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Resumen: 
· Problemática: Este estudio aborda la necesidad de promover el desarrollo efectivo y atractivo de la competencia matemática en estudiantes. Tradicionalmente, las aulas de matemáticas carecen de innovación y creatividad, lo que puede desmotivar y disminuir el interés en esta materia.
· Objetivo(s): El objetivo principal es proponer espacios de aprendizaje innovadores para fomentar la competencia matemática en estudiantes. Para lograrlo, se plantea: Identificar y describir estrategias innovadoras para el diseño de espacios de aprendizaje matemático. Evaluar el impacto de estas estrategias en el interés de los estudiantes por las matemáticas.
· Metodología: Se realiza una revisión de literatura para identificar las mejores prácticas en la creación de espacios de aprendizaje innovadores. Además, se realizan encuestas y entrevistas con docentes y estudiantes para recopilar datos cualitativos y cuantitativos sobre la efectividad de estas estrategias.
· Resultados y discusión: Los resultados indican que la implementación de espacios de aprendizaje innovadores, como aulas flexibles, laboratorios de matemáticas y el uso de aplicaciones para dispositivos móviles, tuvo un impacto positivo en el interés de los estudiantes por las matemáticas. Se observa un aumento en la participación activa, la colaboración entre pares y la comprensión de conceptos matemáticos.
· Conclusiones: La creación de espacios de aprendizaje matemático innovadores es una estrategia efectiva para abordar la falta de interés y promover la competencia matemática. Estos estimulan la creatividad, la exploración y la aplicación práctica de los conceptos matemáticos, lo que conduce a un aprendizaje significativo y motivador para los estudiantes.
Abstract: 
· Problem Statement: This study addresses the need to effectively and attractively promote the development of mathematical competence in students. Traditionally, mathematics classrooms lack innovation and creativity, which can demotivate and reduce interest in this subject.
· Objective(s): The main objective is to propose innovative learning spaces to foster mathematical competence in students. To achieve this, the following objectives are set: Identify and describe innovative strategies for the design of mathematical learning spaces. Evaluate the impact of these strategies on students' interest in mathematics.
· Methodology: A literature review is conducted to identify best practices in creating innovative mathematical learning spaces. Additionally, surveys and interviews with educators and students are conducted to gather qualitative and quantitative data on the effectiveness of these strategies.
· Results and Discussion: The results indicate that the implementation of innovative learning spaces, such as flexible classrooms, mathematics laboratories, and the use of mobile applications, had a positive impact on students' interest in mathematics. There is an observed increase in active participation, peer collaboration, and understanding of mathematical concepts.
· Conclusions: The creation of innovative mathematical learning spaces is an effective strategy to address the lack of interest and to promote mathematical competence. These spaces stimulate creativity, exploration, and practical application of mathematical concepts, leading to meaningful and motivating learning for students. Mathematical education can benefit from the implementation of these innovations in the design of learning spaces.
Palabras Clave: Competencia matemática; Espacios de aprendizaje; Innovación educativa; Motivación estudiantil; Tecnología educativa.
Keywords: Mathematical competence; Learning spaces; Educational innovation; Student motivation; Educational technology.

1. Introducción
Los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos en 2015 son una serie de metas y objetivos globales diseñados para abordar los desafíos más apremiantes del mundo, como la pobreza, la desigualdad, el cambio climático, la paz y la justicia, y la sostenibilidad ambiental. La educación, incluida la educación matemática, desempeña un papel esencial en la consecución de estos objetivos de desarrollo sostenible. 
En particular el ODS 4 se refiere a garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad para todos. La educación matemática de alta calidad es fundamental para alcanzar este objetivo, ya que proporciona a los estudiantes las habilidades necesarias para comprender y abordar problemas complejos en una sociedad en constante cambio.
La educación matemática es un pilar fundamental en el desarrollo de habilidades cognitivas y razonamiento lógico en los estudiantes. Sin embargo, enfrentamos una problemática persistente: la falta de interés y motivación en esta disciplina. Tradicionalmente, las aulas de matemáticas han carecido de innovación y creatividad en su diseño, lo que puede llevar a la desmotivación y el desinterés por parte de los estudiantes. La monotonía de las clases tradicionales, la falta de estímulos visuales y la escasa interacción suelen ser obstáculos en el camino hacia el dominio de las matemáticas.
Los educadores en los diferentes niveles educativos investigan sobre esta temática proponiendo soluciones para obtener mejores resultados. Por ejemplo, el enfoque lúdico y la gamificación del proceso de enseñanza aprendizaje (PEA) por autores como (Bravo-Lanzaque, Díaz-Gómez, & Campos-Maura, 2020; Alsina et al., 2022; Horna, 2023). El uso de las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC) y su influencia en el PEA por autores como (Quintero & Jerez, 2019; Arroyo-Arroyo & Yánez-Rodríguez, 2020; Vergel-Ortega, Gallardo-Pérez, & Portal-Domingo, 2020; Anaya, Polo, Tovar, & Solorzano, 2021; Zavala, Cobos, Muñoz, & Muñoz, 2021). Así como, el aprendizaje basado en problemas, proyectos o preguntas (Iza, 2020; Bernal & Muñoz, 2021; Padilla-Doria & Flórez-Nisperuza, 2022).
Estas investigaciones apuntan en lo fundamental a la transformación de las metodologías en el PEA de la Matemática sin transformar el espacio en el que se desarrolla el PEA. Aunque autores como Carranza y Esteban (2020) proponen espacios flexibles para favorecer el enfoque lúdico. El objetivo principal es proponer espacios de aprendizaje innovadores para fomentar la competencia matemática en estudiantes. Para lograrlo, se plantea: Identificar y describir estrategias innovadoras para el diseño de espacios de aprendizaje matemático. Evaluar el impacto de estas estrategias en el interés de los estudiantes por las matemáticas. 
2. Metodología
Se realiza una revisión de literatura para identificar las mejores prácticas en la creación de espacios de aprendizaje innovadores. Esta revisión se realizó a partir de una búsqueda en Eric y Scielo, utilizando como palabras clave en español "espacios innovadores de aprendizaje", "entornos de aprendizaje flexibles" y "diseño de aulas del futuro" y en inglés “Innovative learning spaces”, “flexible learning spaces” y “designing the future classroom”. Se consideraron estudios publicados en inglés y español desde el año 2019 hasta el 2023 en el área de la educación. En ambos casos se seleccionan artículos sometidos a arbitraje por pares y puedan ser consultados abiertamente (Open Access).
Además, se realizan encuestas a estudiantes y entrevistas con docentes de la carrera Licenciatura en Educación Matemática para recopilar datos cualitativos y cuantitativos sobre la efectividad de estas estrategias. Para aplicar el cuestionario se selecciona una muestra intencional de doce estudiantes y para la entrevista se seleccionan tres docentes de la carrera de diferentes disciplinas. 
3. Resultados y discusión
Un espacio de aprendizaje, de acuerdo con OECD (citado por Cavadas & Correia, 2022), es un espacio físico que soporta múltiples y diversos programas de enseñanza aprendizaje y metodologías, incluyendo las tecnologías actuales. Un espacio que demuestra un óptimo comportamiento costo-efectividad y operación durante el tiempo. Un espacio que se encuentra en armonía con el ambiente y ánima a la participación social proveyendo una configuración saludable, confortable, segura y estimulante para sus ocupantes. 
Al realizar la búsqueda en Scielo utilizando la ecuación siguiente: (espacios innovadores de aprendizaje) OR (entornos de aprendizaje flexibles) OR (diseño de aulas del futuro) OR (Innovative learning spaces) OR (flexible learning spaces) OR (designing the future classroom) se obtienen un total de 34 resultados y al aplicar el filtro de los últimos cinco años, escritos en idioma inglés o español y en el área de la educación se selecciona un ítem. 
Al realizar la búsqueda en Eric utilizando la ecuación siguiente: “espacios innovadores de aprendizaje” OR “entornos de aprendizaje flexibles” OR “diseño de aulas del futuro” OR “Innovative learning spaces” OR “flexible learning spaces” OR “designing the future classroom” se obtienen un total de 17 resultados y al aplicar el filtro de los últimos cinco años, escritos en idioma inglés o español y en el área de la educación se seleccionan 10 ítems. La tabla 1 resume los hallazgos en estas búsquedas y las características que ofrecen sobre los espacios de aprendizaje en cada caso.


	Ítem
	Características del espacio

	Goria y Guetta (2020)
	Invita a los estudiantes a pasar tiempo en él más allá de los requerimientos del curso.
Apoya la interacción en diferentes idiomas
Conduce al aprendizaje y la enseñanza colaborativos
Provee a estudiantes y profesores con equipamiento digital competitivo
Apoya la creatividad especialmente en la producción de medios 
Capaz de albergar diferentes tipos de actividades al mismo tiempo reflejando la naturaleza multitarea del siglo XXI

	Charteris y Smardon (2019)
	Espacios reflexivos 
Diálogo
Iniciativa y participación de los estudiantes. 
Retroalimentación y la colaboración entre pares
La autoevaluación
Uso de las tecnologías. 

	Eickholt, Jogiparthi, Seeling, Hinton, y Johnson (2019)
	Un espacio de aprendizaje ideal para el aprendizaje basado en proyectos debe facilitar la colaboración de los estudiantes, la autenticidad de la experiencia y la libertad para la selección de herramientas. 
La posibilidad de que los estudiantes se conecten y utilicen sus propios dispositivos da a los estudiantes la libertad de investigar, seleccionar y gestionar sus propias herramientas.

	Nizar, Rahmat, Maaruf, y Damio (2019)
	La Realidad Aumentada ofrece un espacio de aprendizaje innovador mediante una interacción de superposición de contenidos digitales en el contexto real para mejorar las experiencias de aprendizaje.

	Carvalho y Yeoman (2021)
	Valoran los principios de flexibilidad, ubicuidad y conectividad en el aprendizaje. El diseño para el aprendizaje debe basarse en lo que valoramos en el aprendizaje y en la comprensión teórica de cómo las personas llegan a aprender.

	Selvaratnam (2021)
	Reflejen el mundo real, sean interactivos y colaborativos, ofrezcan oportunidades de trabajo en red e incorporen estrategias de aprendizaje activo, como el aprendizaje basado en problemas e incorporen estrategias de aprendizaje activo, como el aprendizaje basado en problemas.

	Ossiannilsson (2019)
	Competencias del siglo XXI, agilidad, digitalización, ética, flexibilidad, innovación, pedagogía abierta, espacio, calidad, serendipia, seguridad, el ecosistema, el tiempo y, por último pero no menos importante, la alegría de aprender para la vida.

	Mostafa (2021)
	Aprendizaje colaborativo. 
Una comunidad de aprendizaje
TIC
La flexibilidad y facilidad de acceso
Acceso a recursos.

	Mykytiuk, Lysytska, Melnikova, y Mykytiuk (2022)
	Un entorno de aprendizaje flexible, ofrece recursos multimedia, materiales cargados, enlaces a diversas aplicaciones y otras oportunidades de redes sociales que ayudan a correlacionar los objetivos del programa educativo con los intereses de los alumnos de la era digital.

	Basdogan y Morrone (2021)
	Eficiencia del espacio (la facilidad de transición entre actividades) 
La fluidez (es decir, el flujo de objetos, personas, sonido y aire), 
La versatilidad (es decir, la posibilidad de múltiples propósitos) 
La escalabilidad (es decir, la capacidad de expansión o contracción del espacio). 

	Cavadas y Correia (2022)
	La flexibilidad, la tecnología, el mobiliario, los elementos naturales y la estética ambiental son atributos que deben considerarse al diseñar espacios para el aprendizaje. 
Se centran en metodologías de aprendizaje social y activo en diferentes espacios, en los que se tienen en cuenta las motivaciones, emociones y conocimientos previos de los alumnos. 
Un entorno de aprendizaje innovador debe proporcionar a los alumnos actividades interdisciplinares estimulantes y retroalimentación formativa para apoyar el aprendizaje.


Tabla 1. Resultado de la revisión de literatura y características de los espacios de aprendizaje. Fuente: Elaboración propia 
Las mejores prácticas para la creación de espacios innovadores de aprendizaje pueden variar según el contexto y los objetivos específicos. En este caso se propone un espacio que tenga las siguientes características para desarrollar la competencia matemática:
1- Flexibilidad en el diseño: Los espacios deben ser adaptables para permitir diferentes configuraciones y actividades de aprendizaje, desde la colaboración en grupos pequeños hasta la clase tradicional.
2- Incorporación de la tecnología:  Utiliza la tecnología de manera efectiva para mejorar el aprendizaje. Esto puede incluir un medio de proyección, dispositivos móviles, aplicaciones educativas y recursos en línea. Por ejemplo: Simulaciones en GeoGebra, Resolver ecuaciones utilizando PhotoMath, Cuestionarios en Kahoot, BMath, Rey de las Matemáticas, Equilibrians, MathMaster, … 
3- Zonas temáticas: Crea áreas dedicadas a diferentes áreas de la matemática, como álgebra, geometría o estadística matemáticas para que los estudiantes puedan elegir según sus intereses y necesidades.
4- Espacios al aire libre: Si es posible, integra entornos al aire libre o áreas verdes en el diseño para fomentar el aprendizaje al aire libre y la conexión con la naturaleza. La integración de momentos al aire libre permite también incorporar las aplicaciones de la matemática y su reconocimiento en la cotidianidad. Por ejemplo, Por ejemplo, puedes utilizar jardines para enseñar geometría a través de la observación de formas naturales.
5- Mobiliario versátil: Utiliza muebles móviles y ajustables que permitan a los estudiantes configurar el espacio de acuerdo con sus necesidades.
6- Colaboración: Diseña espacios que fomenten la colaboración entre estudiantes y la interacción social, como mesas de trabajo en grupo y áreas de reunión.
7- Estaciones de aprendizaje: Configura estaciones de aprendizaje con actividades matemáticas diversas, desde rompecabezas hasta juegos de mesa educativos. Los estudiantes pueden elegir las estaciones que les interesen.
8- Materiales manipulativos: Proporciona una variedad de materiales manipulativos, como bloques de construcción, ábacos y regletas, para ayudar a los estudiantes a visualizar conceptos matemáticos de manera concreta.
9- Aprendizaje basado en problemas: Diseña espacios donde los estudiantes puedan abordar problemas matemáticos del mundo real. Esto fomenta la resolución de problemas y la aplicación práctica de las habilidades matemáticas.
10- Espacios de presentación: Crea áreas donde los estudiantes puedan presentar sus proyectos y hallazgos matemáticos a sus compañeros, promoviendo así la comunicación y el pensamiento crítico.
Estas prácticas pueden ayudar a crear entornos de aprendizaje que sean dinámicos, motivadores y eficaces para el desarrollo de la competencia matemática de los estudiantes.
A partir de esta propuesta se elabora un cuestionario para que los estudiantes (profesores de Matemática en formación) valoren cada una de las ideas anteriores en una escala ordinal del 1 (No me gusta en absoluto) al 5 (Me encanta) y comenten sus posibles implicaciones en el desarrollo de la competencia matemática. En la figura 1 se observa la media de las puntuaciones otorgadas por los estudiantes. 
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Figura 1. Media de las puntuaciones otorgadas por los estudiantes a las ideas para el espacio innovador de aprendizaje para el desarrollo de la competencia matemática. Fuente: Elaboración propia 
Existe consenso en el uso de la realidad virtual y aumentada en este espacio innovador pues la totalidad de los encuestados la evaluó con 5 puntos (Me encanta). También indican que la implementación de aulas flexibles, laboratorios de matemáticas y el uso de aplicaciones para dispositivos móviles, tiene un impacto positivo en el interés de los estudiantes por las matemáticas. 
El uso de la realidad virtual y aumentada, materiales manipulativos, el aprendizaje basado en problemas y laboratorios de matemática son estrategias innovadoras con mayor aceptación por parte de los estudiantes. 
Aunque permanecen neutrales ante la propuesta de utilizar espacios al aire libre también como parte del espacio estos muestran preocupación por posibles distracciones al usar este tipo de lugares. 
No sé si me gustaría estudiar matemáticas al aire libre. Podría ser una distracción. (ESTUDIANTE 1)
Estudiar al aire libre podría ser distractor, prefiero un entorno más controlado. (ESTUDIANTE 4)
En sus comentarios también reflejan que al usar estas ideas se observa un aumento en la participación activa, la colaboración entre pares y la comprensión de conceptos matemáticos.
Los docentes de Geometría, Didáctica de la Matemática y Análisis Matemático coincidieron en que un espacio innovador de aprendizaje puede mejorar el aprendizaje de sus respectivas disciplinas. Poniendo ejemplos sobre qué medios consideran pueden tener un mayor impacto en ellas, por ejemplo:
Creo que un espacio innovador de aprendizaje podría revolucionar la enseñanza de la Geometría. Imagina un aula con pizarras interactivas donde los estudiantes pueden trazar figuras geométricas en tiempo real. También podríamos utilizar proyecciones en 3D para explorar sólidos y demostrar teoremas de una manera mucho más visual. Esto haría que la Geometría sea más accesible y emocionante para los estudiantes, ya que podrían ver cómo se aplican estos conceptos en el mundo real. (Profesor de Geometría)
Podemos utilizar tecnologías avanzadas, como la realidad aumentada. Desarrollar estaciones de trabajo con juegos matemáticos para las diferentes áreas de la matemática. Además, podemos diseñar espacios de colaboración donde los docentes en formación trabajen juntos en la creación de sistemas de clases innovadores. Esto les proporcionaría experiencias prácticas que son más relevantes para las aulas del siglo XXI. (Profesor de Didáctica de la Matemática)
El Análisis Matemático puede ser desafiante debido a su naturaleza abstracta. Por ejemplo, podríamos utilizar simulaciones interactivas en espacios de aprendizaje que permitan a los estudiantes visualizar conceptos abstractos, como límites y derivadas. También podríamos fomentar la colaboración en línea, donde los estudiantes resuelvan problemas juntos y compartan sus enfoques. (Profesor de Análisis Matemático)
En general los docentes entrevistados reflejan la importancia de la colaboración y la utilización de las TIC en este espacio y cómo pueden influir al operar conceptos y sus definiciones. 
4. Conclusiones
La creación de espacios de aprendizaje matemático innovadores es una estrategia efectiva para abordar la falta de interés y promover la competencia matemática. Estos estimulan la creatividad, la exploración y la aplicación práctica de los conceptos matemáticos, lo que conduce a un aprendizaje significativo y motivador para los estudiantes.
El uso de la realidad virtual y aumentada, materiales manipulativos, el aprendizaje basado en problemas y laboratorios de matemática son estrategias innovadoras con mayor aceptación para ser utilizadas en la creación de este espacio. 
Como continuación de esta investigación se sugiere proponer y evaluar metodologías y otros resultados empíricos para ser utilizados en este espacio de innovador de aprendizaje contribuyendo al desarrollo de la competencia matemática de los profesores en formación.
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