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Resumen

En un contexto caracterizado por el avance tecnolégico y la
transformacion de los entornos de aprendizaje, las generaciones
actuales presentan caracteristicas y expectativas que exigen una
renovacion en las estrategias de ensefianza de la matematica.
Este articulo se basa en una investigaciéon de tipo documental,
enfocada en la revision de literatura académica sobre las
estrategias innovadoras en la ensefianza de la matematica
en la era digital. El analisis de contenido permiti6 identificar
metodologias basadas en la participacién activa del estudiante
como lo son: el aprendizaje a través de proyectos, el enfoque
STEM, la gamificacion, el aula invertida y la realidad aumentada.
La mayoria de ellas se sustentan en el enfoque de resolucién
de problemas. La integracion de estrategias innovadoras a las
tradicionales que respondan a las caracteristicas generacionales,
no solo favorece el aprendizaje matematico, sino que también
desarrolla habilidades criticas en los estudiantes, preparandolos
para enfrentar los retos de una sociedad en constante cambio.
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Abstract

In a context characterized by technological advancement and the
transformation of learning environments, current generations
exhibit characteristics and expectations that demand a renewal
in mathematics teaching strategies. This article is based on a
documentary research study focused on reviewing academic
literature on innovative strategies in mathematics teaching in the
digital era. The content analysis identified methodologies that
emphasize active student participation, such as project-based
learning, the STEM approach, gamification, flipped classroom,
and augmentedreality. Most of these methodologiesare grounded
in a problem-solving approach. Integrating innovative strategies
with traditional ones that address generational characteristics
not only enhances mathematical learning but also develops
critical skills in students, preparing them to face the challenges
of a constantly changing society.

Keywords: Digital age; Mathematics; Teaching; STEAM;
Strategies; Teaching; Mathematics; STEAM; Mathematics

INTRODUCCION

La ensefanza de la matematica ha enfrentado mdultiples
desafios en las tultimas décadas, especialmente en relaciéon
con la evolucién de los entornos digitales y los cambios en el
perfil de los estudiantes. Las generaciones actuales, conocidas
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como “nativos digitales”, segtin el término acufiado en el 2001
por Prensky, poseen habilidades y expectativas que difieren
significativamente de las generaciones anteriores, lo cual genera
la necesidad de adoptar estrategias pedagogicas que respondan
a sus caracteristicas particulares. En este sentido, Pozo (2014)
sefiala que los estudiantes de la era digital han crecido en un
ambiente donde hay un acceso constante a la informacién y a la
tecnologia, lo cual moldea no solo su manera de aprender, sino
también sus expectativas frente a los contenidos y métodos de
ensenanza.

Uno de los rasgos distintivos de las nuevas generaciones
es su afinidad con la tecnologia. Desde edades tempranas,
los estudiantes interacttan con dispositivos electrénicos,
plataformas en linea y redes sociales, lo que ha desarrollado en
ellos una preferencia de experiencias de aprendizaje que sean
expeditas y que incluyan elementos visuales e interactivos.
Por tanto, las practicas tradicionales de ensefianza basada en
clases magistrales, la memorizaciéon excesiva de férmulas y de
procedimientos, resulta insuficiente para captar el interés de los
nativos digitales, quienes estan acostumbrados a interactuar con
entornos dindmicos y obtener retroalimentacion inmediata.

Esta realidad exige la adopcion de nuevas estrategias de
ensefianza que permitan al docente conectar con las caracteristicas
distintivas de esta generacion, aprovechando su afinidad con la
tecnologia y su capacidad de aprender de manera auténoma. En
relacion a la ensefianza de matemaéticas diversas investigaciones
han comprobado que el empleo de la tecnologia permite a los
estudiantes representar visualmente conceptos abstractos, lo que
puede facilitar su comprension.
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Otro aspecto importante de considerar a la hora de ensenar
matematica, es que en la actualidad los estudiantes tienden a
recurrir a internet para aclarar cualquier duda o zacear cualquier
interés; el uso de plataformas como YouTube o Tik-Tok resultan
muy comunes entre los jovenes porque estas les permiten
encontrar respuestas de manera rapida y directa, lo que hace que
el aprendizaje sea ubicuo. Esto cambia por completo el rol del
estudiante, pues pasa de ser un receptor pasivo a participante
activo en su proceso de aprendizaje. En este sentido, Villegas y
Benegas (2020) afirman que el aprendizaje activo, a diferencia
de las formas tradicionales de ensefianza donde el maestro es el
principal transmisor de informacién, promueve la participacion
de los estudiantes a través de actividades practicas, que le

permiten la adquisiciéon de conocimientos y el desarrollo de
habilidades.

Desde esta perspectiva, el docente debe tener en cuenta que
una participacion activa del estudiante va mas alld de responder
jcuanto es 4+5? o de pasar a la pizarra a resolver un montén
de ejercicios, el profesor debe disefar actividades e implementar
estrategias que promuevan el aprendizaje de la matemaética
desde una perspectiva critica y experiencial que le permita
la aplicabilidad del conocimiento adquirido y el desarrollo de
habilidades numéricas, de pensamiento 16gico y abstracto.

En concordancia con lo anterior, el rol del docente cambia
de transmisor de conocimiento a facilitador o mediador del
aprendizaje. Las caracteristicas de las nuevas generaciones
requieren que el profesor guie a los estudiantes, ayudandolos a
desarrollar habilidades matematicas, pero también competencias
de andlisis critico que pueden ser aplicables en diferentes
contextos. Por tanto, es necesario que el profesor de matematica
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comprenda que ya su papel no es transmitir informacién, pues
cualquier estudiante con iniciativa puede buscar en la red toda lo
que necesite saber sobre un tema o contenido que desee aprender.

El docente tiene la responsabilidad de planificar el uso
de los recursos necesarios sean tecnolégicos o no, y de adoptar
las estrategias idoneas para la ensefianza, que se adapten a las
caracteristicas de sus estudiantes y que permita el cumplimiento
delos objetivos de aprendizaje propuestos. Segiin Veiga y Leiston
(2022) la incorporacién de recursos en la ensefianza requiere de
la planificaciéon adecuada por parte del docente, es el quien debe
decidir que recurso, con que finalidad y en qué momentos deben
ser usados.

Otro factor importante de considerar es el interés de los
estudiantes por la aplicabilidad de lo que aprenden. En este
sentido, Ball y Bass (2003) sugieren que los estudiantes responden
mejor cuando los problemas matematicos estan contextualizados
en situaciones de la vida real, pues esto les permite ver la utilidad
de los conocimientos adquiridos. Asi pues, es necesario que el
docente disefie actividades que relacionen la teoria matematica
con situaciones que puedan ser relevantes para la vida cotidiana
del estudiante.

El reto para los profesores de matematicas en la actualidad
radica en lograr un equilibrio entre la ensefanza de los
conceptos fundamentales de la disciplina, lograr un aprendizaje
realmente significativo para sus estudiantes y la incorporacion
de herramientas tecnoldgicas en la ensefianza. Sin embargo,
no se trata simplemente de incorporar dispositivos digitales
en el aula, sino de desarrollar estrategias que permitan a los
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estudiantes explorar los conceptos matematicos de manera activa
y promover su comprension profunda, ademds de fomentar el
pensamiento critico y analitico aprovechandolas bondades que
ofrece la tecnologfa.

De acuerdo con esto, es importante considerar que los
llamados nativos digitales construyen el conocimiento a través
de la interaccién constante con la informacién proveniente de
la web. El uso de dispositivos como celulares y computadoras
es caracteristico de su forma de relacionarse con el mundo y
forma parte de su proceso de aprendizaje. Por tanto, resulta
imprescindible aprovechar esta realidad y utilizar las
herramientas tecnolégicas para facilitar la construccion activa
del conocimiento matematico.

Por otra parte, los jovenes han desarrollado la habilidad de
trabajar en equipo con personas que se encuentran a kilémetros
de distancia. Esto se evidencia en el uso de videojuegos, donde
los participantes enfrentan desafios en equipos formados con
personas de cualquier parte del mundo, con el objetivo de
superar niveles, obtener recompensas, mantenerse con vida o
adquirir algan producto dentro del juego. Esta experiencia puede
aprovecharse en el aula para disefiar estrategias que fomenten
el trabajo en equipo y la resoluciéon conjunta de problemas
matematicos.

En consecuencia, la educaciéon matematica para las
generaciones conformadas por nativos digitales, debe enfocarse
en el desarrollo de habilidades y competencias orientadas al
pensamiento l6gico matematico, la resolucién de problemas y al
analisis critico, competencias necesarias en un mundo donde la
informacion esta a un clic de distancia. Para Perkins (2010) el foco
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de la ensefianza esta en el desarrollo de habilidades cognitivas
de orden superior, tomando en cuenta las necesidades de los
estudiantes. Por lo cual es necesario que el estudiante tome un
papel protagénico dentro de la educaciéon formal.

Tomando en consideracién todo lo antes descrito se realiz6
unainvestigacion documentalsobrelasestrategiasenlaensefanza
de la matemadtica innovadoras que se ajusten a las caracteristicas
generales de los estudiantes en la actualidad, partiendo de
una revision de la literatura existente sobre las estrategias
innovadora ensefianza de la matematica. Considerando que
esto puede constituir un aporte para desarrollan propuestas que
pueden servir de base para disefiar entornos de aprendizaje mas
adecuados a las necesidades de los estudiantes contemporaneos
y futuros.

METODO

La investigacion realizada es documental, con un disefio
bibliogréafico, basada en la revision y anélisis de literatura
académica relevante sobre la ensefianza de la matematica en la
actualidad. Desde esta perspectiva se revisaron y sintetizaron
diferentes documentos sobre las estrategias innovadoras en la
ensefianza de la matemati8ca en la era digital, poniendo especial
énfasis en la implementacion de estrategias emergentes.

En primer lugar, se realiz6 una busqueda exhaustiva de
fuentes bibliograficas y articulos académicos que abordan la
enseflanza de las matematicas, estrategias innovadoras y sobre
las caracteristicas generacionales de los nativos digitales y cémo
estas influye en la ensefianza. Las bases de datos utilizadas para
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esta busqueda incluyeron Google, Google Scholar, Redalyc y
Dialnet. seleccionando textos tanto en espafiol como en inglés o
incluso en portugués, publicados en los tltimos veinte afios, con
el fin de garantizar la relevancia y actualidad de la informacion.

La seleccion de fuentes se realizé6 mediante criterios de
pertinencia, rigurosidad académica y actualidad, priorizando
aquellos estudios que sobre estrategias innovadoras en la
enseflanza de las matematicas. Asimismo, se incluyeron
experiencias educativas relacionadas con la implementacién de
herramientas tecnolégicas en el aula, con el objetivo de identificar
préacticas pedagdgicas efectivas.

El analisis de los datos recopilados se realiz6 utilizando
técnicas de andlisis de contenido para identificar patrones
comunes, tendencias, y hallazgos relevantes en la literatura
consultada. Se prestd especial atencion a las estrategias de
enseflanza que se usan en la actualidad y su efectividad en la
ensefianza de la matematica en las nuevas generaciones.

RESULTADOS Y DISCUSION

En la revision de la bibliografica se encontraron diferentes
estrategias usadas en la actualidad sobre la ensefianza de la
matematica. se pudo evidenciar el predominio de las llamadas
metodologias activas, dentro de las cuales se promueven la
participacién del estudiante, la creatividad, el analisis critico,
entre otras habilidades. La mayoria de las estrategias encontradas
estan basadas en la resoluciéon de problemas contextualizados
pero relacionados con conceptos o propiedades matematicas y
en el uso o la integracién de la tecnologia.
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Una estrategia que destaca en la literatura consultada, es
la promocién del aprendizaje a través de proyectos, Vargas et al
(2020) sefiala que esta busca incluir en las clases la elaboracion de
proyectos integrando la teoria, la practica y el trabajo en equipo.
Esta permite a los docentes orientar el proceso formativo a través
de la realizacién de un proyecto por parte de los estudiantes
realzando su papel como protagonistas en su aprendizaje.

En cuanto a su aplicabilidad en la ensefianza de la
matemaética Moreti (2003), destaca como el Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP) rompe con los esquemas tradicionales de
ensefianza, donde los roles docente-estudiante estan rigidamente
definidos. Bajo este enfoque el estudiante toma un papel central,
siendo él quien dirige su propia investigacion y toma decisiones,
con el docente actuando como guia del proceso investigativo. Esta
autonomia fomenta la motivaciéon y el desarrollo de habilidades
como la resolucién de problemas y la toma de decisiones.

Asimismo, Martinez et al. (2007) evidencian los multiples
beneficios del aprendizaje basado en proyectos. Para estos
autores, los estudiantes no solo desarrollan habilidades sociales
y comunicativas, sino que también experimentan una mayor
motivaciéon y comprension del contenido. En particular, en
matematicas, los proyectos pueden transformar una asignatura
a menudo percibida como dificil o aburrida en una experiencia
enriquecedora y significativa. Ademads, durante el de desarrollo
del proyecto el docente debe fomentar la autoevaluacion y la
colaboraciéon de los miembros del equipo, fortaleciendo las
relaciones interpersonales en el aula.

La investigacion realizada por Flores y Juarez (2017) ilustra
la implementacién de una estrategia basada en proyectos a
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través de un estudio con jovenes de bachillerato. A un grupo
de alumnos se les propuso desarrollar un proyecto partiendo
de un problema relacionado con un puente de su localidad, el
cual presentaba diversas posibles soluciones. Para resolverlo,
los participantes llevaron a cabo un proceso de investigacion
que incluy¢ visitas al puente, reuniones en equipo y asesorias
individuales con los docentes. Durante el proyecto, se abordaron
contenidos relacionados con la trigonometria, la congruencia y
semejanza de tridngulos, el teorema de Pitdgoras y el célculo de
pendientes.

Al finalizar, los estudiantes presentaron como producto
una maqueta que mostraba la soluciéon propuesta por ellos para
la situacion planteada. Los autores concluyen que, a través de
la realizacién del proyecto, los estudiantes lograron desarrollar
aprendizajes de orden superior y habilidades de pensamiento
critico y creativo, ademaés de vincular los conceptos aprendidos
con problemas reales de su entorno, generando asi empatia hacia
su comunidad.

En este ejemplo no solo se abordan conceptos matematicos,
sino que se involucran otras areas del saber cémo la fisica,
habilidades manuales y hasta de ingenieria. En relacién a esto
se puede afirmar que el aprendizaje a través de proyectos en
el drea de matematica, ha tomado mayor auge, con el llamado
enfoque Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematica STEM
(por sus siglas en inglés). Este busca integrar la ensefianza y
el aprendizaje en las dreas antes nombradas de manera que los
estudiantes puedan ver las conexiones entre ellas y aplicarlas a
problemas del mundo real. Algunos autores han afiadido a este
enfoque las Artes.
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Para Domeénech-Casal, Lope y Mora (2019) el objetivo del
enfoque STEM es fomentar habilidades cientificas y tecnolégicas,
la resoluciéon de problemas, la creatividad y la colaboracién. Se
promueve el aprendizaje activo y la investigaciéon, a menudo a
través de proyectos practicos y experiencias que permiten a los
estudiantes aplicar conceptos tedricos y transversales a estas
disciplinas.

Ademas, la metodologia STEM también busca preparar
a los estudiantes para carreras en campos relacionados con la
ciencia y la tecnologia, que son cada vez mas relevantes a nivel
mundial. Se involucran herramientas tecnolégicas de gran
envergadura como las impresoras 3D, pero también dispositivos
taciles de usar como los celulares y computadoras. Desde esta
perspectiva, el estudiante tiene una vision més integral sobre los
contenidos abordados, porque ya no se trata solo del concepto o
propiedad matematica, sino ver la interaccion de las ciencias y
las tecnologias en una misma actividad previamente planificada
por el docente.

Dentro de esta tendencia se ha desarrollo diversas
estrategias como la elaboraciéon de proyectos que involucren
todas las 4reas antes descritas y la resoluciéon de problemas.
Entre estas se destacan los Marketplace o espacios de creacion
educativos, segin Martinez (s/f) es una estrategia basada en
la creacion de un espacio fisico, donde las personas se retinen
para crear, experimentar y aprender unos de otros, utilizando
diversas herramientas, va mucho mas alla de la concepciéon de un
laboratorio, pues integra en las actividades todas las disciplinas
del enfoque STEM vy se parte de la idea de que los estudiantes
puede hacer las actividades por ellos mismos

Revista Palabra y Realidad N°16 2024-2025

25



Marlyn Castillo

Por su parte, Oliver.-Espinoza (2012) afirman que estos
espacios favorecen la colaboracion entre estudiantes de diferentes
edades y niveles educativos, quienes comparten experiencias y
conocimientos, enriqueciendo el proceso de aprendizaje. Esto
permite que desarrollen habilidades especificas relacionadas con
el aprender a hacer, el pensamiento critico, liderazgo, habilidades
comunicativas, tecnolégicas, civicas y éticas. Se promueve una
mentalidad creativa, alentando a los estudiantes a experimentar
y aprender del error, lo cual reduce el temor al fracaso.

El enfoque se centra en problemas reales, lo que aumenta
el interés y la identificacion de los estudiantes con los proyectos,
incrementando su participacion. La integracion de tecnologias
digitales en los makerspaces permite a los estudiantes adquirir y
mejorar habilidades tecnolégicas, preparandolos para el mercado
laboral futuro y potenciando su capacidad para adaptarse a un
entorno social en constante cambio.

Otra de las estrategias innovadora que se encontr6 en la
literatura consultada en la ensefianza de la matematica y que
se adapta a las caracteristicas de las generaciones actuales es el
aula invertida. Para Coto (2021). el aula invertida les brinda a los
estudiantes la posibilidad de conocer la materia antes de llegar
al aula y asi saber de qué se va a tratar la clase, para luego aclarar
posibles dudas que se hallan presentado desde el inicio de la
leccién. Para el autor es importante resaltar que la adquisicion
directa de conocimientos se realiza fuera del aula y el tiempo
presencial con el docente se utiliza para desarrollar actividades de
aprendizaje significativo, atendiendo las dificultades y consultas
en forma personalizada y a través del trabajo colaborativo con
sus compaiferos.
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Por su parte, Andrade (2020) plantea que el aula invertida
transforma la educacién al modificar el modelo tradicional.
Los estudiantes aprenden los conceptos basicos en casa y
profundizan en ellos de manera colaborativa en clase, lo que
favorece un aprendizaje mds personalizado y significativo. Es
decir, se facilita a los estudiantes el acceso a la informacién y al
conocimiento fuera del aula, utilizando recursos como videos,
contenido en linea, plataformas educativas, entre otros, para
posteriormente discutir estos contenidos en clase promoviendo
una mayor interaccion y aprovechamiento del tiempo.

Asimismo, estudios como los de Fineme (2019), Gonzalez y
Huerta (2019) demuestran que la metodologia de aula invertida
funcionacomoalternativa para variar lamediaciénenlos procesos
de ensefianza, pero requiere de mayor dedicacién e inversiéon de
tiempo por parte del profesorado; estos estudios demostraron
que con el uso de esta estrategia hay mejoras significativas en el
aprendizaje de los estudiantes y en su rendimiento académico.

Por otro lado, investigaciones como las de Parrales y
Rivadeneira (2022), Pava et al (2018) concluyen que esta técnica
tiene buena receptividad entre estudiantes y profesores, ademas
de promover el desarrollo de habilidades cognitivas, les permite
entender conceptos matemaéticos y resolver problemas asociados
a estos, ademas se incorporan a la clase de matematicas recursos
tecnologicos como juegos interactivos, documentos digitales,
pizarra digital, uso de software matemaético, con el fin de
promover el aprendizaje auténomo de los estudiantes

Otra estrategia que ha ganado popularidad en los altimos
afos en la ensefianza de las matematicas es la gamificacion, esta
incorpora elementos y técnicas de los videojuegos en el entorno
Revista Palabra y Realidad N°16 2024-2025
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de aprendizaje para aumentar la motivacién y el compromiso
de los estudiantes. Para San Andrés-Soledispa et al (2021) su
objetivo es convertir las actividades académicas tradicionales
en experiencias mas dindmicas y atractivas, incorporando
elementos como la narrativa, acumulaciéon de puntos, pasar
niveles, desafios, recompensas y retroalimentacién instantanea.
Al integrar estos componentes, se pretende aumentar el interés
y la participacién de los estudiantes, logrando que el proceso de
aprendizaje de las matematicas sea més efectivo y divertido.

Para autores como Ortiz .(2018), Vassileva (2012), Holguin
et al (2020) afirman que, al combinar elementos ladicos y
recompensas, la gamificacion incrementa la motivacion de los
estudiantes hacia la matematica, favoreciendo el aprendizaje,
haciéndolo mas activo y significativo para ellos. Ademas, al estar
bien disefiada la actividad ltidica, puede mejorar el rendimiento
académico y desarrollar habilidades matematicas, de resoluciéon
de problemas e incentivar el trabajo en equipo.

Desde la perspectiva de Rodriguez, Mas y Rubi (2024) la
gamificacion ofrece un marco flexible para ensefiar matematicas,
abarcando areas, como la geometria, el algebra, el calculo y la
trigonometria. La clave estd en mantener la motivacion a través
de juegos variados y retroalimentaciéon continua. Al avanzar
gradualmente y asignar puntos basados en el progreso y los
alcances de cada nivel del juego, la gamificacion permite un buen
desarrollo de las habilidades matematicas. Cuando se realizan
las actividades se puede incluir la retroalimentaciéon por parte
del docente y de los participantes del juego.

Con base en lo antes planteado se hace necesario que las
actividades ladicas que se disefien tengan objetivos definidos,
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que establezcan metas claras que guien a los estudiantes en el
juego, pero que a su vez sean el hilo conductor de los conceptos
matematico que se pretende que el estudiante aprenda. Colocar
desafios o retos dentro del juego es un elemento importante
para mantener el interés de los estudiantes y medir su progreso,
desarrollando habilidades de razonamiento y anélisis.

Al igual que en los videojuegos, la gamificacion empleada
en la ensefianza de la matematica debe estructurarse en niveles
de dificultad creciente. Los estudiantes deben comenzar
por tareas simples e ir avanzando a medida que adquieren
competencias y conocimientos (Rodriguez, Mas y Rubi, 2024).
Esta progresiéon gradual mantiene el desafio y permite a los
estudiantes experimentar una sensacion de logro y progreso.
Se pueden puede incluir tanto elementos de competencia como
de colaboraciéon. Mientras que la competencia entre estudiantes
puede fomentar la mejora continua; las actividades colaborativas
permiten que trabajen juntos para alcanzar objetivos comunes,
promoviendo habilidades sociales y de trabajo en equipo.

Sin embargo, es importante resaltar que segtin Borras (2015)
la gamificacién no consiste en transformar cualquier actividad
en un juego. No se trata de crear mundos virtuales elaborados o
de sustituir las clases diarias por juegos. Tampoco es suficiente
con afiadir elementos ladicos como insignias o puntos de
forma arbitraria a situaciones de ensefianza. La gamificacion
es un proceso mas profundo que implica disefiar experiencias
significativas y motivadoras, adaptadas a cada contexto y a las
caracteristicas del grupo de estudiantes.

Otra estrategia acorde con los nativos digitales y que
reportan algunas investigaciones en el 4rea de la educacion
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matemaética es la Realidad Aumentada (RA) Segtn autores como
Almeida y Altamirano (2022), Barrios et al. (2022) y Buitrago-
Pulido (2015), la realidad aumentada es un entorno donde
la informacién digital y la fisica se combinan en tiempo real
utilizando diversos medios tecnolégicos. En otras palabras, la
realidad aumentada implica el uso de dispositivos tecnolégicos
para agregar informacioén virtual al mundo real, con el objetivo
de crear una nueva realidad.

En este orden de ideas, Hurtado-Mazeyra et al. (2023),
sefialan que la RA combina la informacién del entorno fisico con
informacién virtual, lo que puede cambiar la percepcién fisica del
usuario. Asimismo, la RA permite ilustrar o modelar conceptos
o principios matematicos en contextos simulados de situaciones
que pueden ser cotidianas pero dificiles de representar. No
obstante, segtin los autores la mayor dificultad que enfrenta esta
estrategia y su aplicabilidad en el aula es el costo de los equipos.

Ahora bien, analizando las estrategias antes presentadas se
pueden distinguir que en su mayoria son adaptables a cualquier
nivel del sistema educativo y ademas centran su atencién en
la resolucién de problemas desde diferentes perspectivas, uno
a través de la indagacion, a través de actividades ltadicas o de
situaciones simuladas. Por tanto, podemos decir que la resoluciéon
de problemas es una de las estrategias que se recomiendan para
ensefiar a las generaciones actuales.

En este sentido, la resolucion de problemas matemaéticos ha
sido reconocida como una estrategia importante en la ensefianza
de esta disciplina desde principios del siglo XX. En 1945, Polya
introdujo su método para la resoluciéon de problemas, lo que
marcé un punto de partida para diversas investigaciones que
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han respaldado la efectividad de esta estrategia en el abordaje
de las matematicas dentro del aula. Sin embargo, como se ha
podido evidenciar en lo parrafos anteriores es una estrategia que
sigue vigente para las aulas del siglo XXI

Para aplicar la resolucién de problemas en el aula, el docente
debe poseer un profundo conocimiento tanto del contenido
matematico como de las estrategias didacticas. Al respecto
Espinoza (2017) sefala antes de presentar un problema a sus
estudiantes, el docente debe analizarlo a fondo para anticipar
posibles dificultades, ademéds debe considerar que la situacion
planteada promueva la exploracién y el descubrimiento. Los
problemas deben invitar a los estudiantes a construir su propio
conocimiento a través de la interaccién con sus pares. Desde
esta perspectiva, el rol del docente es el de un guia que facilita
la discusion, ofrece apoyo cuando es necesario y promueve la
reflexién sobre los procesos de resolucion

Como lo ilustran Espinoza y Zumbado (2010), el docente
debe intervenir de manera estratégica mientras sus estudiantes
resuelven problemas. En la investigacion que estos autores
realizaron, el docente motivé a los estudiantes a participar
activamente en la resolucién del problema, sin proporcionarles
las respuestas. Al fomentar la discusion y el intercambio de
ideas entre los diferentes grupos, el docente permiti6 que los
estudiantes construyeran sus propias estrategias de solucion.

Por otra parte, es importante resaltar que para llevar a
cabo todas estas estrategias se requiere de tiempo y dedicacion
por parte del profesor. Asimismo, debe haber una evaluacién
formativa y una retroalimentacién constante; ademds de una
planificacion rigurosa, ya que no se trata de afiadir un recurso
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0 una técnica se trata de la organizaciéon de experiencias de
aprendizaje. Al respecto Espinoza (2017) afirma se busca
encontrar un equilibrio entre el rigor matematico y la aplicacion
de los conceptos, a fin de que los estudiantes comprendan la
utilidad de las matematicas en su vida cotidiana. En definitiva,
lo que se espera es que se adopten nuevas estrategias sin perder
la rigurosidad de la disciplina.

Finalmente, es importante destacar que a la hora del que el
docente elija la estrategia para aplicarla en el aula, estas deben
estar adecuadamente estructuradas, considera el rigor de la
matematica pero ademas las caracteristicas del contexto, de los
estudiantes y las ventajas y desventajas de cada una de ellas, tal
y como se muestran en la tabla 1

Tabla1

Ventajas y desventajas de las estrategias innovadoras

Metodologia Ventajas Desventajas
- Aumenta la motivacion y el - Puede desviar
compromiso del estudiante. el enfoque del

- Facilita la retroalimentacion aprendizaje hacia la

instantanea. competencia.

- Promueve el aprendizaje - Requiere tiempo y

e i i6 recursos para disefiar
Gamificacion activo y la colaboracién. o !

. . - actividades efectivas.
- Permite trabajar la resolucion

de problemas mateméticos de ~ Al querer ganar los

manera ladica estudiantes pueden
adoptar conductas
poco éticas y querer

hacer trampa.
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Aula Invertida

Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP)

Realidad Aumentada
(RA)

- Fomenta la autonomia y el - Requiere que los
aprendizaje autodirigido. estudiantes tengan

- Permite dedicar el tiempo en acceso a computadoras,
el aula para aclarar dudas. celulares e internet

. .. , fuera del aula.
- Permite un aprendizaje méds

personalizado. - Depende de la

- Desarrolla habilidades de motivacion de los

. TS . estudiantes para
investigacion e indagacion

prepararse antes de la

clase.

- Facilita el desarrollo de - Requiere de
habilidades de investigacion supervisién continua
y resolucién de problemas. por parte del docente.

- El aprendizaje puede darse - Demanda tiempo
a través de situaciones del adicional por parte del
mundo real o de la vida docente para planificar
diaria. y evaluar los proyectos.

- Promueve el trabajo
colaborativo.

- Ofrece una experiencia de - Puede ser costosa de
aprendizaje inmersiva y implementar debido
visualmente atractiva. al uso de dispositivos

- Facilita la comprension tecnologicos
de conceptos abstractos a - Requiere del manejo
través de visualizaciones de de la tecnologia por
modelos en 3D. parte del docente y los

- Mejora la retencion de estudiantes

conocimientos mediante el

aprendizaje experiencial.
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- Integra el aprendizaje de - Puede ser un desafio
matematicas con otras integrar de manera

disciplinas (ciencia, tecnologia  efectiva las diferentes

e ingenieria), promoviendo disciplinas en una sola
un enfoque interdisciplinario.  actividad.
- Desarrolla habilidades como - Requiere planificacién
Metodologia STEM el trabajo en equipo, la toma y recursos para

de decisiones, el pensamiento  implementar
critico y la resolucién de actividades préacticas y

problemas. experimentales.

- Fomenta la creatividad y la

innovacion.

- Desarrolla habilidades de - Puede generar
pensamiento critico y l6gico. frustracion si los

- Mejora la capacidad problemas son
de aplicar conceptos demasiado complejos o

Resolucién de no se adaptan al nivel

matematicos en diferentes

Problemas de los estudiantes.

contextos.
- Fomenta el aprendizaje - Requiere una guia
activo. efectiva por parte del

docente

Nota. Elaboracién propia
CONCLUSIONES

Las caracteristicas de las nuevas generaciones demandan
la adopcién de nuevas estrategias en la ensefianza de la
matemadtica. El uso de dispositivos electrénicos, de la tecnologia,
apuntan a que es necesario implementar metodologias activas
que requieren de la participacion del estudiante. De la misma
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manera, es importante la contextualizaciéon de los contenidos en
problemas reales siendo esta una de las estrategias que sirven
de base a otras como el aprendizaje basado en proyectos, el
enfoque STEM y la gamificacion. La ensefianza de la matematica
debe adaptarse a un entorno donde los estudiantes requieren
un aprendizaje mas visual, interactivo y relevante para su vida
cotidiana.

La integracion de estrategias diferentes a las tradicionales
que respondan a las caracteristicas generacionales, no solo
favorece el aprendizaje matematico, sino que también desarrolla
habilidades criticas en los estudiantes, preparandolos para
enfrentar los retos de una sociedad en constante cambio. En
definitiva, se trata de conseguir una clase bien estructurada,
donde se desarrollen los contenidos matematicos, pero se logre
mantener el interés, la atencion y se facilite la participacion de
los estudiantes. Para una ejecucioén efectiva, es necesario que
el docente domine los contenidos matematicos, conozca las
estrategias y tenga tiempo para planificarlas y adaptarlas a las
necesidades de sus estudiantes
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