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RESUMEN

En la actualidad, la enseñanza de las matemáticas enfren-
ta el reto de promover aprendizajes significativos, donde el 
proceso de enseñanza-aprendizaje desarrolle habilidades 
matemáticas, el pensamiento abstracto, despertar la curio-
sidad y el interés, así como favorecer el dominio de conte-
nidos, procedimientos y generar una actitud positiva frente 
a las matemáticas. En el Plan de Estudios 2022 promovido 
por la política educativa de la Nueva Escuela Mexicana, el 
enfoque STEAM (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Artes y 
Matemáticas) ha sido considerada la principal metodología 
para lograr la integración interdisciplinaria del conocimien-
to y el desarrollo de habilidades matemáticas, al ser la pro-
puesta metodológica para el campo formativo de Saberes 
y Pensamiento Científico (Ciencias y Matemáticas), sin 
embargo, no siempre puede garantizar una comprensión 
profunda de los contenidos, ya que puede privilegiar la 
integración de disciplinas por encima del análisis concep-
tual propio de la matemática. En este artículo se propo-
nen algunas metodologías 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 
enseñanza de las matemáticas.
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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.

Keywords:
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INTRODUCCIÓN

La enseñanza de las matemáticas en la educación bá-
sica constituye un dilema permanente entre los docen-
tes, quienes se debaten entre la necesidad de promover 
aprendizajes significativos y la presión por incorporar 
metodologías innovadoras, llamativas y motivantes para 
sus estudiantes. En la actualidad, el enfoque STEAM ha 
cobrado gran relevancia en nuestro currículo escolar, en 
las prácticas pedagógicas y en las políticas educativas 
contemporáneas; en México, su incorporación en el Plan 
de Estudios 2022 refleja una tendencia global que pro-
mueve a las metodologías activas como la principal vía 
para responder a los desafíos 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 
motivación de los alumnos, favoreciendo el desarrollo de 
habilidades en la resolución 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, así como de diversos estudios 
contemporáneos, se puede argumentar que su implemen-
tación no garantiza, por sí misma, la comprensión profun-
da de los contenidos matemáticos, si bien la integración 
interdisciplinaria puede enriquecer las experiencias edu-
cativas, en algunos contextos puede generar el riesgo 
de que las matemáticas solo sean abordadas de manera 
superficial, siendo tratadas como un complemento y no 
como un área de conocimiento central, dificultando que 
los alumnos comprendan los conceptos matemáticos, 
especialmente cuando se utiliza como una estrategia pe-
dagógica aislada, sin una verdadera reflexión didáctica.

El desarrollo de habilidades del pensamiento matemático, 
requieren experiencias que favorezcan la construcción de 
aprendizajes, conceptos y la relación entre nuevos cono-
cimientos y los saberes previos. En este sentido, Ausubel 
(2002) señala que el aprendizaje significativo ocurre 
cuando una nueva información se relaciona de manera 
no arbitraria y sustancial con lo que el alumno ya sabe. 
Estas experiencias resultan particularmente importantes 
en la educación básica, etapa en la que se establecen las 
bases cognitivas que posteriormente sostendrán aprendi-
zajes matemáticos más complejos.

El objetivo de este artículo es realizar una crítica 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 metodológicas, 
centradas en la resolución de problemas, la argumenta-
ción matemática, el análisis de situaciones contextualiza-
das o el desarrollo del pensamiento lógico, que ayudan 
a los estudiantes a construir significados más 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 práctica docente y la 
enseñanza de las matemáticas en este nivel educativo.

METODOLOGÍA

El presente estudio se desarrolló bajo un enfoque cualita-
tivo, sustentado en la metodología de revisión documen-
tal y análisis crítico-reflexivo de la literatura especializada 
sobre la enseñanza de las matemáticas en educación 
básica. Se realizó una revisión teórica de fuentes aca-
démicas, normativas y pedagógicas relacionadas con el 
enfoque STEAM y diversas metodologías alternativas em-
pleadas para el desarrollo del pensamiento matemático, 
tales como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), la 
Resolución de Problemas Contextualizados, la Enseñanza 
Directa, el Aprendizaje Basado en el Pensamiento 
(Thinking-Based Learning), la Gamificación, el Método 
Concreto-Pictórico-Abstracto (CPA) y el Método ABN. 

La estrategia metodológica consistió en la identificación, 
selección y análisis de documentos científicos, libros es-
pecializados, informes institucionales y documentos ofi-
ciales publicados por organismos educativos nacionales 
e internacionales. Los criterios de inclusión consideraron 
materiales que abordaran fundamentos teóricos, aplica-
ciones didácticas, ventajas, limitaciones y evidencias re-
lacionadas con la enseñanza de las matemáticas en los 
niveles de educación básica. Asimismo, se incorporaron 
aportes derivados de la experiencia profesional de los 
autores en el ámbito de la docencia primaria, con el pro-
pósito de contrastar los planteamientos teóricos con las 
necesidades y desafíos observados en la práctica edu-
cativa cotidiana. 

El análisis de la información se realizó mediante un proce-
so de categorización temática, organizando los conteni-
dos en torno a tres ejes principales: el papel del enfoque 
STEAM en la educación matemática contemporánea, la 
naturaleza del pensamiento matemático y las alternativas 
metodológicas disponibles para favorecer aprendizajes 
significativos. A partir de esta sistematización, se efectuó 
una comparación crítica de las metodologías estudiadas, 
considerando sus potencialidades, limitaciones y perti-
nencia didáctica para diferentes contextos educativos. 

La investigación tiene un carácter descriptivo y propositi-
vo, ya que busca analizar las posibilidades y limitaciones 
del enfoque STEAM en la enseñanza de las matemáticas, 
al tiempo que ofrece alternativas metodológicas que con-
tribuyan a enriquecer la práctica docente y fortalecer el 
aprendizaje matemático en la educación básica. 

DESARROLLO

La educación ha sido sin lugar a dudas, un tema de cru-
cial importancia en la historia de los países, ya que este 
ámbito es uno de los principales factores de crecimien-
to y desarrollo científico de un país. El bajo rendimiento 
académico en matemáticas es un fenómeno 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 matemáticas, como lo menciona Ortega 
(2023) el bajo rendimiento en matemáticas se ha converti-
do en una preocupación global, afectando tanto a países 
desarrollados como en desarrollo. Las deficiencias en la 
enseñanza y la falta de motivación entre los estudiantes 
son factores clave que contribuyen a este problema.

En México, la enseñanza de las matemáticas ha enfrenta-
do enormes desafíos que se reflejan en los bajos niveles 
de desempeño en evaluaciones nacionales e internacio-
nales, por ejemplo, en el Programa para la Evaluación 
Internacional de los Estudiantes (PISA), que se realiza 
cada tres años. Sus resultados en 2022 dieron a conocer 
que la educación en todos los países 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 mínimo en matemáticas. El 
bajo rendimiento académico en matemáticas está vincu-
lado con una serie de factores, entre los que destacan 
las estrategias de enseñanza inadecuadas, la falta de 
motivación de los estudiantes y la insuficiente prepara-
ción de los docentes en la didáctica específica de las 
matemáticas. 

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 creación de 
entornos de aprendizaje que fomenten la comprensión 
y el amor por las matemáticas 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 matemáticos, estos 
deben servir como herramienta para afrontar los cambios 
vertiginosos de la sociedad actual. Además, deben per-
mitir al individuo desenvolverse de manera integral, sien-
do capaces de aprender por sí mismos y resolver proble-
mas de la vida diaria.

El enfoque STEAM en la educación básica

Si bien en nuestro país los resultados históricos de eva-
luaciones internacionales estandarizadas como PISA no 
han sido favorables, sí han puesto sobre la mesa la nece-
sidad de llevar a cabo un análisis crítico y propositivo so-
bre la forma de abordar el estudio y la enseñanza de las 
matemáticas en nuestro país. 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 implementación del Plan de Estudios 2022 
de la Nueva Escuela Mexicana, que propone abordar los 
contenidos matemáticos mediante el enfoque STEAM, 
en el cual se promueve la ruptura de barreras entre di-
ciplinas incluyendo múltiples posibilidades mediante el 
arte, la ciencia y la tecnología, brindando beneficios en 
el área de las matemáticas, al promover el aprendizaje 

contextualizado se mejora la motivación en los alumnos, 
la curiosidad, el desarrollo del pensamiento crítico y la 
retención del conocimiento a largo plazo, sin embargo, su 
implementación ha llegado a opacar otras metodologías 
que, según la literatura actual, ofrecen una sólida apro-
piación de contenidos matemáticos. 

La implementación de enfoque STEAM en el aula no 
siempre garantiza una comprensión a profundidad de los 
conceptos o contenidos matemáticos ya que corre el ries-
go de privilegiar la integración de disciplinas por encima 
del análisis conceptual propio de la matemática, espe-
cialmente cuando se utiliza como una estrategia peda-
gógica aislada o como una tendencia educativa, sin una 
verdadera reflexión didáctica. 

La naturaleza del pensamiento matemático

El pensamiento matemático es una forma de comprender 
y transformar la realidad, caracterizada por procesos de 
abstracción, razonamiento lógico y resolución de proble-
mas, más allá de la ejecución mecánica 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 matemáticas no debe limitarse a la 
repetición de procedimientos, sino orientarse hacia la 
construcción de significados profundos de los conceptos 
y operaciones, por lo cual, resulta fundamental que los 
estudiantes comprendan el ¿por qué? y el ¿para qué? de 
las matemáticas antes de centrarse en el ¿cómo?. 

La comprensión conceptual favorece la transferencia del 
conocimiento a contextos nuevos, fortaleciendo la auto-
nomía intelectual, de igual manera destaca el papel que 
adquiere el error en el proceso de enseñanza-aprendiza-
je, ya que permite identificar ideas previas, confrontarlas 
y reorganizarlas, promoviendo el desarrollo del pensa-
miento crítico, al exigir que los estudiantes justifiquen sus 
procedimientos y validen sus resultados. Como señala 
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 adaptándose al objeto; lo que refuerza 
la idea del aprendizaje activo de las matemáticas y que 
la naturaleza del pensamiento matemático radica en su 
carácter constructivo, reflexivo y significativo.

STEAM y la enseñanza de las matemáticas: retos docen-
tes

Al tener como prioridad el estudio y la enseñanza de las 
matemáticas dentro del aula, se incita a la escuela y su 
personal docente a realizar ajustes, se trata de convertir 
el salón de clases en un espacio de indagación, donde 
el error se convierta en una oportunidad para aprender, 
como señala la Secretaría de Educación Pública (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 



53
Volumen 5 | Número 3 | Julio-Septiembre - 2026

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 matemático 
e ideas diferentes de lo que significa enseñar y aprender.

Este cambio en la metodología de enseñanza de las ma-
temáticas requiere que el docente analice su práctica, así 
como los materiales educativos disponibles y haciendo 
uso de su autonomía, encuentre alternativas para satisfa-
cer las necesidades educativas que presentan sus alum-
nos, tomando en cuenta sus contextos, características e 
intereses. La implementación de la metodología STEAM 
en México ha representado una innovación pedagógica 
importante; sin embargo, su incorporación en el aula ha 
implicado diversos retos para el profesorado, especial-
mente en educación básica, entre los que destacan: una 
fuerte presión por implementar una tendencia metodoló-
gica que careció de una formación docente adecuada, li-
mitaciones en la capacitación y actualización profesional, 
falta de recursos tecnológicos, de infraestructura, dificul-
tad para trabajar las matemáticas de manera interdiscipli-
naria, incremento en la carga de trabajo al reducir en gran 
medida los contenidos matemáticos en los libros de texto, 
materiales que brindaban actividades para la consolida-
ción de habilidades y conceptos.

Es por eso que en este artículo se proponen diversas me-
todologías, que servirán como alternativas para fortalecer 
la práctica docente, contribuyendo a enriquecer el proce-
so de enseñanza-aprendizaje y el desarrollo de habilida-
des propias de las matemáticas.

Alternativas metodológicas para la enseñanza de las ma-
temáticas

A continuación, se describen algunas metodologías como 
el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Resolución 
de Problemas Contextualizados, Enseñanza Directa, 
Aprendizaje Basado en el Pensamiento (Thinking-Based 
Learning), Gamificación, Método Concreto Pictórico 
Abstracto (CPA), Método ABN (Algoritmo basado en nú-
meros), que se encuentran entre las más utilizadas para 
abordar contenidos matemáticos en educación básica, 
tanto en México como a nivel internacional. 

En ellas se menciona una breve explicación, además de 
algunas ventajas y riesgos identificados, quedando a 
consideración del docente la elección de la más adecua-
da, de acuerdo al contenido a abordar, las características 
de su grupo, del nivel de desarrollo e intereses de sus 
alumnos, estilos de aprendizaje, así como del contexto 
escolar y comunitario. 

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos (Ausín et al., 2016) 
es un modelo de aprendizaje en el que los estudiantes 
planean, implementan y evalúan proyectos que tienen 
aplicación en el mundo real más allá del aula de clase, 

en el cual se parte de una situación problemática con-
textualizada que requiere aplicar conceptos matemáticos 
para su resolución, en la que los estudiantes analizan la 
situación y proponen estrategias de solución. 

De acuerdo con la Secretaría de Educación Pública 
(2022), se trata de una metodología activa, en la que las 
y los alumnos son los protagonistas de su aprendizaje: 
investigan, crean, aprenden, aplican lo aprendido en una 
situación real, comparten su experiencia con otras perso-
nas y analizan los resultados. Esta metodología puede im-
plementarse en diversos contextos y en distintos niveles 
de educación básica; sin embargo, si no se sistematiza 
el contenido, puede quedarse solo en lo contextual sin 
profundizar en el algoritmo o la formalización.

Ventajas: Desarrolla el pensamiento lógico y crítico, fa-
vorece la argumentación matemática, vincula las mate-
máticas con la vida real. Tal como se ilustra en la Figura 
1, la estructura propuesta por La Secretaría de Educación 
Pública (2022), vuelve al alumno protagonista de su 
aprendizaje, poniéndolo al centro de las actividades. 

Figura 1. Etapas del ABP.

Fuente: México. Secretaría de Educación Pública (2022).

Resolución de Problemas Contextualizados 

Según la literatura actual, el enfoque de resolución de 
problemas contextualizados se fundamenta en la concep-
ción constructivista de la enseñanza, en la que se plan-
tean situaciones reales del contexto social del alumno 
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(problemas de agua, economía familiar, alimentación, etc.) y se analizan desde una mirada crítica. 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 
actuación integral para su resolución, movilizando saberes de diversas áreas y considerando las consecuencias de 
las acciones.

Ventajas: Desarrolla conciencia social, conecta la matemática con la realidad comunitaria, se alinea muy bien con 
la NEM. La Figura 2 ejemplifica una planeación didáctica basada en la metodología de Resolución de Problemas 
Contextualizados. En ella se observa que la exploración inicial de los desafíos transita hacia un descubrimiento guiado, 
en el que se promueve la reflexión y el protagonismo del alumno en la construcción del conocimiento. Lo cual coincide 
con lo que señalan García Olalla & Camps Llauradó (2008), el problema es el estímulo más importante del proceso 
de enseñanza-aprendizaje que servirá para activar los conocimientos previos, justificará la búsqueda de nueva infor-
mación para su resolución y fomentará la construcción del nuevo conocimiento. De este modo, se asegura que las 
estructuras lógicas no sean impuestas, sino que se interioricen a través de la propia experiencia.

     

Figura 2. Planeación didáctica.

Fuente: Valdez González (2025). 
Enseñanza 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 enseñanza de 
las matemáticas, utiliza la explicación explícita, modelado y práctica guiada para enseñar habilidades específicas, 
consiste en la explicación del procedimiento paso a paso y ejercicios repetitivos para consolidar el concepto o la ha-
bilidad, incluye etapas de introducción, presentación del concepto, práctica guiada con retroalimentación inmediata y 
práctica independiente para asegurar el dominio del estudiante, sin embargo, se corre el riesgo de poca comprensión 
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conceptual si se utiliza como única metodología de en-
señanza y de manera aislada. Según Eggen & Kauchak 
(1999), el modelo se organiza en cuatro etapas: 

Introducción: 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. Presentación: El docente explica el nuevo 
concepto o provee un modelo para la habilidad. Práctica 
guiada: El docente brinda a los alumnos oportunidades 
para practicar esta destreza o categorizar ejemplos del 
nuevo concepto. Práctica independiente: Se les pide a los 
estudiantes que practiquen la habilidad o el concepto por 
sí 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 planeación didáctica basada en la Enseñanza 
Directa, para abordar el contenido “Proporcionalidad di-
recta” en 5° grado de educación primaria. Esta forma de 
trabajo destaca por su estructura sistemática, permitien-
do al docente modelar el procedimiento y supervisar la 
práctica hasta asegurar el dominio conceptual del tema, 
permitiendo su implementación en diferentes niveles y 
contextos educativos.

Figura 3. Planeación didáctica implementando la metodo-
logía “Enseñanza directa”.

Aprendizaje basado en el pensamiento (TBL)

Según Swartz et al. (2008), el objetivo del aprendizaje ba-
sado en el pensamiento no es que los alumnos aprendan 
más contenido, sino que aprendan cómo procesar ese 
contenido de manera crítica 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 práctica en el futuro de forma 
autónoma para cualquier otro tema, concepto o reto.

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

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

Figura 4. Planeación didáctica con la metodología 
Aprendizaje Basado en el Pensamiento.

Gamificación

Se caracteriza por el uso de elementos de juego y diná-
micas que incluyan retos, puntos, niveles de dificultad, 
insignias de reconocimiento, recompensas para motivar 
el aprendizaje de contenidos matemáticos; según Valdez 
González (2025), no se trata solo de jugar, sino de usar la 
lógica, la emoción y la motivación del juego para alcanzar 
objetivos educativos.

Actualmente existen numerosas plataformas en línea como 
la aplicación llamada El rey de las Matemáticas (King of 
Math), que es una popular aplicación educativa, diseñada 
para mejorar habilidades matemáticas a través de un jue-
go dinámico ambientado en una época medieval, donde 
subes niveles de escala social respondiendo a preguntas 
y resolviendo puzzles sobre matemáticas, se consiguen 
estrellas, se obtienen medallas y se compite contra ami-
gos y familia o la plataforma digital IXL Learning, donde 
cada niño avanza a su propio ritmo, y la dificultad de las 
preguntas se adapta a su nivel de aprendizaje; este tipo 
de recursos multimedia hacen más sencillo y práctica la 
implementación de la gamificación, ya que brindan los 
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espacios virtuales donde los alumnos pueden crear perso-
najes, ver sus clasificaciones, puntos, insignias entre otras 
características que vuelven muy atractivo este tipo de ac-
tividades. Mezones-Santana et al. (2025) señalan que la 
gamificación es entendida como elementos propios de los 
juegos en contextos no lúdicos, como la enseñanza de ma-
temáticas. Esta estrategia innovadora transforma el proce-
so de aprendizaje en una experiencia dinámica y atractiva, 
donde los estudiantes se convierten en protagonistas acti-
vos de su propio desarrollo educativo”.

Ventajas: incrementa la motivación, favorece la práctica 
constante, ideal para el cálculo mental. En la figura 5 se 
observa un plan de trabajo basado en la Gamificación 
analógica o desconectada, para abordar el estudio de la 
multiplicación y la división como operaciones inversas en 
6° grado. A diferencia de los juegos virtuales, esta planea-
ción emplea una narrativa de juego llamativa, elementos 
físicos y una estructura de retos e insignias que fomenta 
la sana convivencia y la autoevaluación, esta metodología 
es eficaz en contextos donde el docente o los alumnos 
tienen acceso limitado a recursos tecnológicos, ya que 
transforma el aula en un espacio lúdico, sin depender de 
una plataforma digital.

Figura 5. Planeación didáctica mediante la metodología 
denominada Gamificación.

Método Concreto-Pictórico-Abstracto (CPA)

Este método está basado en la psicología cognitiva de 
Jerome Bruner; cuenta con una progresión didáctica pal-
pable, según el Ministerio de Educación de Chile (2013) 
los estudiantes construyen sus conocimientos a través de 
tres niveles de representación graduados por su comple-
jidad: concreto, pictórico y abstracto. En el nivel concre-
to, los estudiantes comienzan a comprender un concepto 
manipulando materiales y objetos del entorno; en el nivel 
pictórico, avanzan en la comprensión del concepto re-
presentándolo mediante dibujos o imágenes; y en el nivel 
abstracto, acaban el proceso de comprensión represen-
tándolo mediante signos o símbolos matemáticos.

Es considerado el pilar del célebre “Método Singapur” 
adoptado por dicho país en la enseñanza de las mate-
máticas. Ha posicionado a sus estudiantes, año tras año, 
en los primeros lugares de las pruebas internacionales 
como PISA (Programa Internacional para la Evaluación 
de Estudiantes), que se aplica en los países adscritos 
a la OCDE. En el último informe de PISA del año 2022, 
Singapur alcanzó 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 memorización mecánica, favorece la 
comprensión conceptual sólida, reduce la frustración de 
los alumnos al manejar materiales manipulables, ganan 
confianza y mejoran su actitud. Se puede usar desde la 
educación infantil hasta la educación primaria, es eficaz 
en fracciones, decimales y en la enseñanza de las ope-
raciones básicas como suma, resta, multiplicación y divi-
sión. La figura 6 muestra un ejercicio abordado mediante 
el Método Concreto-Pictórico-Abstracto (CPA), a través 
de este proceso el estudiante construye el concepto de 
suma, partiendo de la manipulación física de objetos, tran-
sitando por el uso de una representación gráfica, hasta la 
formalización simbólica de los números y su operación. 

 

Figura 6. Ejercicios mediante el enfoque CPA.

Método ABN (Algoritmo basado en números)
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Este método consiste en trabajar las matemáticas a tra-
vés de situaciones próximas 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 único camino para obtener el resultado, sino que 
se puede llegar de distintas maneras, mediante activida-
des manipulativas y llamativas a situaciones próximas 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 más sencillo a lo más complejo, propiciar el trabajo 
colaborativo, evaluar y dar retroalimentación. Algo im-
portante de este método es que se puede combinar con 
otras metodologías para lograr una mejor asimilación de 
los contenidos.

Ventajas: Puede ser utilizado desde los 3 años de edad, 
se aprende con mayor rapidez y de manera más sencilla, 
favorece el cálculo mental y la estimación, respeta los rit-
mos de cada alumno, desarrolla el razonamiento, mejora 
la actitud frente a las matemáticas y el rendimiento aca-
démico. En la figura 7 se muestra un ejercicio mediante 
el método ABN, donde para llegar a la solución se utiliza 
la manipulación de materiales que representan unidades 
de orden superior (decenas y centenas), empleando es-
trategias de composición y descomposición aditiva que 
fortalecen la estimación y el cálculo mental.

Figura 7. Ejercicio mediante el enfoque ABN.

La Tabla 1 presenta una comparación de diversas meto-
dologías utilizadas en la enseñanza de las matemáticas, 
destacando sus definiciones, ventajas, limitaciones y per-
tinencia didáctica. Se observa que las metodologías acti-
vas, como STEAM, el Aprendizaje Basado en Proyectos y 
la Resolución de Problemas Contextualizados, favorecen 
la conexión entre los contenidos matemáticos y situacio-
nes reales, promoviendo la motivación, el pensamiento 
crítico y el desarrollo de competencias transversales. No 
obstante, estas estrategias requieren una adecuada pla-
nificación para garantizar la profundidad conceptual de 
los aprendizajes. 

Por otro lado, enfoques como la Enseñanza Directa y el método CPA ofrecen una estructura más organizada para la 
adquisición de conocimientos y habilidades matemáticas, contribuyendo al dominio procedimental y a la compren-
sión progresiva de conceptos abstractos. Asimismo, metodologías como Thinking-Based Learning y el método ABN 
fortalecen el razonamiento, la metacognición y la comprensión numérica, aspectos esenciales para el desarrollo del 
pensamiento matemático. Finalmente, la gamificación destaca por su capacidad para incrementar la participación y el 
compromiso de los estudiantes mediante dinámicas lúdicas.

Tabla 1. Comparación de metodologías.

Metodología Definición Ventajas Riesgos / Limitaciones Pertinencia didáctica

STEAM

Enfoque interdisciplinario que 
integra ciencia, tecnología, 
ingeniería, arte y matemáti-
cas mediante proyectos con-
textualizados.

Fomenta creatividad, 
trabajo colaborativo 
y motivación; vincu-
la aprendizaje con la 
realidad.

Puede priorizar la activi-
dad sobre el contenido 
matemático; riesgo de 
superficialidad concep-
tual.

Adecuado para proyec-
tos integradores y de-
sarrollo de habilidades 
transversales.

Aprendizaje Basa-
do en Proyectos 
(ABP)

Metodología que parte de 
problemas reales para desa-
rrollar aprendizajes mediante 
investigación y creación de 
productos.

Promueve pensamien-
to crítico, autonomía y 
aplicación del conoci-
miento.

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

Ideal para vincular ma-
temáticas con contex-
tos reales y trabajo in-
terdisciplinario.
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CONCLUSIONES

La Secretaría de Educación Pública ha implementado 
nuevos Planes y Programas enfocados en abatir el reza-
go escolar en el área de las matemáticas, para lo cual, 
ha puesto en marcha metodologías activas como STEAM 
de la cual, hay que reconocer que se ha vuelto esencial 
en la educación contemporánea, ya que promueve la 
integración de diversas áreas del conocimiento, contex-
tualizando los contenidos y despertando el interés de los 
alumnos.

Sin embargo, ninguna estrategia por sí sola es suficiente 
para abordar la complejidad total de la enseñanza y el 
aprendizaje de las matemáticas, es cierto que las metodo-
logías activas como STEAM favorecen la participación del 
estudiante y el desarrollo de habilidades, pero si se apli-
can sin una estructura conceptual clara pueden generar 
problemas de comprensión y asimilación de contenidos.

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

Ir más allá de STEAM implica recuperar y valorar la di-
versidad de estrategias pedagógicas, que prioricen el 

razonamiento, la exploración y la resolución de problemas, 
que ayuden a consolidar aspectos fundamentales de las 
matemáticas y que enriquezcan la experiencia educati-
va, fomentando la participación de los estudiantes; como 
el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), Resolución 
de Problemas Contextualizados, la Enseñanza Directa, el 
Aprendizaje Basado en el Pensamiento (Thinking-Based 
Learning), la Gamificación, el Método Concreto Pictórico 
Abstracto (CPA), Método ABN (Algoritmo basado en nú-
meros), entre otras.

Por último, es recomendable que investigaciones futuras, 
analicen los beneficios de la articulación entre metodolo-
gías específicas en el área de las matemáticas, con el fin 
de fortalecer el aprendizaje desde una perspectiva inte-
gral y contextualizada.
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