáticas 
pueden abordarse con la ayuda de GeoGebra y la fotografía". GeoGebra, en combinación con la 
imagen, permite visualizar, modelar y analizar las situaciones de manera interactiva, facilitando 
la resolución de problemas y la comprensión de conceptos abstractos. 

 
Ejemplo 6. Producción de tapabocas. Ayuda para resolver situaciones problemática 
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Ejemplo 7. Producción de tapabocas. Ayuda para resolver situaciones problemáticas 

 
Ejemplo 8. Producción de tapabocas. Ayuda para resolver situaciones problemática 
 

GeoGebra, en combinación con la foto, permite visualizar, modelar y analizar las 
situaciones matemáticamente. 

 
Estos ejemplos demuestran cómo la integración de modelos de lenguaje como GPT-4 en 

FotoGebra puede potenciar la creación y resolución de problemas matemáticos. La mejora en la 
redacción, la diversidad de situaciones problemáticas y el auxilio de pistas no solo enriquecen la 
experiencia de los participantes, sino que también fomentan el aprendizaje significativo y la 
conexión entre las Matemáticas y el mundo real. GeoGebra, como herramienta central, 
complementa este proceso al permitir la visualización y modelización de las situaciones, 
consolidándose como un recurso indispensable en la Educación Matemática contemporánea. 
 

Beneficios para el aprendizaje matemático 
 

La integración de IA en FotoGebra puede fomentar habilidades clave en los estudiantes. 
Según Kaput (1998), "la visualización matemática es una poderosa herramienta para comprender 
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conceptos abstractos y resolver problemas complejos" (p. 34). Al combinar IA generativa con 
Fotogebra, los estudiantes pueden interactuar con problemas que son visualmente atractivos y 
conceptualmente desafiantes. Además, la personalización de problemas mediante IA puede 
mejorar la motivación. Como afirma Ryan y Deci (2000), "la autonomía y la relevancia personal 
son factores críticos para mantener la motivación intrínseca en el aprendizaje" (p. 68). 
Finalmente, la IA puede fomentar el pensamiento crítico al presentar problemas que requieren 
interpretación y análisis, tal como lo sugiere Polya (1945) en su enfoque de resolución de 
problemas. 

 
Desafíos y consideraciones éticas 

 
A pesar de sus beneficios, la integración de IA en educación no está exenta de desafíos. 

Como advierte Selwyn (2020), "la IA puede perpetuar sesgos existentes si no se diseña con 
cuidado, lo que podría afectar la equidad en el acceso y la calidad del aprendizaje" (p. 45). 
Además, la precisión de los modelos de IA en la generación de problemas matemáticos puede ser 
limitada. Según Bender et al. (2021), "los modelos de lenguaje pueden generar contenido que 
parece coherente pero que carece de precisión matemática o lógica" (p. 12). Por otro lado, es 
fundamental considerar la autoría de los problemas generados por IA y garantizar que los 
docentes mantengan un papel central en el proceso educativo. Como señala Williamson (2017), 
"la IA debe ser una herramienta complementaria, no un reemplazo del juicio humano en la 
educación" (p. 89). 

 
Conclusiones y perspectivas futuras 

 
La integración de IA en Fotogebra representa una oportunidad única para innovar en la 

Educación Matemática. Como concluye Noss y Hoyles (1996), "la tecnología no solo cambia lo 
que enseñamos, sino también cómo lo enseñamos y cómo los estudiantes lo aprenden" (p. 56). 
Futuras investigaciones podrían explorar el impacto de esta integración en el rendimiento y la 
motivación de los estudiantes, así como desarrollar marcos éticos para el uso de IA en concursos 
educativos. Además, es crucial involucrar a los docentes en este proceso, ya que, como afirma 
Mishra y Koehler (2006), "la tecnología solo es efectiva cuando los docentes la integran de 
manera pedagógicamente significativa" (p. 1018). 
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