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Este artículo se inicia identificando la solución de problemas como un
aprendizaje matemático significativo y relevante, se reflexiona en
relación a la influencia del uso de los recursos informáticos en el
proceso enseñanza aprendizaje de la Matemática y se mencionan
características de algunos de estos recursos.

This article begins identifying solving problems as a relevant and
meaningful mathematical learning. We reflect on the influences of the
use of the informatic resources in the teaching learning process of
Mathematics, and mention characteristic of some of these resources.
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INTRODUCCIÓN

Comprender la dimensión del impacto de las nuevas tecnologías
en la vida cotidiana, en general, y en la educación en particular no es
tarea fácil, y es así como encontramos defensores y detractores de
esta realidad. Se dice que han sido introducidas en los colegios con
una cierta falta de rigor, que no se han investigado sus potenciales
ventajas, que no se conocen ciertamente las ganancias y pérdidas de
ciertos aprendizajes.

Sancho Gil (1996) explicita un cierto desencanto por parte de
investigadores y docentes que habían puesto, en el uso de los siste-
mas informáticos, grandes expectativas poco fundamentadas y, por otra,
el rechazo de algunas personas a utilizarlos por algunos temores, como
el miedo, el desconocimiento de sus efectos o por hacerlos responsa-
bles de transformaciones no deseadas.

Lo cierto es que los estudiantes muestran interés por usarlas, es-
tán familiarizados con ellas, el mundo que viven fuera de las aulas
les permite estar en permanente contacto en forma directa o indirecta
con sus diversas manifestaciones. Es tiempo, entonces, de usar estos
nuevos estímulos y motivaciones en la clase, especialmente para fa-
vorecer aquellos aprendizajes que causan ciertas aversiones; me refie-
ro a los aprendizajes matemáticos.

Morales (1992) propone la utilización del computador dentro de
una metodología que corresponda a las escuelas cognoscitivistas, con
una epistemología funcional, con una evaluación de carácter formati-
vo. Acota que debemos preparar nuestros contenidos curriculares de
forma que el computador pueda auxiliar a los alumnos y así comiencen
a cambiar sus sentimientos para con el estudio de la Matemática.

Las ideas básicas presentadas en este artículo están relacionadas
con la necesidad de potenciar el uso de recursos informáticos de bue-
na calidad en los procesos de enseñanza –aprendizaje de la Matemá-
tica–y reflexionar sobre sus influencias en distintos ámbitos de éstos.



PENSAMIENTO EDUCATIVO. Vol. 20 - 1997 Pierina Zanocco Soto

332

1. La solución de problemas: aprendizaje matemático
considerado actualmente como relevante

En la actualidad, y desde hace unas tres décadas atrás, existe un
consenso generalizado de que la enseñanza de resolución de proble-
mas debe ser parte de cualquier curriculum de Matemática, con el
propósito de potenciar un pensamiento heurístico, definido como aquél
por medio del cual se busca la solución a un problema nuevo o re-
suelto con anterioridad. En estas situaciones, el sujeto hace uso de la
información específica presente en el problema; también usa informa-
ción acerca de situaciones relacionadas, algoritmos conocidos, estra-
tegias de solución que han dado resultado en situaciones parecidas,
entre otros elementos y genera un proceso mediante el cual probable-
mente podrá resolver la situación pertinente (Oteiza,1990).

Debemos dejar de lado, entonces, los enfoques abstractos y es-
tructurales, por un planteamiento más centrado en la solución de pro-
blemas.

En muchas de las actuales reformas curriculares, sus propósitos
están así orientados. La Matemática justifica su presencia, junto a otros
sectores del saber, más que por la transmisión de contenidos, por la
estimulación, en los alumnos, del desarrollo de un pensamiento de
buena calidad, caracterizado por:
• Un pensamiento original, fluido, flexible, lo que le permitiría

demostrar: capacidad para explorar nuevas ideas; apertura para
aceptar la crítica; flexibilidad para romper con la rutina y ver o
representar una situación de una manera nueva; persistencia para
trabajar en la obtención de una meta.

• Un pensamiento razonable, reflexivo, centrado, lo que le permi-
tiría saber elegir qué aceptar y qué rechazar; usar la experiencia
y conocimientos previos como punto de referencia; usar,
organizadamente, variadas estrategias de pensamiento; buscar y
reunir información fiable, para fundamentar juicios frente a lo que
se va a creer o lo que se va a hacer.

• Demostrar conocimiento, reflexión y control del propio proceso
de pensamiento, lo que le permitiría demostrar: capacidad para
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reconocer los pasos y los procesos que se han utilizado en la re-
solución de una tarea; aumentar el grado de conciencia que la
persona tiene de su propio pensar y aprender acerca de su propio
proceso de aprender.

Un pensamiento que se ve potenciado por aprendizajes matemá-
ticos contextualizados, donde se considera que saber matemática es
usar la matemática, comprender que su uso ha cambiado con las ne-
cesidades de la actual sociedad y aceptar que los cambios tecnológi-
cos han provocado un crecimiento en ésta.

En este sentido, las habilidades y estructuras mentales que poda-
mos desarrollar en nuestros alumnos, apoyados con recursos
informáticos adecuados, potenciarían los aprendizajes matemáticos
considerados actualmente como relevantes.

2. Influencias del uso de los recursos informáticos en el
proceso de enseñanza-aprendizaje de la Matemática

Wenzelburger (1992) nos muestra cómo los recursos informáticos,
al ingresar a la sala de clases, desafían las decisiones curriculares y
las prácticas docentes habituales. Se considera importante revisar y
ahondar en aspectos tales como los siguientes:

• ¿Qué matemática enseñar? Por una parte, la calculadora y el com-
putador hacen innecesarios ciertos cálculos rutinarios; por otra,
el computador permite la exploración de cálculos que hace poco
estaban fuera del alcance de un estudiante. Un currículum de
Matemática que tenga presente las posibilidades ofertadas por los
medios tecnológicos y en especial los informáticos, ha de modi-
ficar las exposiciones de algunos temas, incorporar nuevos con-
tenidos, suprimir otros e integrar nuevas tecnologías.

• ¿Cuál es el rol del educador matemático en un ambiente informa-
tizado? Obviamente, su actividad central no es la de expositor de
contenidos, ni tampoco más específicamente la de mostrar cómo
se trabaja con fórmulas o cómo se resuelven problemas tipos. En
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este tipo de ambiente, su rol se inicia desde seleccionar los re-
cursos informáticos adecuados para potenciar los aprendizajes
matemáticos relevantes y significativos para sus alumnos, orien-
tar el trabajo de ellos, crear a través de preguntas un ambiente
de trabajo que motive la búsqueda de información y estrategias
de solución a diversas situaciones y apoyar un proceso de siste-
matización por parte de sus alumnos.

• ¿Qué logran o aprenden los estudiantes al interactuar con los re-
cursos informáticos? Por un lado, incrementan su autoconfianza
en sus habilidades para aprender matemática, potenciando su in-
terés en aumentar sus aprendizajes; por otro, fomentan un enfo-
que de tipo exploratorio para el aprendizaje de nuevos concep-
tos, les exige un análisis sistemático y cuidadoso de las
contextualizaciones, así como de la identificación de todas las
variables; estrategias que favorecen la solución de problemas.

• ¿Cuáles son las ventajas que ofrece el uso de esta tecnología?
¿más y mejores aprendizajes?, ¿aprendizajes más rápidos, más
eficientes? Wenzelburger (1992) explica lo importante que es ex-
plorar y descubrir la forma en que la nuevas tecnologías deben
ser usadas para apoyar este proceso. Según este autor, el apren-
dizaje activo mejora la retención de los aprendizajes matemáti-
cos, promueve una actitud positiva hacia la asignatura y genera
autoconfianza en la habilidad para usar la matemática en la solu-
ción de problemas. Sus ideas las refuerza con los siguientes plan-
teamientos.
– Explorar y descubrir ayuda a enseñar a pensar.
– Descubrir provee una experiencia estética en Matemática, la

hace atractiva.
– Explorar y descubrir son quizás los mejores caminos para

ver que la matemática tiene mucha utilidad.
– Descubrir permite a los estudiantes ver cómo algunas ideas

que le son familiares, son aplicables a nuevos conceptos,
visualizando así el poder y universalidad de la matemática.
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3. Los recursos informáticos en las clases de Matemática:
¿cuáles y para qué?

Es conocido que la mayoría de los programas educativos
computacionales dejan mucho que desear, por circunscribirse a la con-
sabida práctica rutinaria de las destrezas matemáticas de siempre. Si
ese fuera el propósito de la Matemática, lograr el dominio de tales
destrezas, muchos de los recursos disponibles podrían quizás catalo-
garse como adecuados. El problema radica en que tiene otros fines;
uno de ellos es la matematización de situaciones. Se necesitan
softwares creados explícitamente para esto.

Un aporte lo constituyen aquellos softwares que permiten simu-
lar situaciones reales, posibles de ser controladas; éstos son muy efec-
tivos para lograr el entendimiento cualitativo de procesos complica-
dos, que dependen de dos o más variables.

Los recursos informáticos, especialmente en las modalidades para
almacenar y recuperar la información: CD-ROM multimedia y su com-
binación con las comunicaciones, nos abren nuevas posibilidades, so-
bre todo en la forma en que el alumno se relaciona con, el conoci-
miento en la sala de clases habitual. Son medios en que el estudiante
explora, construye y aplica la Matemática.

Wenzelburger (1992) considera la posibilidad de producir cam-
bios en los enfoques de la enseñanza de la matemática, mostrando a
los alumnos, con el apoyo de las nuevas tecnologías, una visión de
ciencia experimental, donde la exploración, la recogida de informa-
ción, el plantear y probar hipótesis, el descubrimiento y construcción
de conceptos, jueguen un rol central.

Lamb (1992, p. 33), nos dice, en relación a los recursos multime-
diales, que “ todos los recursos didácticos que han aparecido en los
dos últimos siglos, desde libros de textos y pizarras a proyectores de
diapositivas, videos y computadores, se reúnen en una sola estación
de trabajo interactivo. Las clases de mañana verán estaciones de pre-
sentación interactivas unidas a redes de más amplia área, que harán
legar a los estudiantes, audio, video y datos tanto en el lugar de estudio
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como fuera de él... La utilización de distintos canales permite al pro-
fesorado tener en cuenta los diferentes estilos cognitivos. El multimedia
alienta la exploración, la autoexpresión y un sentido de dominio, al
permitir a los estudiantes manipular sus componentes. Los entornos
multimedia activos favorecen la comunicación, la cooperación y la
colaboración entre el profesor y los alumnos. El multimedia hace el
aprendizaje estimulante, atractivo y divertido”.

En este panorama de recursos informáticos, no podemos dejar de
mencionar la realidad virtual, definida por García Vera ( 1996) “como
un ambiente multimedia generado por computador, ampliamente
interactivo, donde el usuario está conectado a él a través de una serie
de periféricos, convirtiéndose en un cuerpo multisensorial, acompasa-
do sin gravedad, para participar activamente en los eventos –virtual-
mente reales– creados por este equipo informático”.

Entre las aplicaciones de la realidad virtual a la educación, se
encuentra el libro virtual, presentado por Siegel y Sousa (1994) como
“entornos informáticos, que contemplan una nueva forma de conoci-
miento interactivo, basado en las potencialidades del computador; con-
cretamente, tal ambiente recoge y combina las aportaciones de los
sistemas de hypermedia con estrategias de organización de la infor-
mación de forma local y distribuida, y con técnicas metodológicas de
resolución de problemas”.

Son considerados un nuevo género de software educativo, que
recoge los adelantos tecnológicos y el cambio de roles tanto del pro-
fesorado, como del alumnado y de los contenidos.

Aunque actualmente no han sido considerados para generar apren-
dizajes matemáticos, sino más bien para vivenciar y relacionarse con
el mundo en que viven, las habilidades que potencia son comunes.
Por ejemplo, se menciona que, en el entorno creado por el libro vir-
tual, el alumno asume roles de estratega, de resolutor de problemas,
de un investigador activo e interactivo. Aprenden estrategias y desa-
rrollan habilidades para solucionar situaciones problemáticas cotidia-
nas y próximas a sus vidas.
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Estas nuevas tecnologías, y otras que aparecerán en el futuro, nos
hacen reflexionar acerca de la posibilidad de usar más bien recursos
informáticos, cuyos propósitos estén dirigidos a potenciar aprendiza-
jes más integrados y globalizadores que específicos.

3. Algunas reflexiones finales

La presencia de los recursos informáticos en la sala de clases es
ya una realidad; nuestra tarea es descubrir los caminos que nos abren
estas nuevas tecnologías.

Favorecer su adecuada utilización debe constituirse en un reto de
nuestra tarea como educadores matemáticos.

Debemos dar mayor relevancia a la comprensión de los procesos
matemáticos, más que a la práctica de ciertas rutinas que ocupan gran
parte del tiempo que nuestros alumnos dedican a aprender.

Debemos encontrar un justo equilibrio entre las competencias
consideradas tradicionalmente como importantes y una capacidad para
enfrentar y resolver problemas.

Debemos preparar a nuestros alumnos para enfrentar un ambien-
te tecnologizado e informatizado.
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