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RESUMEN

En la actualidad, la ensefianza de las matematicas enfren-
ta el reto de promover aprendizajes significativos, donde el
proceso de enseflanza-aprendizaje desarrolle habilidades
matematicas, el pensamiento abstracto, despertar la curio-
sidad y el interés, asi como favorecer el dominio de conte-
nidos, procedimientos y generar una actitud positiva frente
a las matematicas. En el Plan de Estudios 2022 promovido
por la politica educativa de la Nueva Escuela Mexicana, el
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Artes y
Matematicas) ha sido considerada la principal metodologia
para lograr la integracion interdisciplinaria del conocimien-
toy el desarrollo de habilidades matematicas, al ser la pro-
puesta metodologica para el campo formativo de Saberes
y Pensamiento Cientifico (Ciencias y Matematicas), sin
embargo, no siempre puede garantizar una comprension
profunda de los contenidos, ya que puede privilegiar la
integracion de disciplinas por encima del analisis concep-
tual propio de la matematica. En este articulo se propo-
nen algunas metodologias alternativas, que pueden actuar
como complemento o sustituto del enfoque STEAM, espe-
cialmente cuando nos enfrentamos a contenidos en donde
se dificulta abordarlos de manera interdisciplinaria, de esta
manera, se fortalece el trabajo en el aula y se enriquece la
ensefianza de las matematicas.
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Aprendizaje significativo, contenidos matematicos, enfo-
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ABSTRACT

Currently, mathematics education faces the challenge of
promoting meaningful learning, in which the teaching-lear-
ning process contributes to the development of mathema-
tical skills and abstract thinking, as well as fostering curio-
sity and interest. In addition, it seeks to support mastery of
content and procedures, while encouraging a positive atti-
tude toward mathematics. In the 2022 Curriculum, promo-
ted by the educational policy of the New Mexican School,
the STEAM approach (Science, Technology, Engineering,
Arts, and Mathematics) has been considered the primary
methodology for achieving interdisciplinary integration of
knowledge and the development of mathematical skills.
This approach is proposed as the methodological foun-
dation for the field of “Scientific Knowledge and Thinking”
(Science and Mathematics). However, it does not always
can guarantee a deep understanding of content, as it may
at times prioritize the integration of disciplines over the con-
ceptual analysis inherent to mathematics. This article pro-
poses several alternative methodologies that can serve as
a complement or substitute for the STEAM approach, espe-
cially when addressing content that is difficult to integrate
in an interdisciplinary way. In this manner, it aims to streng-
then classroom practice and enrich mathematics teaching.
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INTRODUCCION

La ensefanza de las matematicas en la educacion ba-
sica constituye un dilema permanente entre los docen-
tes, quienes se debaten entre la necesidad de promover
aprendizajes significativos y la presion por incorporar
metodologias innovadoras, llamativas y motivantes para
sus estudiantes. En la actualidad, el enfoque STEAM ha
cobrado gran relevancia en nuestro curriculo escolar, en
las practicas pedagodgicas y en las politicas educativas
contemporaneas; en México, su incorporacion en el Plan
de Estudios 2022 refleja una tendencia global que pro-
mueve a las metodologias activas como la principal via
para responder a los desafios de la sociedad actual.

Algunos de los principales aportes del enfoque STEAM
son la posibilidad de integrar diversas disciplinas en tor-
no a proyectos, que relacionan el aprendizaje escolar con
problemas o situaciones reales de su entorno, mejora la
motivacion de los alumnos, favoreciendo el desarrollo de
habilidades en la resolucién de problemas, el pensamien-
to creativo y el trabajo colaborativo.

A pesar de los beneficios que ofrece STEAM, por expe-
riencia docente en el aula, asi como de diversos estudios
contemporaneos, se puede argumentar que su implemen-
tacion no garantiza, por si misma, la comprension profun-
da de los contenidos matematicos, si bien la integracion
interdisciplinaria puede enriquecer las experiencias edu-
cativas, en algunos contextos puede generar el riesgo
de que las matematicas solo sean abordadas de manera
superficial, siendo tratadas como un complemento y no
como un area de conocimiento central, dificultando que
los alumnos comprendan los conceptos matematicos,
especialmente cuando se utiliza como una estrategia pe-
dagogica aislada, sin una verdadera reflexion didactica.

El desarrollo de habilidades del pensamiento matematico,
requieren experiencias que favorezcan la construccion de
aprendizajes, conceptos y la relacion entre nuevos cono-
cimientos y los saberes previos. En este sentido, Ausubel
(2002) sefiala que el aprendizaje significativo ocurre
cuando una nueva informacion se relaciona de manera
no arbitraria y sustancial con lo que el alumno ya sabe.
Estas experiencias resultan particularmente importantes
en la educacion basica, etapa en la que se establecen las
bases cognitivas que posteriormente sostendran aprendi-
zajes matematicos mas complejos.

El objetivo de este articulo es realizar una critica propositi-
va hacia el enfoque STEAM, el cual es, por muchas razo-
nes una gran enfoque, pero no debe perderse de vista que
existen variadas y valiosas alternativas metodoldgicas,
centradas en la resolucion de problemas, la argumenta-
cion matematica, el andlisis de situaciones contextualiza-
das o el desarrollo del pensamiento 16gico, que ayudan
a los estudiantes a construir significados mas profundos
y que en muchos casos, pueden servir como comple-
mento o sustitutas de STEAM y que definitivamente como

docentes, conviene agregar a nuestro acervo de estrate-
gias, contribuyendo a enriquecer la practica docente y la
ensefanza de las matematicas en este nivel educativo.

METODOLOGIA

El presente estudio se desarrolld bajo un enfoque cualita-
tivo, sustentado en la metodologia de revision documen-
tal y analisis critico-reflexivo de la literatura especializada
sobre la ensefanza de las matematicas en educacion
basica. Se realizd una revision tedrica de fuentes aca-
démicas, normativas y pedagdgicas relacionadas con el
enfoque STEAM y diversas metodologias alternativas em-
pleadas para el desarrollo del pensamiento matematico,
tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la
Resolucion de Problemas Contextualizados, la Ensefianza
Directa, el Aprendizaje Basado en el Pensamiento
(Thinking-Based Learning), la Gamificacion, el Método
Concreto-Pictorico-Abstracto (CPA) y el Método ABN.

La estrategia metodoldgica consistid en la identificacion,
seleccion y analisis de documentos cientificos, libros es-
pecializados, informes institucionales y documentos ofi-
ciales publicados por organismos educativos nacionales
e internacionales. Los criterios de inclusién consideraron
materiales que abordaran fundamentos tedricos, aplica-
ciones didécticas, ventajas, limitaciones y evidencias re-
lacionadas con la ensefianza de las matematicas en los
niveles de educacion basica. Asimismo, se incorporaron
aportes derivados de la experiencia profesional de los
autores en el &mbito de la docencia primaria, con el pro-
poésito de contrastar los planteamientos tedricos con las
necesidades y desafios observados en la practica edu-
cativa cotidiana.

El andlisis de la informacion se realizé mediante un proce-
so de categorizacion temética, organizando los conteni-
dos en torno a tres ejes principales: el papel del enfoque
STEAM en la educacion matematica contemporanea, la
naturaleza del pensamiento matematico y las alternativas
metodolégicas disponibles para favorecer aprendizajes
significativos. A partir de esta sistematizacion, se efectuo
una comparacion critica de las metodologias estudiadas,
considerando sus potencialidades, limitaciones y perti-
nencia didactica para diferentes contextos educativos.

La investigacion tiene un carécter descriptivo y propositi-
VO, ya que busca analizar las posibilidades y limitaciones
del enfoque STEAM en la ensefianza de las matematicas,
al tiempo que ofrece alternativas metodoldgicas que con-
tribuyan a enriquecer la practica docente y fortalecer el
aprendizaje matematico en la educacion basica.

DESARROLLO

La educacion ha sido sin lugar a dudas, un tema de cru-
cial importancia en la historia de los paises, ya que este
ambito es uno de los principales factores de crecimien-
to y desarrollo cientifico de un pais. El bajo rendimiento
académico en matematicas es un fendmeno preocupante
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a nivel mundial, en diversos sistemas educativos donde
evaluaciones estandarizadas revelan que un conside-
rable porcentaje de estudiantes no alcanzan los niveles
esperados en matematicas, como lo menciona Ortega
(2023) el bajo rendimiento en matematicas se ha converti-
do en una preocupacion global, afectando tanto a paises
desarrollados como en desarrollo. Las deficiencias en la
ensefianza y la falta de motivacion entre los estudiantes
son factores clave que contribuyen a este problema.

En México, la ensefianza de las matematicas ha enfrenta-
do enormes desafios que se reflejan en los bajos niveles
de desempefio en evaluaciones nacionales e internacio-
nales, por ejemplo, en el Programa para la Evaluacion
Internacional de los Estudiantes (PISA), que se realiza
cada tres afios. Sus resultados en 2022 dieron a conocer
que la educacion en todos los paises tuvo un retroceso
significativo, entre otros factores por el impacto que tuvo
la pandemia, donde apenas el 34% de los estudiantes
en México alcanzaron el nivel minimo en matematicas. El
bajo rendimiento académico en matematicas estéa vincu-
lado con una serie de factores, entre los que destacan
las estrategias de ensefianza inadecuadas, la falta de
motivacion de los estudiantes y la insuficiente prepara-
cion de los docentes en la didactica especifica de las
matematicas.

Este enfoque, subraya la importancia de considerar no
solo el esfuerzo de los alumnos, sino también la respon-
sabilidad de los sistemas educativos en la creacion de
entornos de aprendizaje que fomenten la comprension
y el amor por las matematicas desde temprana edad.
Debido a esto, ha surgido la creciente necesidad de pro-
mover aprendizajes que favorezcan el desarrollo de ha-
bilidades y el dominio de contenidos matematicos, estos
deben servir como herramienta para afrontar los cambios
vertiginosos de la sociedad actual. Ademas, deben per-
mitir al individuo desenvolverse de manera integral, sien-
do capaces de aprender por si mismos y resolver proble-
mas de la vida diaria.

El enfoque STEAM en la educacion bésica

Si bien en nuestro pais los resultados histéricos de eva-
luaciones internacionales estandarizadas como PISA no
han sido favorables, si han puesto sobre la mesa la nece-
sidad de llevar a cabo un analisis critico y propositivo so-
bre la forma de abordar el estudio y la ensefianza de las
matematicas en nuestro pais. Por lo cual se implementa-
ron reformas a los planes y programas de estudio, con el
objetivo de abatir este rezago. Una de estas reformas ha
sido la actual implementacion del Plan de Estudios 2022
de la Nueva Escuela Mexicana, que propone abordar los
contenidos matematicos mediante el enfoque STEAM,
en el cual se promueve la ruptura de barreras entre di-
ciplinas incluyendo multiples posibilidades mediante el
arte, la ciencia y la tecnologia, brindando beneficios en
el area de las mateméticas, al promover el aprendizaje

contextualizado se mejora la motivacién en los alumnos,
la curiosidad, el desarrollo del pensamiento critico y la
retencion del conocimiento a largo plazo, sin embargo, su
implementacion ha llegado a opacar otras metodologias
que, segun la literatura actual, ofrecen una soélida apro-
piacion de contenidos matematicos.

La implementacion de enfoque STEAM en el aula no
siempre garantiza una comprension a profundidad de los
conceptos o contenidos matematicos ya que corre el ries-
go de privilegiar la integracion de disciplinas por encima
del analisis conceptual propio de la matematica, espe-
cialmente cuando se utiliza como una estrategia peda-
gogica aislada o como una tendencia educativa, sin una
verdadera reflexion didactica.

La naturaleza del pensamiento matematico

El pensamiento matematico es una forma de comprender
y transformar la realidad, caracterizada por procesos de
abstraccion, razonamiento loégico y resolucién de proble-
mas, mas alla de la ejecucién mecanica de algoritmos,
implica la movilidad de habilidades y conocimientos, la
capacidad de identificar patrones y construir modelos
que permitan interpretar situaciones del contexto, es por
esto que, aprender matematicas no debe limitarse a la
repeticion de procedimientos, sino orientarse hacia la
construccion de significados profundos de los conceptos
y operaciones, por lo cual, resulta fundamental que los
estudiantes comprendan el spor qué? y el jpara qué? de
las matematicas antes de centrarse en el ;como?.

La comprension conceptual favorece la transferencia del
conocimiento a contextos nuevos, fortaleciendo la auto-
nomia intelectual, de igual manera destaca el papel que
adquiere el error en el proceso de ensefianza-aprendiza-
je, ya que permite identificar ideas previas, confrontarlas
y reorganizarlas, promoviendo el desarrollo del pensa-
miento critico, al exigir que los estudiantes justifiquen sus
procedimientos y validen sus resultados. Como sefiala
Piaget (1985) el objeto no se conoce nunca sino a través
del pensamiento de un sujeto, pero el sujeto solo se co-
noce a si mismo adaptandose al objeto; lo que refuerza
la idea del aprendizaje activo de las matematicas y que
la naturaleza del pensamiento matematico radica en su
caracter constructivo, reflexivo y significativo.

STEAM y la ensefianza de las matematicas: retos docen-
tes

Al tener como prioridad el estudio y la ensefianza de las
matematicas dentro del aula, se incita a la escuela y su
personal docente a realizar ajustes, se trata de convertir
el saléon de clases en un espacio de indagacion, donde
el error se convierta en una oportunidad para aprender,
como sefiala la Secretaria de Educacion Publica (2011),
la labor docente implica llevar a las aulas actividades de
estudio que despierten el interés de los alumnos y los invi-
ten a reflexionar, a encontrar diferentes formas de resolver
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los problemas y a formular argumentos que validen los re-
sultados. Esta no es una tarea sencilla, tanto los alumnos
como el maestro se enfrentan a nuevos retos que recla-
man actitudes distintas frente al conocimiento matematico
e ideas diferentes de lo que significa ensefiar y aprender.

Este cambio en la metodologia de ensefianza de las ma-
tematicas requiere que el docente analice su practica, asi
como los materiales educativos disponibles y haciendo
uso de su autonomia, encuentre alternativas para satisfa-
cer las necesidades educativas que presentan sus alum-
nos, tomando en cuenta sus contextos, caracteristicas e
intereses. La implementacion de la metodologia STEAM
en México ha representado una innovacion pedagogica
importante; sin embargo, su incorporacion en el aula ha
implicado diversos retos para el profesorado, especial-
mente en educacion basica, entre los que destacan: una
fuerte presion por implementar una tendencia metodolo-
gica que carecio de una formacion docente adecuada, li-
mitaciones en la capacitacion y actualizacion profesional,
falta de recursos tecnolégicos, de infraestructura, dificul-
tad para trabajar las matematicas de manera interdiscipli-
naria, incremento en la carga de trabajo al reducir en gran
medida los contenidos matematicos en los libros de texto,
materiales que brindaban actividades para la consolida-
cion de habilidades y conceptos.

Es por eso que en este articulo se proponen diversas me-
todologias, que serviran como alternativas para fortalecer
la practica docente, contribuyendo a enriquecer el proce-
so de ensefianza-aprendizaje y el desarrollo de habilida-
des propias de las matematicas.

Alternativas metodolégicas para la ensefianza de las ma-
tematicas

A continuacion, se describen algunas metodologias como
el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Resolucion
de Problemas Contextualizados, Ensefianza Directa,
Aprendizaje Basado en el Pensamiento (Thinking-Based
Learning), Gamificacion, Método Concreto Pictorico
Abstracto (CPA), Método ABN (Algoritmo basado en nu-
meros), que se encuentran entre las mas utilizadas para
abordar contenidos matematicos en educaciéon basica,
tanto en México como a nivel internacional.

En ellas se menciona una breve explicacion, ademas de
algunas ventajas y riesgos identificados, quedando a
consideracion del docente la eleccion de la mas adecua-
da, de acuerdo al contenido a abordar, las caracteristicas
de su grupo, del nivel de desarrollo e intereses de sus
alumnos, estilos de aprendizaje, asi como del contexto
escolar y comunitario.

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (Ausin et al., 2016)
es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes
planean, implementan y evallan proyectos que tienen
aplicacion en el mundo real mas alla del aula de clase,

en el cual se parte de una situacion problematica con-
textualizada que requiere aplicar conceptos matematicos
para su resolucion, en la que los estudiantes analizan la
situacion y proponen estrategias de solucion.

De acuerdo con la Secretaria de Educacion Publica
(2022), se trata de una metodologia activa, en la que las
y los alumnos son los protagonistas de su aprendizaje:
investigan, crean, aprenden, aplican lo aprendido en una
situacion real, comparten su experiencia con otras perso-
nasy analizan los resultados. Esta metodologia puede im-
plementarse en diversos contextos y en distintos niveles
de educacion basica; sin embargo, si no se sistematiza
el contenido, puede quedarse solo en lo contextual sin
profundizar en el algoritmo o la formalizacion.

Ventajas: Desarrolla el pensamiento légico vy critico, fa-
vorece la argumentacion matematica, vincula las mate-
maticas con la vida real. Tal como se ilustra en la Figura
1, la estructura propuesta por La Secretaria de Educacion
Publica (2022), vuelve al alumno protagonista de su
aprendizaje, poniéndolo al centro de las actividades.

¢En qué contextos se utiliza?

Esta metodologia puede aplicarse en todos los contextos, en todos los
niveles, adaptandola al nivel escolar.

¢Cudles son las etapas?

1- Planteamiento del proyecto y plan de trabajo:

+ Fijacion de los objetivos del proyecto, los entregables, el
impacto esperado. Se pueden presentar opciones o dejar libre
eleccién de las tematicas.

» Organizacién de los equipos y distribucién de las
responsabilidades para que todos tengan responsabilidades y
funciones que asumir.

2- Implementacién

» Proceso de investigacién, busgueda, tratamiento y anélisis de
la informacién.

« Interacciones entre estudiantes y docentes (orientacién,
seguimiento).

« Creacién de un producto final gue los alumnos eligen
(presentacién, infografia, murales, exposicién, video, cancién,
discurso, encuesta, juego, concurso, debate..)

3- Presentacién

« Posibilidad de presentar publicamente algunal(s) actividad(es)
del proyecto y/o el resultado final. La presentacién publica
acrecienta la motivacion.

4- Evaluacién de los resultados

» Feedback del proceso: respuesta colectiva a la pregunta inicial

si ese es el caso.

+ Promover la autoevaluacién de cada miembro del equipo y la
evaluacidn entre pares, ademds de la evaluacion en plenario
(lecciones aprendidas).

+ La evaluacidn debe centrarse en las habilidades mentales,
valorar el camino hacia el aprendizaje y no solo en los
resultados.

Figura 1. Etapas del ABP.

Fuente: México. Secretaria de Educacion Publica (2022).

Resolucion de Problemas Contextualizados

Segun la literatura actual, el enfoque de resolucion de
problemas contextualizados se fundamenta en la concep-
cion constructivista de la ensefanza, en la que se plan-
tean situaciones reales del contexto social del alumno
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(problemas de agua, economia familiar, alimentacion, etc.) y se analizan desde una mirada critica. Tal como expresan
Aguilar-Esteva & Acosta-Banda (2020); y Vidal-Salgado et al. (2025) los problemas del contexto consisten en retos
que se presentan en el entorno (personal, familiar, social, laboral-profesional, ambiental, etc.) y que requieren de una
actuacion integral para su resolucion, movilizando saberes de diversas areas y considerando las consecuencias de
las acciones.

Ventajas: Desarrolla conciencia social, conecta la matematica con la realidad comunitaria, se alinea muy bien con
la NEM. La Figura 2 ejemplifica una planeacion didactica basada en la metodologia de Resolucion de Problemas
Contextualizados. En ella se observa que la exploracion inicial de los desafios transita hacia un descubrimiento guiado,
en el que se promueve la reflexion y el protagonismo del alumno en la construccion del conocimiento. Lo cual coincide
con lo que sefialan Garcia Olalla & Camps Llaurado (2008), el problema es el estimulo mas importante del proceso
de enseflanza-aprendizaje que servira para activar los conocimientos previos, justificara la busqueda de nueva infor-
macion para su resolucion y fomentara la construccion del nuevo conocimiento. De este modo, se asegura que las
estructuras légicas no sean impuestas, sino que se interioricen a través de la propia experiencia.

Ejemplo: “Descubrimos patrones numéricos”
Nivel sugerido:
Primaria (4° a 5° grado)

Fomentar la curiosidad y laexploracién comomedios de aprendizaje.
Promover la autonomia en la busqueda de soluciones matematicas.
Valorar el proceso de descubrimiento y el trabajo colaborativo,
Reconocer y aplicar patrones numeéricos en diferentes contextos,

Duracién:
1a 2 sesiones

« s 8 @

Propésito general:

* Promover la comprensién de los patrones numeéricos y el
razonamiento logico mediante la exploracion, la observacion y el
descubrimiento guiado, fomentando la autonomia, la curiosidad v °
el pensamiento critico en los estudiantes -

.

Materiales sugeridos:

+ Tarjetas con secuencias numéricas incompletas

Pizarrén o cartulinas para anotar las hipotesis

Cuadernos de trabajo y lapices

Material manipulativo (cubos, fichas o regletas) para representar

Contenidos sugeridos: secuencias

» |dentificacion y descripcion de patrones numericos
= Secuencias aritméticas y geométricas Evaluacién formativa:
» Prediccion y generalizacion de términos en una serie

Uso del razonamiento légico v la observacion para formular reglas Criterio Logrado En proceso Por reforzar
Descripcion:
Los estudiantes trabajan en pequefios grupos para analizar secuencias Identifica y describe
de numeros y des;uprir las reglas que las generan. A gartir de ejemplm correctamente patrones
dados, formulan hipétesis, prueban diferentes estrategias y verifican sus numeéricos.

conclusiones, desarrollando asi el pensamiento logico v la comprension
del concepto de patrén numérico

Aplica razonamiento 16-
Estructura:

Exploracién inicial: gico para formular reglas
* El docente presenta ejemplos de secuencias numéricas (por - .

ejemplo: 2,4, 6,8,..03,6,12, 24, ..). Participa activamente

Los estudiantes observan y discuten las posibles reglas que siguen enla exploracién y el

los numeros. descubrimiento.
« Se promueve la formulacidn de preguntas como: “;jqué pasa si

seguimos sumando o multiplicando?” Colabora con sus compa-
Descubrimiento guiado: fieros en la busqueda de

Los estudiantes proponen hipdtesis sobre como se forma la soluciones.

secuencia,

Ponen a prueba _sus ideas completando las series © creando nuevas. Reflexiona sobre su pro-
*» El docente guia con preguntas orientadoras sin ofrecer las .

ceso de aprendizaje.

respuestas directamente,

Aplicacién y reflexién:

Cada grupo presenta su regla o patrén descubierto y explica el Recomendaciones:

razonamiento utilizado. » Ajustar la complejidad de las secuencias segin el nivel de los
Se comparan diferentes estrategias de solucion y se reflexiona estudiantes.
sobre la validez de cada una. + Fomentar que los estudiantes expliguen con sus propias palabras

» Los estudiantes elaboran sus propias secuencias con reglas nuevas. las reglas descubiertas.

» Valorar tanto el proceso de blsqueda como el resultado final.
Relacionar los patrones numeéricos con situaciones de la vida
cotidiana.

Propdsitos especificos:
» Desarrollar habilidades de observacion, analisis y razonamiento .
logico.

Figura 2. Planeacion didactica.
Fuente: Valdez Gonzalez (2025).
Ensefanza directa.

Es un modelo estructurado y centrado en el docente, desarrollada por Siegfried Engelmann y en algunas ocasiones
considerado como un modelo tradicional pero del cual, podemos obtener grandes beneficios en la ensefianza de
las matematicas, utiliza la explicacion explicita, modelado y practica guiada para ensefiar habilidades especificas,
consiste en la explicacion del procedimiento paso a paso y ejercicios repetitivos para consolidar el concepto o la ha-
bilidad, incluye etapas de introduccion, presentacion del concepto, practica guiada con retroalimentacion inmediata y
practica independiente para asegurar el dominio del estudiante, sin embargo, se corre el riesgo de poca comprension
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conceptual si se utiliza como Unica metodologia de en-
seflanza y de manera aislada. Segun Eggen & Kauchak
(1999), el modelo se organiza en cuatro etapas:

Introduccidn: El docente revisa con los estudiantes lo
aprendido previamente, comparte las metas del aprendi-
zaje y provee razones sobre el valor de aprender el nue-
vo contenido. Presentacion: El docente explica el nuevo
concepto o provee un modelo para la habilidad. Practica
guiada: El docente brinda a los alumnos oportunidades
para practicar esta destreza o categorizar ejemplos del
nuevo concepto. Prdctica independiente: Se les pide a los
estudiantes que practiquen la habilidad o el concepto por
si mismos, lo que estimula la transferencia.

Ventaja: Asegura el dominio procedimental y permite
corregir errores en el momento. En la figura 3 se mues-
tra una planeacion didactica basada en la Ensefianza
Directa, para abordar el contenido “Proporcionalidad di-
recta” en 5° grado de educacion primaria. Esta forma de
trabajo destaca por su estructura sistematica, permitien-
do al docente modelar el procedimiento y supervisar la
practica hasta asegurar el dominio conceptual del tema,
permitiendo su implementaciéon en diferentes niveles vy
contextos educativos.

Tema Proporcicnalided drecta; “La venta de imonadas”

Infroduccién: B docente recusrda qué 25 la multipicasion v explica:
"Haoy aprenderemas o calculor &l costo total de warios vasos de imonadar.
Fresenfocién: B docente expiica que cada woso cuesta 12 v escribe en el
pizamdn: 1 vaso = $12, 2 = $24. 5 = $34, v explica gue, parg oblener el fofd,
gebemos mutiplicar &l costo del vaso de limonada por o canfidad de elos.
Praclica guioda: B gocente pregunta:

"sCudnto costardn 5 vasosE. Los alumnas responden v &l docente comige 5 es

NeCesano, QSeguwonas i comprersidn del process os multiplicacian,

Praclica independienie: Los alumnos resusheen =n sus cuodemes diversas
situaciones similares come "E vendemos 10 vases, jouvanto dinero ganamaosz™

Figura 3. Planeacion didactica implementando la metodo-
logia “Ensefianza directa”.

Aprendizaje basado en el pensamiento (TBL)

Segun Swartz et al. (2008), el objetivo del aprendizaje ba-
sado en el pensamiento no es que los alumnos aprendan
mas contenido, sino que aprendan como procesar ese
contenido de manera critica y creativa para que les sirva
de por vida. Esto quiere decir que no solo adquieran cono-
cimientos, sino que también desarrollen destrezas y habili-
dades que puedan poner en practica en el futuro de forma
autébnoma para cualquier otro tema, concepto o reto.

Ventajas: Promueve el aprendizaje activo, situa al estu-
diante en el centro de su educacion, él asimila mejor los
conocimientos, los analiza, relaciona y alcanza una com-
prension mas profunda; este método puede aplicarse a
cualquier materia, tema o concepto, puede combinarse
con otras metodologias y trabaja destrezas y habilidades
para toda la vida. En la figura 4, se presenta una propues-
ta de planeacion bajo el enfoque de Aprendizaje Basado

en el Pensamiento (TBL), que utiliza estrategias de pen-
samiento para que el estudiante procese la informacion
de manera mas profunda, convirtiendo el aula en un es-
pacio para aprender a pensar.

Tema: Suma y resta de frocciones con diferentas denominadornes.

Fose de preparacion previa

B docente proporciona previaments ura breve explicacion soore fracoiones
aquivalentas v un elemple de summa de estas con diferente denominooon pueds
ser mediante una lectung breve, un video explicotivo, gjemplos 2n 2l cuademo,
atc. B ogjetivo a5 que los estudiontas lleguen a clase con una idea inicial el
conteniao.

Evaluacian individual.

Cooo estudiante responde indivisuamente un Dreve cuestionano diagndstico.
Ejernpio de preguntas: ;Cwdl s &l minims comn dencminador enfre 173y 1,742
- Comdiarta 12 en una frocoicn equivalente con dencminador 4.

Resusive: Wi+ M. Esto parmite evouor 1a comprengon inicial e cado estudiante.

Evaluocion en equipo.

Los estudiantes se crganizon en equipos de 4 o 5 infegranies. o
Coda equipo responde ks miSMas preguntas, perc ahora debe: DECUTT ks
respuestas. Justificar el procedimiento. Uegar a un consenso. Aquise fomenta: La
argumentacidn maremdmica y el aprendizgje entre pares.

Actividod de aplicacion en equipos

B docente presenta un problema confexmuaizags. “En una feria escolar se
prepard jJugs para vender” En la mafara se vendieron 375 de un gamafdn. Por
a tarde re vendienon 245 de ofro garrafan. Pregunta para los equipos zCudnta
jugo se wendid en totalf Representen 10 operacion utizands frocoiones
aquivalentas. Expiquen =l procedimisnto que utiizaron. Los equipos debern:
Resclver & problema, escrior el procedimierts vy representar graficoments las
fracciones.

Discusién enfre equipos.

000 equUip0 presenta B respuesta.

B docente formida pregunfos comoc zPor qué eigieron ese dencrinoosor
comun? zTodos kos equipes ufiizonon la misma estrategia? ;Ediste otra forma de
resolver el protiemao? Esta fase fortclece: B razoramiento matemdtico, 1a
argumentacidny ko comparacion de estrategias.

Ciame y refroalimentacitn.

B docente: Confina el procedimiento carecto, aclara erores concephaales y
resume los pasos pora sumar fracciones con diferente denominador; finalmente,
plartea un proolema breve de salida para verficor ko comprersion: W+ =

Figura 4. Planeacion didactica con
Aprendizaje Basado en el Pensamiento.

la metodologia

Gamificacion

Se caracteriza por el uso de elementos de juego y dina-
micas que incluyan retos, puntos, niveles de dificultad,
insignias de reconocimiento, recompensas para motivar
el aprendizaje de contenidos matematicos; segun Valdez
Gonzalez (2025), no se trata solo de jugar, sino de usar la
l6gica, la emocion y la motivacion del juego para alcanzar
objetivos educativos.

Actualmente existen numerosas plataformas en linea como
la aplicacion llamada El rey de las Matematicas (King of
Math), que es una popular aplicacién educativa, disefiada
para mejorar habilidades matematicas a través de un jue-
go dinamico ambientado en una época medieval, donde
subes niveles de escala social respondiendo a preguntas
y resolviendo puzzles sobre matematicas, se consiguen
estrellas, se obtienen medallas y se compite contra ami-
gos y familia o la plataforma digital IXL Learning, donde
cada niflo avanza a su propio ritmo, y la dificultad de las
preguntas se adapta a su nivel de aprendizaje; este tipo
de recursos multimedia hacen mas sencillo y préctica la
implementacion de la gamificacion, ya que brindan los
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espacios virtuales donde los alumnos pueden crear perso-
najes, ver sus clasificaciones, puntos, insignias entre otras
caracteristicas que vuelven muy atractivo este tipo de ac-
tividades. Mezones-Santana et al. (2025) sefialan que la
gamificacion es entendida como elementos propios de los
juegos en contextos no ludicos, como la ensefanza de ma-
tematicas. Esta estrategia innovadora transforma el proce-
so de aprendizaje en una experiencia dinamica y atractiva,
donde los estudiantes se convierten en protagonistas acti-
vos de su propio desarrollo educativo”.

Ventajas: incrementa la motivacion, favorece la practica
constante, ideal para el célculo mental. En la figura 5 se
observa un plan de trabajo basado en la Gamificacion
analégica o desconectada, para abordar el estudio de la
multiplicacion y la divisibn como operaciones inversas en
6° grado. A diferencia de los juegos virtuales, esta planea-
cién emplea una narrativa de juego llamativa, elementos
fisicos y una estructura de retos e insignias que fomenta
la sana convivencia y la autoevaluacion, esta metodologia
es eficaz en contextos donde el docente o los alumnos
tienen acceso limitado a recursos tecnoldgicos, ya que
transforma el aula en un espacio ludico, sin depender de
una plataforma digital.

Flaneccion diddcfico

Grado:; §° de primarnia

Conterido: Muliplicacian y dhisidn, su relacidn come operaciones imwersas
Duracidn: 1 sasdn (50 minutas)

Procesc de Desarolo de Aprendizcie [FDA):

Resueive stugsiones proclemdticas que implican muiiplicar ndmenos fraccicnarios
v @ecimaies por un rdmero ratural y dividir ndmenos naruraies cuyo cociene
resuite decimal.

Inicio

B docents presanta ka historia del “tesoro materndrico”. Freguntas detonadonas:
#Gué significa mulfiplicar?, sgué significa dividir?, zoome se relocionan ambas
cperacicnes?

s forman pequefios grupas 02 24 3 QIUMNGS ¥ 52 125 explican 1as reglas, 108 purtos.
A l0f equUpos 5= les enmega una ribica de outosvallacidn, en g cudl 58 les
asignardn 2 puntos Bar caoa rasgo cumplids sarisfactonamente. B equipe gue mas
puntos obtenga se '1::'{: acreedor 0 und indgnia en forma de estrela. Gana &
a2guipo que obfenga mas nsignias.

Desamolle

1. 32 plantaa el pimer reto: “8l mercade de los pn:l as". En el mercado de los piratas

3€ venden cocdi O $4 Co00 Uno. S 2l CORItan 08 Un DONSD COMEra 40 S0C0S,
souanto dinero fendrd que pagar en total?

2 Un pirara explorador que enconird un fesors escondido en una i9a, compnd 4

navias en $£25 200 pora formar ura fiota y vigiar por &l mundo en busca oe

aventunas, acuurm diners le costard cada navio?

% 32 |es soiicitand la creacidn de un profblema razenado gue se resueha medianta

una division y oo mediante una mulfipicascion.

Cleme

Reflesidn grupal soone 1a relacidn entre mutipicacidn y divisidn, zqué fue 1o mas
diverfido o lo mas complicado®, ;como aplicamos las matemaficas en o vida
real?

Evaluacion formafiva
Criterio Excelente. 2 puntos En proceso f
Insficiente. 1 punto
Procedimiento Aplica comectomente el EfTofes en pasos o
comecto algoritmo. desorden
Resulbodo final Resultodo exocto. Resulbado incorecto.
Orden y claridad operaciones alineadas v Desorden o ilegible.
limpias.
Total de puntos:
RECUISDS
Taretas de retos, cuademe, pizamdn, fichas de puntas, insignias en forma de
estrela.

Figura 5. Planeacion didactica mediante la metodologia
denominada Gamificacion.

Método Concreto-Pictérico-Abstracto (CPA)

Este método estd basado en la psicologia cognitiva de
Jerome Bruner; cuenta con una progresion didactica pal-
pable, segun el Ministerio de Educacion de Chile (2013)
los estudiantes construyen sus conocimientos a través de
tres niveles de representacion graduados por su comple-
jidad: concreto, pictérico y abstracto. En el nivel concre-
to, los estudiantes comienzan a comprender un concepto
manipulando materiales y objetos del entorno; en el nivel
pictdrico, avanzan en la comprension del concepto re-
presentandolo mediante dibujos o imagenes; y en el nivel
abstracto, acaban el proceso de comprension represen-
tandolo mediante signos o simbolos matematicos.

Es considerado el pilar del célebre “Método Singapur”
adoptado por dicho pais en la ensefianza de las mate-
maticas. Ha posicionado a sus estudiantes, afio tras afio,
en los primeros lugares de las pruebas internacionales
como PISA (Programa Internacional para la Evaluacion
de Estudiantes), que se aplica en los paises adscritos
a la OCDE. En el ultimo informe de PISA del afio 2022,
Singapur alcanzé 575 puntos, mientras que México obtu-
vo 395; esta diferencia supone un retraso de los estudian-
tes mexicanos con respecto a los de Singapur.

Ventajas: Evita la memorizacion mecénica, favorece la
comprension conceptual soélida, reduce la frustracion de
los alumnos al manejar materiales manipulables, ganan
confianza y mejoran su actitud. Se puede usar desde la
educacion infantil hasta la educacion primaria, es eficaz
en fracciones, decimales y en la ensefianza de las ope-
raciones basicas como suma, resta, multiplicacion y divi-
sion. La figura 6 muestra un ejercicio abordado mediante
el Método Concreto-Pictérico-Abstracto (CPA), a través
de este proceso el estudiante construye el concepto de
suma, partiendo de la manipulacion fisica de objetos, tran-
sitando por el uso de una representacion grafica, hasta la
formalizacion simbdlica de los nimeros y su operacion.

Ejemplo: Suma: 3+2=5

Concrefo (manipulacion): El estudiante toma 3 cubos ozules vy 2 cubos rojos. 105
ume ¥ cuenta el total fisice (5 cubos)].

Fictdrice (representacion): Bl estudiante dibuja 3 circules ¥ luego 2 ciroulos mds
=n papel, representando loF cubas para entender ki relacidn visual

Abstracto [simboles): El estudiante escribe la ecuacidn numénca: 3+ 2= 5.

METODOCPA:3 +2=5
(CPA Method: Addition)

“ Pictorial)

2. Fase Pictérica:
Dibujos y Diagramas
Represantar com dibapos

PICTORICO (Pictarial)

|
COMCRETO

l‘& {Concrete}
| 1. Fase Concreta:

Objetos Reales
[Manipular obyefos fisicos)

g Fr—"'
R

D
3, Fase Abstracta:
Simbolos emdaticos

-0
ABSTRACTO [Abstract)

e = —
CONCRETO (Cancrata)

Figura 6. Ejercicios mediante el enfoque CPA.

Método ABN (Algoritmo basado en nuimeros)
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Este método consiste en trabajar las mateméaticas a tra-
vés de situaciones préximas a la realidad y de forma ma-
nipulativa con materiales de uso cotidiano, como palitos,
botones, fichas, cubos de armar, etc. ABN plantea que no
hay un Unico camino para obtener el resultado, sino que
se puede llegar de distintas maneras, mediante activida-
des manipulativas y llamativas a situaciones préximas a
su contexto, despertando el interés de los alumnos.

Al implementar este método se deben tener algunas con-
sideraciones como: conocer y entender los conceptos
del método, realizar ajustes, proporcionar materiales ma-
nipulables, incorporar los algoritmos de manera gradual,
de lo mas sencillo a lo mas complejo, propiciar el trabajo
colaborativo, evaluar y dar retroalimentacion. Algo im-
portante de este método es que se puede combinar con
otras metodologias para lograr una mejor asimilacion de
los contenidos.

Ventajas: Puede ser utilizado desde los 3 afios de edad,
se aprende con mayor rapidez y de manera mas sencilla,
favorece el calculo mental y la estimacion, respeta los rit-
mos de cada alumno, desarrolla el razonamiento, mejora
la actitud frente a las matematicas y el rendimiento aca-
démico. En la figura 7 se muestra un ejercicio mediante
el método ABN, donde para llegar a la solucion se utiliza
la manipulacién de materiales que representan unidades
de orden superior (decenas y centenas), empleando es-
trategias de composicion y descomposicion aditiva que
fortalecen la estimacion y el calculo mental.

“La Tiendita™

Confenido: 3umao de nimeros nafurales hasta centenas.

Kateriak Palillos [unidades), amares de 10 |decenas] y cajas de 100
[cenfenas|.

Actividad-Dividir al grupo en eguipos.

Coda eguipo fiene productos oon precios marcados (e). $125 + §240].

= Laos alumnos deben "comprar’ dos productos y sumar el total utiizands
|3 suma AEM [descompaosicidn]. [125 + 240], 125 + 200= 325, 325 + 40 345
Resulfador 345

.

Utilizar ks palilos para represaentar los némenos y reaizar los intercambios
(10 unidades por 1| decena, etc.].
reflexionar sobre coimo descomponer los niémeros para faciitar 1a suma.

o SUMA ABN: 125 + 240
125 + 240 _155 f £ || 2':0 RESULTADO: 365
¢ 80 8888 1L HHHHH
somorrdo_ | B 205 Bl 265300340 fing
PASO 2: [ 25-20=5 3c 6D 5U
Sumar 20 .':-3?-.'[ 340 + 20 = 360 ' '
et | %l zenises = &
& TRESULTADO ;;5' 26025z 385 %E‘Z‘E' [
FINAL
w ]

Figura 7. Ejercicio mediante el enfoque ABN.

La Tabla 1 presenta una comparacion de diversas meto-
dologias utilizadas en la ensefianza de las matematicas,
destacando sus definiciones, ventajas, limitaciones y per-
tinencia didactica. Se observa que las metodologias acti-
vas, como STEAM, el Aprendizaje Basado en Proyectos y
la Resolucion de Problemas Contextualizados, favorecen
la conexion entre los contenidos mateméaticos y situacio-
nes reales, promoviendo la motivacion, el pensamiento
critico y el desarrollo de competencias transversales. No
obstante, estas estrategias requieren una adecuada pla-
nificacion para garantizar la profundidad conceptual de
los aprendizajes.

Por otro lado, enfoques como la Ensefianza Directa y el método CPA ofrecen una estructura mas organizada para la
adquisicion de conocimientos y habilidades matematicas, contribuyendo al dominio procedimental y a la compren-
sion progresiva de conceptos abstractos. Asimismo, metodologias como Thinking-Based Learning y el método ABN
fortalecen el razonamiento, la metacogniciéon y la comprensién numérica, aspectos esenciales para el desarrollo del
pensamiento matematico. Finalmente, la gamificacion destaca por su capacidad para incrementar la participacion y el

compromiso de los estudiantes mediante dindmicas ludicas.

Tabla 1. Comparacién de metodologias.

Metodologia Definicion Ventajas Riesgos / Limitaciones | Pertinencia didactica
Enfoque interdisciplinario que | Fomenta creatividad, | Puede priorizar la activi- )
integra ciencia, tecnologia, | trabajo  colaborativo | dad sobre el contenido Adepuado para proyec
. o s LT A tos integradores y de-

STEAM ingenieria, arte y matemati- | y motivacion; vincu- | matematico; riesgo de sarrollo de habilidades
cas mediante proyectos con- | la aprendizaje con la | superficialidad concep- transversales
textualizados. realidad. tual. :

Metodologia que parte de

Aprendizaje Basa-
do en Proyectos
(ABP)

problemas reales para desa-
rrollar aprendizajes mediante
investigacion y creacion de
productos.

Promueve pensamien-
to critico, autonomia y
aplicacion del conoci-
miento.

Puede perder profundi-
dad conceptual si no hay
sistematizacion del con-
tenido.

Ideal para vincular ma-
tematicas con contex-
tos reales y trabajo in-
terdisciplinario.
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Resolucion de Pro-
blemas Contextua-
lizados

Estrategia que utiliza situa-
ciones del entorno social del
estudiante para abordar con-
tenidos matematicos.

Desarrolla pensamien-
to critico y conciencia
social; alta significati-
vidad.

Disefiar problemas ade-
cuados requiere alta pre-
paracion docente.

Muy pertinente en enfo-
que sociocritico y NEM.

Ensefianza Directa

Modelo estructurado basado
en explicacion explicita, mo-
delado y practica guiada.

Asegura dominio pro-
cedimental;  permite
retroalimentacion  in-
mediata.

Puede limitar la com-
prension conceptual si
se usa de forma aislada.

Util para introducir y
consolidar habilidades
especificas.

Metodologia que integra el | Favorece razonamien- | Requiere  planificacion | Pertinente para fortale-
Thinking-Based | desarrollo de habilidades de | to, metacognicion vy |intencional; puede vol-|cer pensamiento ma-
Learning (TBL) pensamiento en el aprendiza- | comprension  profun- | verse superficial si no se | tematico y argumenta-
je de contenidos. da. gufa correctamente. cion.
. . Puede centrarse en re-
e . Uso de elementqs de juego Ingrementa} . mgtwa- compensas y no en | Util para reforzar habili-
Gamificacion (retos, puntos, niveles) para | cién, participacion y aprendizaie si se disera | dades v calculo mental
motivar el aprendizaje. practica constante. m%l I y '
Progresion didéactica de lo . , f .
) concreto a lo pictdrico y abs- ngorece compren- | Requiere t|empg y ade- | Muy eficaz en operacio-
Método CPA tracto en la ensefianza mate- | SO0 conceptual y re- | cuada transicién entre | nes basicas, fracciones
e duce ansiedad. niveles. y decimales.
matica.
Enfoque flexible basado en | Desarrolla calculo | Puede generar resisten- | Ideal para educacion
. nuimeros que permite multi- | mental, razonamiento | cia en docentes acos- | inicial y primaria; favo-
Método ABN . o . . T T
ples estrategias de resolu- | y comprension numé- | tumbrados a métodos | rece aprendizaje signi-
cion. rica. tradicionales. ficativo.
CONCLUSIONES razonamiento, la exploraciony la resolucion de problemas,

La Secretaria de Educacion Publica ha implementado
nuevos Planes y Programas enfocados en abatir el reza-
go escolar en el area de las matematicas, para lo cual,
ha puesto en marcha metodologias activas como STEAM
de la cual, hay que reconocer que se ha vuelto esencial
en la educacion contemporanea, ya que promueve la
integracion de diversas areas del conocimiento, contex-
tualizando los contenidos y despertando el interés de los
alumnos.

Sin embargo, ninguna estrategia por si sola es suficiente
para abordar la complejidad total de la ensefianza vy el
aprendizaje de las matematicas, es cierto que las metodo-
logias activas como STEAM favorecen la participacion del
estudiante y el desarrollo de habilidades, pero si se apli-
can sin una estructura conceptual clara pueden generar
problemas de comprension y asimilacion de contenidos.

Al trabajar las matematicas, es conveniente no solo pri-
vilegiar un solo enfoque, sino considerar integrar meto-
dologias y estrategias didacticas acordes al contenido a
desarrollar en las clases, para favorecer el razonamien-
to y el desarrollo de habilidades especificas, siendo de
gran importancia la funcion del docente, actuando como
mediador del aprendizaje y que haciendo uso de su au-
tonomia profesional, sea capaz de seleccionar e integrar
estrategias variadas y adaptadas a las caracteristicas e
intereses de sus alumnos.

Ir méas allda de STEAM implica recuperar y valorar la di-
versidad de estrategias pedagdgicas, que prioricen el

que ayuden a consolidar aspectos fundamentales de las
matematicas y que enriquezcan la experiencia educati-
va, fomentando la participacion de los estudiantes; como
el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Resolucion
de Problemas Contextualizados, la Ensefianza Directa, el
Aprendizaje Basado en el Pensamiento (Thinking-Based
Learning), la Gamificacion, el Método Concreto Pictérico
Abstracto (CPA), Método ABN (Algoritmo basado en nu-
meros), entre otras.

Por ultimo, es recomendable que investigaciones futuras,
analicen los beneficios de la articulacion entre metodolo-
gias especificas en el area de las matematicas, con el fin
de fortalecer el aprendizaje desde una perspectiva inte-
gral y contextualizada.
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