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Resumen

El pensamiento matematico constituye una
capacidad esencial que va tomando forma en la
primera infancia a través de actividades de
exploracion,  comparacidon,  agrupamiento,
deteccion de patrones, cantidades, formas,
resolucion de problemas de la vida diaria, etc.

El presente trabajo tiene como intencion analizar
el aprendizaje STEAM mediado a partir de
experiencias ludicas y su contribucion al
desarrollo del pensamiento matematico en los
primeros afios de la educacion. Se llevo a cabo
una investigaciéon cualitativa, descriptivo-
interpretativa de disefio documental, a partir del
andlisis y la contraposicion de dieciséis
publicaciones académicas que se localizaron
mayoritariamente en Google Académico y que
fueron publicadas entre los afios 2022 y 2026.

La organizacién del andlisis se estructurd en
cinco  categorias:  integracion = STEAM,
aprendizaje ludico, pensamiento matematico,
resolucion de problemas y mediacion docente.

Los resultados dan cuenta de la convergencia en
el valor que le otorgan los estudios respecto de
las actividades de construccion,
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experimentacion, proyectos, robodtica,
clasificacion, medicion y creacion artistica para
favorecer la numeracion, el razonamiento
visoespacial, la secuenciacion, la creatividad y la
solucion de problemas. Asi también, se
recogieron desafios vinculados con la formacion
docente, la planificacion interdisciplinaria y la
disponibilidad de recursos.

Se concluye que la articulacion de STEAM vy
aprendizaje ludico constituye una alternativa
pertinente para fortalecer el pensamiento
matematico infantil siempre y cuando las
experiencias contengan intencionalidad
pedagbgica, una adecuacion al desarrollo infantil
y una evaluacion conjunta de los procesos de
razonamiento y de los productos obtenidos.

Palabras clave: Aprendizaje STEAM,
Pensamiento matematico, Primera infancia,
Aprendizaje ludico, Educacion infantil.

Abstract
Mathematical thinking is a fundamental capacity
that begins to develop during early childhood
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through experiences involving exploration,
comparison, classification, pattern recognition,
quantities, shapes, and the solution of everyday
problems. This article aimed to analyze the
contribution of STEAM learning mediated by
playful experiences to the development of
mathematical thinking during the early years of
education.

A qualitative, descriptive, and interpretive
documentary study was conducted through the
documentary analysis and comparison of sixteen
academic publications, mainly located through
Google Scholar and published between 2022
and 2026. The analysis was organized into five
categories: STEAM integration, playful
learning, mathematical thinking, problem
solving, and teacher mediation. The findings
show convergence among the studies regarding
the value of construction, experimentation,
project-based activities, robotics, classification,
measurement, and artistic creation for
supporting numeracy, visual-spatial reasoning,
sequencing, creativity, and problem-solving
skills.

Challenges related to teacher preparation,
interdisciplinary  planning, and resource
availability were also identified. It is concluded
that the articulation between STEAM and
playful learning provides a relevant educational
alternative for strengthening young children's
mathematical thinking when experiences have
clear pedagogical intentionality, are
developmentally appropriate, and assess both
reasoning processes and the products generated
by children.

Keywords: STEAM learning, Mathematical
thinking, Early childhood, Playful learning,
Early childhood education.

Sumario
O pensamento matemdtico constitui uma
capacidade fundamental que comega a se
estruturar durante a primeira infancia por meio
de experiéncias de exploragcdo, comparagao,
classificagdo, reconhecimento de padrdes,
quantidades, formas e resolugdo de problemas
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cotidianos. O objetivo deste artigo foi analisar a
contribuicao da aprendizagem STEAM mediada
por experiéncias ludicas para o desenvolvimento
do pensamento matematico nos primeiros anos
de educacao.

Desenvolveu-se uma pesquisa qualitativa,
descritiva e interpretativa, de carater documental,
mediante a analise documental e comparacao de
dezesseis publicagdes académicas localizadas
principalmente no Google Académico e
publicadas entre 2022 e 2026. A analise foi
organizada em cinco categorias: integracao
STEAM, aprendizagem ludica, pensamento
matematico, resolu¢ao de problemas e mediagao
docente. Os resultados mostram convergéncia
entre os estudos quanto ao valor de atividades de
construcdo, experimentacao, projetos, robdtica,
classificagdo, medicdo e criagdo artistica para
favorecer numeracia, raciocinio visuoespacial,

sequenciagdo, criatividade e resolugao de
problemas.

Também  foram  identificados  desafios
relacionados a formagdo  docente, ao

planejamento interdisciplinar e a disponibilidade
de recursos. Conclui-se que a articulagdo entre
STEAM e aprendizagem ludica constitui uma
alternativa  pertinente para fortalecer o
pensamento matematico infantil quando as
experiéncias  apresentam  intencionalidade
pedagbgica, sdo adequadas ao desenvolvimento
das criangas e avaliam tanto os processos de
raciocinio quanto os produtos obtidos.

Palavras-chave: Aprendizagem STEAM,
Pensamento matematico, Primeira infancia,
Aprendizagem ludica, Educacio.

Introduccion

La primera infancia conforma un periodo
fundamental para el desarrollo cognitivo,
comunicativo, motor, afectivo y social, en el que
los nifios y las nifias van estableciendo poco a
poco las relaciones existentes entre los objetos,
los acontecimientos y las situaciones de su
entorno, generando conocimientos mediante la
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observacion, la exploracion, el movimiento, la
interaccion y el juego.

Dentro de ese proceso, el concepto de
pensamiento matematico no solo hace referencia
a un aprendizaje anticipado de los nimeros o de
las operaciones formales. Debe interpretarse
como una capacidad de caracter extensivo que
engloba diferentes procesos. Entre ellos se
encuentran reconocer cantidades, establecer

relaciones, comparar atributos, clasificar
elementos y ordenar secuencias.
Asimismo, implica interpretar  patrones,

comprender las posiciones espaciales y buscar
soluciones a los problemas que se presentan en la
vida cotidiana. Este punto de vista cobra
particular importancia frente a aquellos modelos
educativos que todavia sistematizan el
aprendizaje matematico infantil en formas de
trabajo basadas en hojas de ejercicios, repeticion
de nimeros, trazos o ejercicios fuera de contexto.
Las matematicas en la primera infancia cobran
mas sentido en la medida en que el nifio puede
manipular, preguntar, descubrir y utilizar los
saberes matematicos para resolver situaciones
reales.

Cadena Ojeda et al. (2026) aprecian que la forma
de articular el juego y el enfoque STEAM ira
generando  experiencias de  aprendizaje
matematico en educacion infantil, incorporando
actividades ludicas en el proceso por el cual los

nifios y las nifias van formando saberes.

STEAM
tecnologia, ingenieria, arte y matematicas. Su
importancia educativa no reside en incluir cinco
areas en una actividad. Consiste en proponer
situaciones en las que diversos saberes se
articulen para profundizar en fendmenos,

La educacion articula  ciencia,
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formular preguntas, disefiar soluciones, elaborar
productos y explicar los resultados obtenidos.

Ng et al. (2022) senalan que uno de los
principales retos en educacion infantil consiste
en superar formas de aplicacion fragmentadas. El
propdsito es avanzar hacia una integracion
disciplinar auténtica. Durante las primeras etapas
de la vida, esta integracion resulta especialmente
adecuada a las caracteristicas del aprendizaje
infantil.

Los nifios no separan de manera rigida la ciencia,
las matematicas, el arte o la ingenieria. Estas
areas pueden aparecer de forma simultanea
cuando construyen una torre, experimentan con
agua, ordenan objetos segun su tamano, disefian
caminos o buscan que una estructura se
mantenga en equilibrio.

Novitasari & Zaida (2022), indica que el
enfoque STEAM puede ser utilizado en la
exploraciéon, en el descubrimiento, en la
construccion, en la experimentacion y en la
formulacion de predicciones, actividades en las
que el juego se convierte en un contexto
adecuado.

La literatura mas reciente pone de manifiesto un
aumento de la curiosidad hacia el STEAM en la
educacion infantil. Su et al. (2025), a partir de
una revision de alcance, desvelaron que las
experiencias STEAM han utilizado sobre todo
actividades basadas en tecnologia, aprendizaje
por indagacion, aprendizaje basado en proyectos,
con conclusiones referidas a la adquisicion de
conocimientos, desarrollo de competencias y
cambios en las actitudes de docentes y familias.

Ademas, advierten sobre diversas dificultades,
entre ellas el insuficiente conocimiento
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pedagbgico y las limitaciones para la ensefanza
de contenidos STEAM. También sefialan la falta
de orientaciones y recursos adecuados. En lo que
respecta a las matematicas, Acendra-Pertuz y
Conde-Carmona (2024) sostienen que STEAM
posee potencial para promover el pensamiento
matematico.

Esto puede lograrse mediante experiencias
integradoras  que  vinculen  contenidos

matematicos con problemas y situaciones
procedentes de otros campos del conocimiento.
En esta misma linea, Ona Cuichan (2026)
propone actividades ludicas basadas en STEAM
para fortalecer el pensamiento matematico en

nifios y nifas de tres a cuatro afos.

A partir de este acercamiento, la vinculacion
entre STEAM, juego y pensamiento matematico
permite comprender el aprendizaje de las
matematicas en educacion infantil desde un
enfoque experiencial. El objetivo del articulo es
analizar esta relacion a partir de cinco aspectos.
Estos comprenden los fundamentos pedagdgicos
del enfoque STEAM, el juego como mediador
del pensamiento matematico y las competencias
matematicas que pueden potenciarse.

Fundamentos del aprendizaje STEAM en la
primera infancia

El método STEAM descansa en la integracion de
saberes y en la implicacion activa del alumnado
frente a situaciones que implica observar,
investigar, formular preguntas y buscar posibles
soluciones. Mas alld de presentar los contenidos
como unidades de aprendizaje completamente
independientes, propone experiencias que logran
movilizar a la vez conocimientos provenientes de
la Ciencia, la Tecnologia, la Ingenieria, el Arte y
las Matematicas.
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Su implementacion en la primera infancia
requiere de su adaptacion a las cuestiones
evolutivas de los nifios, las cuales hacen especial
hincapi¢ en experiencias concretas, materiales
manipulativos, curiosidad, imaginacion,
movimiento y la interaccion con el medio. Esta
forma de entender el aprendizaje resulta de un
importante valor durante la primera infancia
justo porque el aprendizaje infantil es de caracter
global.

El nifio no diferencia cuando la actividad que
realiza tiene una relacidon matematica, cientifica
o artistica. Su atencion se dirige hacia aquello
que intenta comprender, representar o construir.
Por ejemplo, al elaborar una estructura con
bloques puede reconocer propiedades fisicas,
elegir formas y comparar tamanos.

También  puede  identificar  cantidades,
comprobar la  estabilidad o  realizar
modificaciones estéticas en la construccion.
Desde el enfoque STEAM, todas estas
posibilidades forman parte de una misma
experiencia de aprendizaje. Al mismo tiempo,
pueden contribuir al desarrollo de diferentes
tipos de razonamiento.

Ng et al. (2022) indican que la integracion
STEAM en la educacién infantil debe
contemplar de forma conjunta los conocimientos
disciplinares, las practicas pedagodgicas, los
contextos educativos y las maneras apropiadas
para el desarrollo. Por ello, una actividad no se
convierte en STEAM por el simple hecho de
incluir un dispositivo tecnoldgico, elementos
artisticos o ejercicios de matematicas.

Debe existir una relacion funcional entre los
distintos ambitos para que cada uno contribuya a
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comprender una situacién, elaborar una
representacion o construir una solucion. Esta
consideracion permite diferenciar una actividad
multidisciplinaria superficial de una experiencia

verdaderamente integrada.

Por ejemplo, si el nifio construye una casa de
carton y luego colorea su parte exterior, pueden
estar  presentes diferentes campos de
conocimiento. Sin embargo, la integracién es
mayor cuando debe determinar qué forma
permitird sostener el tejado, comparar las
dimensiones de las piezas y elegir los materiales
mas adecuados. También puede representar
graficamente el disefio antes de construirlo.

En este segundo caso, los diferentes campos
colaboran dentro de un mismo proceso de
pensamiento. Por tanto, no se presentan
unicamente de manera yuxtapuesta. El tercer
principio que propone el enfoque se refiere al
aprendizaje activo. La experiencia STEAM
expone al nifio en situaciones que implican la
toma de decisiones y la revision de las
consecuencias de sus propias acciones.

Por tanto, 1a manipulacion de objetos comienza a
tener un sentido de caracter cognitivo, de tal
forma que los materiales dan la posibilidad de
realizar comparaciones, darnos cuenta de las
propiedades, ver las relaciones y formular nuevas
preguntas. Este proceso es fundamental para el
pensamiento  matematico, dado que las
numerosas nociones de inicio se construyen en
un primer momento a través de la accion y
posteriormente hacia representaciones mas
abstractas.

Temiz y Cevik (2024) llevaron a cabo procesos
de disefio STEAM con nifios de 60 a 72 meses y
observaron que se producia una participacion
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importante, uso diverso de los materiales e
imaginaciéon durante las experiencias. Otro
aspecto a tener en cuenta es el disefio, el cual es
relevante porque obliga al nifio a enfrentarse a un
proposito que no tiene por qué estar resuelto de
antemano.

Esto es, debe pensar cudl es el objeto que quiere
construir, elegir los materiales, organizar las
piezas, comparar el resultado del disefio con el
resultado original e ir modificando cuando sea
necesario. En los procesos matematicos se
generan multiples oportunidades para trabajar
con las relaciones espaciales, la geometria, la
cantidad, la comparacion y la medida.

El nifio al construir una torre mas alta necesita
pensar en la cantidad y el tamafo de las piezas, o
cuando se le plantea construir un puente, el nifio
debe darse cuenta que hay una distancia entre los
puntos, ademds de valorar la estabilidad del
puente. De esta manera, las matematicas dejan de
ser un mero ejercicio para funcionar como una
herramienta para resolver necesidades que
surgen dentro de la experiencia.

El componente artistico también amplia las
posibilidades de aprendizaje. El arte puede
ejercerse mediante el dibujo, el modelado, la
musica, la creacion de patrones, el uso de
colores, la comunicacion visual y la elaboracion
de productos. Su uso tiene especial importancia
porque permite a los nifios expresar ideas a través
de lenguajes distintos al verbal.

Ademas, muchas de las acciones artisticas
contienen, de forma natural, relaciones
matematicas: las secuencias, las formas, las
simetrias, las proporciones y la organizacion del
espacio. La tecnologia no es solo el uso de
tabletas, de computadores o de robots. En la




J‘ NEXUS

ISSN - L: 3103-1048 ISSN - E: 3091-2032
VOL.2 NO.5
Mes de Septiembre — Octubre 2026

primera infancia, también puede describirse
como el uso de herramientas y procedimientos
para dar respuesta a una necesidad.

Por ejemplo, se puede tener una regla para medir
longitudes, o una lupa para observar
caracteristicas y una cdmara para fotografiar
resultados. O un sistema simple que estd
constituido por piezas para estudiar el
funcionamiento del mismo.

Dentro de las experiencias tecnologicas propias
de la etapa de desarrollo, esa perspectiva tan
importante para no hacer necesario el uso de
materiales caros, sobre todo si hablamos de
experiencias que requieran tecnologias de alto
coste. Con esa idea se quiere respaldar su base
pedagbgica que se apoya en la integracion, la
accion 'y la
importantes.

resolucion de  situaciones

La matematica puede aparecer naturalmente a
medida que los nifios cuentan las piezas, miden
las alturas, identifican las formas, las agrupan,
estiman distancias o hacen representaciones de
los resultados. Lo importante es que tengan
sentido dentro de la experiencia.

El juego como mediador del desarrollo del
pensamiento matematico

El juego representa uno de los principales medios
de aprendizaje durante la etapa de la primera
infancia. Con la practica del juego, el nifio

explora el medio ambiente, representa
situaciones, une materiales, establece
conexiones, asume las reglas, predice

acontecimientos, altera las acciones segun el
resultado obtenido.
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Esta descripcion convierte el juego en un
contexto especialmente propicio para el
desarrollo de capacidades relacionadas con el
pensamiento matematico sin transformar las
acciones infantiles en un ejercicio escolar
demasiado formalizado. El nifo, al estar
jugando, realiza constantemente operaciones

cognitivas.

Elige cuantos objetos necesita, define cuales son
mas de mayor o menor tamafio, organiza
materiales, crea secuencias, distribuye espacios,
compara juegos
simbdlicos relaciones

resultados. Incluso los

pueden contar con
matematicas cuando simulamos una tienda,
cuando repartimos objetos entre personajes,

cuando organizamos un recorrido.

Por lo tanto, el desarrollo inicial de las
matematicas puede brotar de situaciones
especificas del dia a dia y de situaciones ludicas
siempre que haya una adecuada mediacién
pedagogica. Putri y Pitria (2022) investigaron
experiencias STEAM que se basaban en
proyectos y lo que observaron es que se abria la
posibilidad de  desarrollar calidad de
pensamiento a través de tareas donde los nifios
pudiesen generar diferentes respuestas 'y
alternativas.

Esta propiedad tiene especial relevancia para el
pensamiento matematico pues la resolucion de
un problema no significa necesariamente
reproducir un Unico procedimiento. Un tUnico
objetivo puede conseguirse siguiendo diferentes
estrategias, y la posibilidad de confrontar esas
alternativas ayuda a fomentar flexibilidad
cognitiva.

Por ejemplo, si se pide construir una torre que
llegue a una altura determinada, los nifios o bien
pueden elegir diferentes piezas o bien pueden



J‘ NEXUS

ISSN - L: 3103-1048 ISSN - E: 3091-2032
VOL.2 NO.5
Mes de Septiembre — Octubre 2026

modificar la base, variar el nimero de bloques o
bien reorganizar la propia torre. El interés
pedagogico no esta en saber quién ha construido
la torre, sino en ver como cada nifio ha entendido
el problema, qué relaciones ha establecido entre
la forma, la cantidad y la estabilidad o qué
modificaciones ha introducido cuando la primera
alternativa no ha funcionado.

Skaraki (2023), a partir de una propuesta
STEAM centrada en la construccion de un
molino de agua con niflos de preescolar, destaca
el aprendizaje mediante el juego. Asimismo,
resalta el valor de experiencias que favorecen la
concentracion, la creatividad y la exploracion.
Este tipo de propuesta demuestra que el caracter
ludico puede mantenerse incluso cuando existe
un problema complejo por resolver.

Los nifos experimentan con los materiales,
anticipan lo que puede ocurrir y modifican su
construccion segun los resultados obtenidos.
Estas dindmicas permiten sostener el interés y
favorecer una participacion activa durante el
proceso de aprendizaje. El juego también
contribuye a establecer una actitud predispuesta
emocionalmente de manera positiva hacia el
ambito de las matematicas.

Las primeras experiencias que se van viviendo
durante la primera infancia van a condicionar la
forma en la que los nifios piensen posteriormente
sobre un determinado campo del conocimiento.
Las matematicas emanan de una forma de
conocer el mundo, cuando los aprendizajes se
vinculan a descubrimiento, construccion y
curiosidad, pueden verse como una herramienta
util para comprender situaciones, no solo como
una actividad unicamente de aciertos o errores.

Ahora bien, relacionar el aprendizaje ludico con
las matematicas no significa prescindir de la
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planificacion. El juego libre posee un valor
propio dentro del desarrollo infantil. Sin
embargo, una  experiencia
intencionalidad matematica requiere que el
docente identifique previamente qué relaciones
pueden surgir. También debe prever qué tipo de
preguntas pueden contribuir a profundizar el
razonamiento de los nifos.

ladica  con

Una actividad con bloques puede comenzar de
forma esponténea y enriquecerse posteriormente
mediante retos relacionados con la altura, la
cantidad, el equilibrio, la
comparacion. Es a través de la formulacion de
preguntas donde debe tener protagonismo. El
docente puede proponer preguntas tales como:
“;Cual tendrda mas?”, “;Cémo podriamos
hacerlas iguales?”, “;Qué pieza necesitariamos

forma o la

para que sea mas alta?” o “;Qué dirias si
cambiamos esta parte?”’

Las preguntas abiertas son de especial interés
porque no se previene una respuesta, ya que
permiten que surjan distintas posibilidades y, al
mismo tiempo, favorecen explorar el
razonamiento infantil. Bravo Parrales y Mena
Guano  (2025), tras un analisis del
funcionamiento del enfoque STEAM en el
aprendizaje de las matematicas con nifios de
cuatro a cinco afios, sostienen que hay que llevar
a cabo actividades ajustadas al nivel de
desarrollo. También insisten en que hay que tener
en cuenta las caracteristicas infantiles al elegir
las estrategias. Una actividad excesivamente
abstracta puede perder significado para los nifios.

En cambio, un problema apoyado en materiales
concretos ofrece referentes perceptibles que
facilitan el establecimiento de relaciones
matematicas.
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En el transcurso del juego, el papel del error
también presenta otro significado. Si una torre se
desploma, si un automovil no avanza la distancia
que se esperaba o una secuencia arroja un
resultado diferente al esperado, el nifio tiene
informacion que puede aprovechar para
reformular el procedimiento a seguir.

No consiste solo en comunicar que una respuesta
fue fallida; el contexto permite indagar sobre el
porqué y otra aventura que tal vez a la larga
conlleve otro resultado diferente. Este proceso se
rige por la experimentacion e ir probando cosas,
una forma de razonar muy basica.

El nifo descubre que las soluciones son
revisables, que hay distintas alternativas y que las
elecciones llevan emparejadas consecuencias.
Estas vivencias son imprescindibles para el
desarrollo del pensamiento matematico, pues le
ofrecen mas capacidades para poder comparar
procedimientos y poder justificar decisiones.

De esta forma, su valor en el enfoque STEAM no
queda recogido en aumentar la motivacion sino
en crear las condiciones para que el nifio realice
acciones sobre los objetos, elabore estrategias, se
introduzca en el enfrentamiento a problemas y se
rehaga sus propias soluciones. Asi, la actividad
de juego es la mediadora entre la experiencia
inmediata y la progresiva construccion de
relaciones matematicas.

Habilidades del pensamiento matematico
desarrolladas mediante experiencias STEAM

Las capacidades matematicas durante la primera
infancia comprenden un conjunto amplio de
habilidades que se construyen de manera gradual
mediante la interaccion con el entorno. Entre
ellas se encuentran el sentido numérico, la
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clasificacion, la seriacion, la identificacion de
patrones y el pensamiento espacial. También
incluyen la comparaciéon de magnitudes, la
medicion, el razonamiento logico y la resolucion
de problemas.

Estas habilidades no necesariamente se
desarrollan de forma independiente. Por el
contrario, pueden manifestarse de manera
simultanea dentro de experiencias significativas
de aprendizaje. El sentido numérico es una de las
dimensiones que se puede atender en el
pensamiento matematico.

Por ejemplo, se manifiesta en una experiencia
STEAM cuando los niflos comprueban cuédntos
materiales tienen o cuantas piezas les faltan para
terminar la construccion. El sentido numérico
puede aparecer cuando distribuyen los elementos
entre los participantes o cuando determinan cudl
de los grupos tiene mas.

En este enfoque, hay una relacion entre los
numeros y situaciones concretas, los nimeros
adquieren una funcion util dentro de la actividad.
Fauziyah y Rakhmawati (2023) llevaron a cabo
un analisis de un juego de numeracion basado en
el enfoque STEAM con nifios de cinco a seis
anos.

Los resultados de la investigacion plantearon que
tras la intervencion se produjeron mejoras en el
desarrollo de habilidades de numeracion. Este es
un resultado importante porque muestra que una
experiencia ladica estructurada puede favorecer
la construccion de conocimientos matematicos
concretos, pero ademas permite mantener todas
las caracteristicas del aprendizaje de los nifios.

Las actividades de clasificacion tienen un papel
importante. Para seleccionar materiales segun el
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color, la forma, el tamano, la textura o la utilidad
hay que reconocer semejanzas y diferencias; esta
capacidad es un elemento fundamental del
razonamiento logico porque requiere establecer
criterios y decidir cuales de los elementos
pertenecen a un grupo y cuales no.

Puede aparecer la actividad de clasificar en el
momento que organizamos las piezas de un
trabajo, en el que seleccionamos algunos
elementos de la naturaleza, o cuando preparamos
materiales para la construccion. Por otro lado, en
estas actividades también se desarrolla la
seriacion y los patrones, esto es, cuando los nifios
ordenan objetos en funcion de una caracteristica
de grado o cuando reconocen regularidades.

Ordenar piezas de menor a mayor; repetir
combinaciones de formas y colores; planificar
secuencias mediante movimientos, todas estas
actividades les permiten reconocer relaciones de
orden. Estas experiencias también contribuyen a
la anticipacion, dado que reconocer una
regularidad significa anticiparse a lo que deberia
aparecer a continuacion.

El pensamiento espacial y geométrico también es
una dimension relevante. Cuando se habla de
construir, de mover, de unir y de representar
objetos, estos aspectos hacen referencia a tomar
conciencia de posiciones, de formas y de
relaciones entre los elementos; Mercan y Kandir
(2024) hallaron resultados positivos para un
programa FEarly STEAM acerca de las
habilidades de razonamiento visoespacial en la
infancia.

Estas capacidades son relevantes ya que,
posteriormente, se conectan con aprendizajes
vinculados a la geometria, la representacion y la
medicion. El razonamiento espacial de la primera
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infancia puede generarse a partir de actividades
de la vida cotidiana y de experiencias llevadas a
cabo en el aula.

Por ejemplo, construir una estructura lleva a
elegir qué pieza se tiene que situar encima o
debajo. Hacer un recorrido obliga a reconocer y
seguir ciertas direcciones. Organizar objetos
dentro de un recipiente requiere ser capaz de
percibir el espacio. De igual modo, reproducir
una figura con bloques obliga a observar las
posiciones relativas de sus elementos.

Todas estas acciones incorporan relaciones
matematicas de manera natural. Incluso pueden
desarrollarse antes de que los nifios utilicen el
vocabulario formal necesario para describirlas.
La medicion se puede presentar inicialmente
mediante comparaciones no convencionales. Los
pequefios pueden manifestar cuédl objeto es mas
largo, qué construccion es mas alta, de qué
recipiente es mayor la capacidad.

Después conversamos con unidades informales
como bloques, pasos de la persona o cuerdas,
para, posteriormente, llegar a los instrumentos
convencionales. El importante es que en esta fase
el pequeno pueda conocer que las magnitudes
pueden ser comparadas y expresarse en
relaciones.

La estimacion es, también, una habilidad que
puede irse desarrollando dentro de estas
experiencias. Antes de comprobar el resultado, el
nifio puede prever cuantas piezas van a hacer
falta, qué recipiente contendrd mas cantidad o
qué recorrido serd mas largo. La estimacion
permite formular una hipdtesis y comprobarla
con la vivencia, estableciendo una relacion mas
intensa entre razonamiento y comprobacion.




NEXUS

ISSN - L: 3103-1048 ISSN - E: 3091-2032
VOL.2 NO.5
Mes de Septiembre — Octubre 2026

Las actividades de programacién y robdtica
favorecen especialmente el trabajo con
secuencias. Sung et al. (2023) analizaron un
programa STEAM con kits de robotica dirigido a
nifos y nifias de cinco a seis afnos. Los resultados
mostraron avances, principalmente, en el
pensamiento computacional. Con la
correspondiente organizacion de instrucciones a
seguir para la realizacion de una secuencia, se
tiene que tener en cuenta el orden, la cantidad y
la posicion de la informacién relativa a las
instrucciones.

Estos elementos estan en estrecha relacion con el
razonamiento logico-matematico. Sopiah et al.
(2023) indica, a raiz de su estudio, que las
experiencias STEAM planteadas como juegos de
codificacion robdtica pueden favorecer y
propiciar habilidades para resolver problemas.
Para alcanzar un objetivo, los nifios y nifias
deben observar la informacién, organizarla,
tomar decisiones y comprobar los resultados
obtenidos.

Si la secuencia no funciona, deben reconocer en
qué apartado se produjo el problema. A partir de
la identificacion de la parte con el error, se puede
modificar el procedimiento y utilizar otra
estrategia que si pueda ser vélida. La resolucion
de problemas puede considerarse una
competencia que engloba el resto de las
capacidades matematicas.

Una experiencia STEAM puede requerir contar,
medir, identificar formas, secuenciar en el
mismo tipo de actividad. Por ejemplo, teniendo
que trazar un recorrido para un objeto puede
requerir estimar una distancia, seleccionar
material e identificar direcciones.
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También exige comprobar si el disefio permite
alcanzar el destino propuesto. La argumentacion
también empieza a darse el momento en que los
nifnos son capaces de exponer a qué alternativa se
ha llegado y por qué. Ya expresiones simples,
como “he utilizado ésta porque es mas grande” y,
“hago falta otra pieza porque me falta una”,
implican las primeras maneras de argumentar
adecuaciones en relaciones matematicas. La
verbalizacion permite que los conocimientos
construidos inicialmente mediante la accion se
transformen  en  representaciones  mas
conscientes.

De este modo, las experiencias STEAM
favorecen el desarrollo de distintas dimensiones
del pensamiento matemadtico. El conteo surge
cuando se determina el nimero de materiales; la
clasificacion cuando se agrupan objetos con
determinadas caracteristicas; los patrones se
pueden generar a partir de las actividades
artisticas y la geometria aparecera de manera mas
solida a partir de las construcciones; la medicion
cuando se comparen magnitudes y la resolucion
de problemas cuando se enfrenta a un reto
determinado.

Estrategias ludicas y
implementar STEAM

recursos para

La aplicacion del enfoque STEAM en la etapa de
educacion infantil no requiere necesariamente
materiales complejos ni  infraestructuras
tecnologicas sofisticadas. Muchos
disponibles en el entorno escolar pueden

recursos

convertirse en medios de exploracion cuando se
organizan alrededor de preguntas o problemas.

Bloques, cartén, tubos, tapas, envases, sogas,
plastilina, piedras, hojas, agua,
materiales reciclados pueden utilizarse para

arena y
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construir, clasificar, comparar y experimentar.
De esta manera, recursos sencillos adquieren
valor pedagdgico cuando forman parte de
experiencias planificadas con una intencion de
aprendizaje clara.

Los materiales abiertos resultan especialmente
utiles porque no tienen definido un solo uso. Una
tapa puede ser una rueda, una ficha de conteo,
una parte de un patréon o un elemento de una
construccion. Dicha flexibilidad permite a los
ninos decidir como usar los recursos, al tiempo
que pueden llevar a cabo diferentes estrategias.
Simultdneamente les permite adaptar las
actividades para instituciones que tienen
diferentes condiciones materiales.

Una estrategia que es muy coherente con
STEAM es el aprendizaje basado en proyectos.
En este tipo de experiencias se propone un
objetivo que necesita de diferentes acciones y
que puede llevarse a cabo durante varias
sesiones. Los niflos participan en la
planificacion, la seleccion de los materiales, la
produccion, el control y la revision del producto.

Hasanah y Pradana (2024) ya encontraron que
experiencias de STEAM que se basan en el
aprendizaje basado en proyectos ayudaban
progresivamente a las capacidades del
pensamiento creativo en la educacion infantil. La
asociacion entre proyecto y pensamiento
matematico puede observarse nitidamente
cuando la construccion exige tomar decisiones.

Construir una casita puede requerir determinar
cuantas paredes necesita, comparar la longitud de
las partes, elegir las formas que corresponden y
distribuir el espacio; el desarrollo de un jardin
puede clasificaciones,  conteo,
organizacion y secuenciacion. De este modo, los

requerir
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contenidos matematicos aparecen en torno a un
objetivo significativo para el pequefio.

Los retos de construccion constituyen una
estrategia ~con un  potencial  grande.
Concretamente podrian proponerse tareas tales
como construir la torre mas alta con un niumero
predefinido de piezas, disefiar un puente que
soporte un determinado objeto o construir una

estructura que sea capaz de mantenerse estable.

Temiz y Cevik (2024) comprobaron que los
procesos de disefio STEAM incrementaban el
involucramiento infantil y generaban productos
diferentes, lo que nos muestra que los retos de
construcciéon permiten mezclar pensamiento,
fantasia y manipulacion. Una caracteristica
importante de los retos de construccion es que
pueden graduarse de acuerdo a la edad.

Con pequeiios se puede plantear situaciones
sencillas relacionadas con tamafio, forma o
estabilidad; poco a poco se pueden ir afiadiendo
restricciones de manera que deban utilizar una
cantidad predefinida de materiales, alcanzar una
determinada longitud o reproducir un modelo. La
gradualidad permite al mismo tiempo mantener
el reto sin transformar la actividad en una
experiencia frustrante.

La practica cientifica también representa la
oportunidad de introducir relaciones
matematicas. Con el agua pueden realizarse
experiencias para comparar capacidades; las
sombras permiten observar longitud 'y
transformaciones; los objetos que bajan por una
rampa permiten hacer comparaciones del
recorrido; el crecimiento de una planta puede ser
recogido mediante simples representaciones; la
cuestion no es anticipar conceptos cientificos
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complejos, sino desarrollar la observacion y la
comparacion.

El arte también puede ser utilizado como un
recurso matematico. La elaboracion de mosaicos
permite trabajar con formas y patrones; los
dibujos simétricos favorecen las relaciones
espaciales; las secuencias musicales introducen
la regularidad y la repeticion; las construcciones
tridimensionales permiten reconocer
propiedades de los objetos.

Lo artistico ademas tiene las posibilidades de
representacion que ayudan a expresar ideas antes
que los nifios puedan  verbalizarlas
completamente. La robdtica y la programacion
previa pueden integrarse cuando existen recursos
y condiciones pedagogicas. Sung et al. (2023)
lograron integrar un programa apoyado en un kit
robdtico a experiencias de primera infancia, o
bien Sopiah et al. (2023) documentaron las
posibilidades de la programacion robotica para
practicar la resolucion de problemas.

Pero el uso de la tecnologia debe estar supeditado
a objetivos educativos. Un recurso tecnoldgico
no resulta valioso desde el punto de vista
pedagogico en tanto que el nifio lo observe
pasivamente; si lo es, en cambio, si tiene que
decidir qué instrucciones dar, anticipar adonde
viajara un artefacto, contar los movimientos que
ha realizado o bien corregir la secuencia de cosas
que han sucedido.

Desde esta interpretacion, la tecnologia es medio
para pensar y no Unicamente un medio
motivador. También se puede recurrir a
situaciones cotidianas como estrategia. Lo
ocurrido al montar una tienda ficticia, realizar
materiales para una actividad, distribuir objetos
o construir recorridos en el aula da la posibilidad
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de conectar matematicas en el aula sin necesidad
de construir situaciones llevadas al extremo.

Son experiencias que le son proximas al nifio y
que permiten comprender la utilidad de contar,
comparar, ordenar. La distribucion del espacio y
la organizacion del espacio constituyen una
herramienta didactica. Los materiales deben ser
adecuadamente accesibles y posibilitar que los
nifios los visualicen, los seleccionen y los
unifiquen.

Una excesiva estructuracion del ambiente, donde
cada material tiene una unica utilizacion
predefinida, forma los peligros de limitar las
posibilidades de exploracion. En contraposicion,
los espacios flexibles favorecen la iniciativa y la
generacion de alternativas. Asi pues, la
implementacion de STEAM no es entendida
como incrementar el nimero de los recursos, sino
como reconsiderar su utilizacion.

Con un reducido conjunto de materiales pueden
desarrollarse abundantes experiencias si en su
acompanamiento hay problemas, preguntas y
posibilidades de transformacion. El tipo de
didactica depende sobre todo de la relacion que
existe entre objetivos, materiales didéacticos y
acciones infantiles.

Funcion docente en la planificacion,

mediacion y evaluacion de experiencias
STEAM

La participacion activa del nifio en el enfoque
STEAM no anula la figura del docente, sino que,
al  contrario, plantea una  mediacion
intencionadamente planificada para que las
experiencias ludicas puedan transformarse en
verdaderas  oportunidades de  construir
conocimientos.
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El docente ha de apreciar las posibilidades
matematicas de las distintas actividades que
llevan a cabo los nifios, ha de seleccionar los
retos con los que ir trabajando o la organizacion
de los materiales, ha de observar las distintas
estrategias y, de forma intencionada, ha de
planificar su intervencion.

La planificacion se inicia a partir de las
intenciones de lo que se quiere favorecer en una
actividad. Una actividad puede ser muy
divertida, por ejemplo, pero si entra a girar en
torno a una propuesta educativa a ser susceptible
de ser asociada con distintas intenciones. El
docente puede decidir que una construccion, por
ejemplo, quiere favorecer, comparacion de
alturas y formas o que quiere orientar un
recorrido hacia organizacion secuencial 'y
pensamiento espacial.

Wade et al. (2023) recalcan la necesidad de una
planificacion intencionada para favorecer
experiencias STEAM inclusivas en la primera
infancia. Esto refleja una previa consideracion de
distintas maneras de las que las construcciones
pueden favorecer —manipular materiales,
comunicar las soluciones, respectar los
conocimientos. La diversidad de la infancia haria
necesario evitar actividades con una nica forma
de alcanzar dicho resultado.

Para favorecer la inclusion podemos ofrecer los
materiales con diferentes niveles de complejidad,
dejando intervencion individual, en parejas o en
grupos y aceptando diferentes formas de
representacion. Un nifio puede dar su explicacion
verbalmente, otra persona la puede mostrar con
objetos y una tercera lo puede representarlo
mediante un dibujo. Todas estas formas nos dan
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informacion sobre los procesos de pensamiento
que se han desarrollado.

La observacion docente cobra un papel muy
relevante en esta experiencia. Si el docente nos
interviene constantemente puede evitar que los
nifios crean sus propias dificultades o bien
desarrollen sus propias estrategias, pero si no
interviene lo suficiente puede provocar que
algunas de determinadas oportunidades de
aprendizaje no sean observadas.

Este es el reto: encontrar cuando determinadas
preguntas o sugerencias pueden ampliar la
exploracion sin sustituir los razonamientos de los
nifios, como puede ser el caso de la situacion en
la que una construccion se nos ha caido. En este
caso, el docente no puede evitar volver a
construir la estructura, preguntando ;qué creéis
que ha pasado? Con esta pregunta se dirige la
atencion a las caracteristicas de la estructura.

Posteriormente se nos pueden plantear otras
preguntas que se relacionan con el tamano, la
posicion o las cantidades que lleven a los nifios a
tener que optar entre dos alternativas distintas.
Las preguntas abiertas son una de las auxiliares
de mediacion mas relevantes y comunes que
puede emplear el instructor.

Preguntas como ;Como lo encontraste?, ;Qué es
lo que puedes cambiar?, ;Hay otra forma de
hacerlo? o ;Como sabes que tienen la misma
cantidad?, hacen posible el acceso al
razonamiento que realiza el nifio. También
comunican que el camino como explicacion y el
procedimiento tienen un sentido en la tarea
matematica resultante que no es Unicamente el
propio resultado.

Por otro lado, el lenguaje que usa el profesor es
también determinante de la practica de la
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matematica. Las experiencias concretas permite
la aproximacion progresiva de ciertas palabras de
cantidad, de posicion, de tamafio, de forma y de
secuencia. Palabras como mas, menos, igual,
mayor, menor, encima, debajo, cerca, lejos,
primero, ultimo, largo, corto podrian hacerse en
la misma situacién en la que el nifio actia sobre
los objetos.

Su et al. (2025) encuentran que las dificultades
para la implementacion de STEAM son:
formacion pedagdgica insuficiente, una actitud
no favorable y la existencia de escasos recursos
y escasas orientaciones. Este hecho nos llama la
atencion porque sugiere que el desarrollo de
STEAM formacion

experiencias requiere

docente.

No se puede aportar simplemente una lista de
diferentes tipos de actividades, sino que como
educadores, necesitamos saber identificar las
relaciones interdisciplinares y como adaptar los
retos propios de la tarea a lo que el desarrollo del
nifio puede dar de si. La preparacion profesional
es especialmente relevante para evitar dos
€XCesos.

El primero es convertir STEAM en una actividad
muy dirigida donde todos los infantes tienen que
producir exactamente el mismo resultado; el
segundo extremo es denominar STEAM a una
actividad de esparcimiento infantil en la cual no
se identifican objetivo, procesos o aprendizajes.
Una buena preparacion ayuda a encontrar el
equilibrio entre la libertad de exploracion y la
intencionalidad pedagdgica.

La evaluacion constituye otra funcion
fundamental del docente. Ya que por lo general
la experiencia STEAM implica procesos de
exploracion y de disefio no es suficiente con
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valorar un producto final. Una estructura que no
se ha mantenido estable puede haber generado un
proceso de razonamientos valiosos y, a la
inversa, es posible que dos productos similares
hayan sido construidos a partir de estrategias
totalmente diferentes.

Por ello, conviene observar aquellos indicadores
relacionados con el proceso que se ha seguido
por la nifia o el nifo: si la nifia o el nifilo compara
alternativas o identifica cantidades, si reconoce
formas, cuales o como son las secuencias que
organiza, si anticipa los resultados, si modifica
las estrategias o si explica las decisiones que
toma; todo ello permite valorar el desarrollo del
pensamiento matematico de un modo mas
completo.

Los documentos anecddticos, fotografias del
proceso, dibujos, producciones infantiles, listas
de verificacion simples, etc., nos ayudaran a
maximizar estos indicios. No hay que convertir
la evaluacion en un procedimiento espeso, sino
que hay que mimetizarla en aquel trabajo de
observacion que desarrolla el docente mientras
avanza en las respectivas experiencias. La

informacion  recogida se puede utilizar
posteriormente  para pensar en nuevas
dificultades.

La retroalimentacion debe centrarse en el
razonamiento; no debe limitarse a "esta bien" o
"esta mal", sino que puede poner de manifiesto el
procedimiento regulador utilizado: “tu te fijaste
que necesitabas otra pieza” o “cambiaba la base
porque la torre se caia”. Este tipo de
retroalimentacion ayuda al nifio para que
reconozca las estrategias que llegd a utilizar y
para que progresivamente se dote de una
capacidad para dar explicaciones de sus
acciones.
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Asi, podemos entender el rol del docente en el
aprendizaje STEAM como el de un disenador y
mediador de experiencias. Esto es en cierto modo
similar a crear condiciones para que el nifio
explore, plantee problemas, busque soluciones y
construya relaciones matematicas a partir de la
accion. Una mediacion de calidad no restringe la
autonomia infantil; debe aportar las preguntas,
los recursos y las oportunidades que hagan que la
exploracion evolucione hacia aprendizajes cada
vez mas estructurados.

Articulacion pedagégica entre juego, STEAM
y pensamiento matematico

La conexion entre juego, enfoque STEAM vy
pensamiento matematico puede ser entendida a
partir de un proceso didactico en el que cada
elemento lleva a cabo una funcion determinada.
El juego permite el contexto de participacion y
exploracion, STEAM articula la experiencia
desde una reflexion interdisciplinaria y el
pensamiento matematico permite el recorrido de
comparar, ordenar, cuantificar, representar y
resolver problemas.

Asi, si se articula de forma adecuada estos tres
elementos, el aprendizaje ya no surge
unicamente de actividades formales sino que
empieza a construirse a partir de situaciones que
tienen sentido para los nifios. Esta articulacion
cobra gran relevancia en la etapa de la primera
infancia, ya que los aprendizajes se estructuran a
partir de situaciones concretas.

El nifo, antes de comprender determinados
conceptos de modo abstracto, necesita actuar
sobre los objetos, observar sus propiedades,
establecer relaciones y comprobar qué efectos
producen sus decisiones. Por esta razéon una
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experiencia de construccion, clasificacion,
exploracion puede pasar a ser una situacion
matematica si se encuentra mediatizada por la
necesidad de comparar cantidades, de reconocer
posiciones, de afirmar regularidades o decidir

entre diferentes opciones.

La naturaleza interdisciplinar de STEAM
permite que las matematicas estén disponibles
para relacionarse con otros modos de
conocimiento. Por una parte, una experiencia con
agua puede dar lugar a la comparacion de
capacidades; a la observacion de sus
transformaciones o cambios; a la representacion
grafica de los cambios observados. Por otro lado,
la experiencia de una construcciéon puede
mezclar  relaciones  espaciales, medidas,

equilibrio, disefio.

Finalmente, una actividad plastica puede ayudar
a reconocer en ella patrones, secuencias y
simetrias. Esta integracion permite forjar la idea
en el nifio de que los conocimientos no funcionan
de un modo sectorial, sino que se pueden utilizar
de forma conjunta para comprender una
situacion.

El segundo aspecto importante tiene que ver con
la progresion de las experiencias. No se puede
reivindicar que todas las actividades STEAM
tengan el mismo nivel de dificultad y el mismo
grado de autonomia. Al principio, los nifios
pueden explorar el material de forma menos
guiada, reconociendo las caracteristicas de los
materiales; posteriormente el maestro puede
introducir condiciones, como construir mas altos,
encontrar  distintas

reproducir  secuencias,

maneras de organizar una coleccion.

Asi, la dificultad va creciendo progresivamente,
sin olvidar el caracter ludico. La progresion
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también implica pasar de la accion a la
representacion. Tras haber manipulado y resuelto
una situacion, los nifios pueden dar cuenta de lo
que han realizado mediante palabras, dibujos,
movimientos o representaciones sencillas.

Estas formas de comunicacion para dar cuenta de
las experiencias favorecen una reconstruccion
mental, asi como una mayor conciencia de las
relaciones que se establecen. De este modo, el
aprendizaje matematico no concluye cuando se
acaba una actividad sino cuando el nifio es capaz
de volver a reconocer y expresar una parte del
razonamiento que se ha utilizado.

La interaccidon entre pares reviste también una
ocasion para ampliar el pensamiento. Varios
nifios pueden participar en la resolucion de un
mismo reto, observar diferentes estrategias,
negociar decisiones, repartir materiales y
comparar soluciones. Una estructura puede ser
elaborada de diversas formas y un trayecto puede
admitir diferentes procedimientos.

Compartir estas alternativas permite constatar
que los problemas no siempre tienen una Unica
forma de resolverse y que las decisiones pueden
ser argumentadas desde diferentes puntos de
vista. En todo este proceso la autonomia infantil
ha de seguir siendo un principio pedagdgico.

Una experiencia STEAM pierde buena parte de
sus  potencialidades cuando el adulto
previamente sefiala todos los pasos y espera que
cada nifio obtenga un mismo resultado. El reto
consiste en fijar unos objetivos claros sin
controlar el procedimiento. Los nifios pueden
disponer asi de un marco de actuacion, pero
siguen  manteniendo  posibilidades  de
experimentar, de tomar decisiones y de modificar
sus propias estrategias.
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Por todo ello, la articulacion entre juego,
STEAM y pensamiento matemadtico podria ser
considerada como una propuesta de aprendizaje
progresivo que pone en contacto exploracion,
problema, accion, reflexion y representacion. Su
potencial no esta solo determinado por el tipo de
material, sino que tiene que ver con las
oportunidades que el nifio puede tener para
observar relaciones, argumentar alternativas y
construir  significados desde las propias
experiencias.

Materiales y Métodos

La investigacion se llevé a cabo desde un
enfoque cualitativo de alcance descriptivo-
interpretativo y disefio documental. Esta eleccion
fue resultado de la intencién de analizar los
aportes del aprendizaje STEAM en experiencias
de juego al pensamiento
matematico en la primera infancia.

desarrollo del

No habia una intervencion experimental directa
con nifios ni aplicacion de instrumentos a una
poblacion; la unidad de andlisis fue estructuras
documentales disponibles en la actualidad
relacionadas con STEAM, educacion infantil,
juego, aprendizaje matematico, resolucion de
problemas, razonamiento espacial y experiencias
de disefio; por esta razon se asumié el estudio
como una investigacion documental de tipo
descriptivo-interpretativa y no como una revision
sistematica o un metaanalisis.

La buisqueda y depuracion documental se realizo
durante agosto de 2026. Como recurso principal
de localizacion se utilizd6 Google Scholar. La
busqueda se complementd con repositorios
universitarios y paginas oficiales de revistas
cientificas. Se realizaron busquedas sucesivas a
partir de combinaciones de palabras en espaiol e
inglés.
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Entre tales combinaciones se incluyeron:
STEAM infantil, STEAM
pensamiento matematico, aprendizaje ludico
STEAM, matematicas primera infancia, STEAM
early childhood education, mathematical
thinking in early childhood, play-based STEAM
learning 'y project-based STEAM early
childhood.

educacion

El disefio, de caracter descriptivo e intencional,
no prevido un universo bibliografico, no
prevalecié la aplicacion de un protocolo de
revision sistematica. El proceso de seleccion de
los documentos gir6 en torno a su adecuacion
tematica, cantidad de
informacion bibliografica disponible para su
explotacion.

actualizacion y

El proceso de depuracion se centrd en la
seleccion de estudios que cumplieran con los
criterios de inclusion previamente establecidos.
La revision se llevo a cabo de forma sucesiva por
medio de la consulta de titulos y de resumenes y,
en caso necesario, la consulta exhaustiva del
texto completo de los documentos. Se
sometieron a revision publicaciones del periodo
2022-2026.

Se consideraron, también, estudios desarrollados
en educacion infantil, preescolar o en los
primeros afios de escolaridad siempre que los
resultados fueran aplicables a la primera
infancia; asi como intervenciones relacionadas al
menos con dos de las variables principales del
estudio; trabajos con autoria y procedencia
académica identificable.

Por ultimo, se tuvieron en consideracion fuentes
que  proporcionaban  informacién  sobre
estrategias, habilidades, hallazgos o condiciones

Pagina 17

necesarias para la implementacion. Se

eliminaron los estudios publicados con
anterioridad a 2022. También se desestimaron las
investigaciones en torno a la educacion
secundaria o universitaria con escaso vinculo con

la infancia.

Del mismo modo, se remitieron las publicaciones
en las que el enfoque STEAM era un mero anexo,
fuentes con escasa informacion bibliografica y
documentos duplicados. De este modo, los
criterios de inclusién y de exclusidon sirvieron

para formar una muestra documental
intencionada  compuesta  por  dieciséis
publicaciones.

Esta seleccion se considerd suficiente para
contraponer los principales ejes tematicos
enunciados en el articulo. No se llevd a cabo un
metaanalisis separado -de acuerdo a lo definido
por Mayer, 2015- como consecuencia de la
homogeneidad de los enfoques, muestras,
instrumentos y variables en las fuentes.

En su lugar, se hizo una sintesis cualitativa a
modo de comparacion, para lo cual se sirvio de
una matriz para realizar el analisis documental,
en la que se fue registrando la referencia de los
autores, el afio de publicacion, el objeto de
estudio, el contexto, la estrategia STEAM
emprendida, la habilidad que se trabaja, los
resultados, las principales aportaciones al tema.

Asimismo, el andlisis se distribuyd en cinco
categorias preestablecidas de acuerdo al objetivo
de la presente investigacion: integracion
pedagégica de la ensefianza STEAM;
aprendizaje significativo y participacion activa;
desarrollo de las habilidades matematicas;
resolucion de problemas, creatividad y
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pensamiento espacial; y mediacion docente y
condiciones de aplicacion en el aula.

Seguidamente, se llevd a cabo un analisis
comparado en recorrido transversal entre los

divergencias, alcances y limitaciones y estas
categorias que guardaban correspondencia con
las secciones conceptuales del articulo para
esbozar la presentacion de los resultados y la
discusion.

resultados ~ para  captar  coincidencias,
Tabla 1
Criterios utilizados para la seleccion documental
Criterio Inclusion Exclusién
Ao Publicaciones 2022-2026 Publicaciones anteriores a 2022
Nivel educativo Educacion inicial, infantil o Estudios sin relacion con primera
preescolar infancia
Tema STEAM, juego y pensamiento Uso superficial del término STEAM
matematico
Procedencia Revistas y repositorios académicos Fuentes sin procedencia verificable
Contenido Resultados, estrategias o fundamentos Documentos sin aportes al objetivo
Disponibilidad Informacioén bibliografica Documentos incompletos o

identificable

duplicados

Nota. Elaboracién propia a partir de los estudios analizados.

Analisis y resultados

Las investigaciones que conforman la seleccion
analizada permiten identificar una tendencia
comun. Las experiencias STEAM en educacion
infantil se desarrollan principalmente mediante
actividades activas que favorecen la exploracion,
la construccion, la experimentacion, el disefio y
la resolucion de problemas.

Aunque no todos los estudios se orientaron
directamente al desarrollo del pensamiento
matematico, sus resultados muestran la presencia
de diversas habilidades vinculadas con esta area.
Entre ellas se encuentran la clasificacion, el
conteo, la orientacion espacial, la comparacion,
la ordenacion y el razonamiento logico.

Asimismo, las experiencias analizadas favorecen
la busqueda de soluciones durante el desarrollo
de las actividades. De esta manera, el
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pensamiento matematico aparece integrado de
forma transversal en diferentes propuestas
STEAM.El primer resultado es el caracter
interdisciplinario de STEAM.

Ng et al. (2022) afirman que la conceptualizacion
de la integracion es uno de los principales temas
pendientes en educacion infantil. Llevar a cabo
varias disciplinas en el marco de una
programaciéon no
experiencia integrada, estas deben tener un
sentido para el Por otra parte, se identificaron
procesos estrechamente vinculados con el
razonamiento matematico. Sopiah et al. (2023)
analizaron la resolucion de problemas mediante
actividades de codificacion robotica. Sus aportes
muestran que este tipo de experiencias puede
favorecer la organizacion de secuencias y la
busqueda de soluciones.

implica que haya una
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Sung et al. (2023), por su parte, relacionaron el
enfoque STEAM con el desarrollo del
pensamiento computacional. Sus planteamientos
evidencian que estas experiencias pueden
fortalecer capacidades
planificacion, la
comprobacion de procedimientos.

asociadas con la
secuenciacion 'y la

Asimismo, Hasanah y Pradana (2024)
identificaron mejoras en el pensamiento creativo
mediante proyectos. STEAM. En conjunto, estos
aportes muestran capacidades que favorecen la
generacion, planificacion, comprobacion y
modificacion de estrategias ante problemas
abiertos. La mediacion docente también aparece
como una condicion transversal.

Wade et al. (2023) destacan la importancia de
una planificaciéon intencional e inclusiva en las
experiencias STEAM. Por su parte, Su et al.
(2025) identifican dificultades relacionadas con
los conocimientos pedagogicos, las actitudes
docentes y la disponibilidad de recursos. Los
resultados sugieren que STEAM no debe
entenderse como una metodologia que produce
resultados automaticamente por el simple uso de
materiales o tecnologias.

Por el contrario, gran parte de su potencial
depende de la calidad del disefio pedagdgico y de
la mediacion docente. Por otra parte, Cadena

Tabla 2

Sintesis de los estudios analizados

Ojeda et al. (2026) nos muestran que existe una
relacion directa entre juego, matematicas y
STEAM en infantil.
Complementariamente, Su et al. (2025)
encontraron en su revision que las actividades
apoyadas por tecnologia, la indagacion y los
proyectos eran las modalidades mas utilizadas y
estaban asociadas a resultados en conocimientos,
habilidades y actitudes.

La segunda tendencia fue la primacia de la

educacion

actividad y la manipulacion. Putri y Pitria (2022)
relacionaron STEAM vy aprendizaje basado en
proyectos con la fluidez del pensamiento infantil.

Skaraki  (2023)
vinculacién entre

alternativas  de
construccion, juego |y
exploracion, y Temiz y Cevik (2024) se
percataron de la implicacion infantil, de Ia
riqueza de materiales y de la proyeccion de la

mostro

imaginacion en los procesos de disefio.

De forma directa con habilidades matematicas se
dio cuenta de la mejora de la numeracion a partir
de un juego con una perspectiva STEAM
(Fauziyah y Rakhmawati, 2023). Mercan y
Kandir (2024) ya recogieron hallazgos sobre
razonamiento visoespacial, y Acendra-Pertuz y
Conde-Carmona (2024), en wuna revision
documental, revelaron alternativas de Ia
perspectiva STEAM para la mejora del
pensamiento matematico y de la alfabetizacion
matematica.

Autores y afio

Tema o estrategia

Principal aporte

Ng, Kewalramani y Kidman (2022)

Putri y Pitria (2022)

Integracion STEAM

STEAM basado en proyectos

Fundamentan la integracion
interdisciplinaria en educacion
infantil.

Relacionan las experiencias con
fluidez y generacion de alternativas.
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Novitasari & Zaida(2022)
Fauziyah y Rakhmawati (2023)
Skaraki (2023)

Sopiah, Mulyadi y Loita (2023)
Sung, Lee y Chun (2023)

Wade et al. (2023)
Acendra-Pertuz y Conde-Carmona
(2024)

Mercan y Kandir (2024)

Hasanah y Pradana (2024)

Temiz y Cevik (2024)

Bravo Parrales y Mena Guano (2025)
Su et al. (2025)

Cadena Ojeda et al. (2026)

Ona Cuichan (2026)

Aprendizaje STEAM

Juego de numeracion
Construccion y juego STEAM
Codificacién robdtica
Robotica educativa

STEAM inclusivo
Pensamiento matematico
Early STEAM

STEAM basado en proyectos
Disefio STEAM

STEAM y matematicas
Revision de educacion STEAM
Juego, matematicas y STEAM

Guia didactica STEAM

Destaca exploracion, construccion,
experimentacion y prediccion.
Reportan mejoras en habilidades
numéricas.

Integra exploracion, disefio y
aprendizaje ludico.

Favorece resolucion de problemas y
secuenciacion.

Reportan avances en pensamiento
computacional.

Destacan planificacion y mediacion
pedagogica.

Reconocen el potencial
interdisciplinario de STEAM.
Reportan avances en razonamiento
visoespacial.

Identifican mejoras en pensamiento
creativo.

Evidencian implicacion, imaginacion
y diversidad de soluciones.
Destacan aprendizaje activo y
motivacion.

Identifican estrategias, beneficios y
dificultades de implementacion.
Articulan experiencias lidicas con
aprendizaje matematico.

Propone actividades para potenciar
pensamiento matematico.

Nota. Elaboracion propia a partir de los estudios analizados.

Tabla 3

Sintesis de hallazgos e implicaciones educativas

Hallazgo principal

Implicacion educativa

STEAM favorece la integracion de diferentes areas
El juego incrementa la participacion infantil

Las actividades manipulativas favorecen la comprension
Se identifican aportes en numeracion y razonamiento
espacial

La resolucion de problemas aparece de forma transversal
Robotica y programacion favorecen secuenciacion y
logica

La creatividad favorece soluciones diversas

La mediacion docente determina la profundidad del
aprendizaje

Persisten dificultades de formacion y recursos

Disefiar problemas y proyectos interdisciplinarios.
Incorporar retos ludicos con objetivos matematicos
definidos.

Priorizar experiencias con materiales concretos.
Integrar conteo, geometria, medida y orientacion.

Permitir probar y modificar estrategias.
Utilizar tecnologia con una finalidad pedagdgica clara.

Plantear problemas abiertos.
Fortalecer preguntas, observacion y retroalimentacion.

Fortalecer capacitacion y utilizar materiales accesibles.

Nota. Elaboracion propia a partir de los estudios analizados
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Discusion
Las conclusiones extraidas nos permiten
corroborar que existe una relacion pedagogica
valida entre el aprendizaje STEAM, por un lado,
y el desarrollo del pensamiento de la matematica
en la primera infancia, por otro lado, y esto no lo
decimos por considerar valido un estudio.
El el resultado de la interseccion que se ha
generado a partir de la revision de la
investigacion en torno a la numeracion del
razonamiento espacial, a la resolucion de
problemas de la construccion del disefio, la
creatividad, la robdtica o el aprendizaje a través

de proyectos.

Uno de los ejes en torno a los que se sustenta la
investigacion es el que establece una clara
diferencia entre STEAM como practica
pedagogica integrada y una mera suma de
actividades. Ng et al. (2022) advierten que el
caracter integrado del STEAM  sigue
evidenciandose también como una de las ideas
complejas de la educacion infantil.

El resultado del analisis seguido da soporte a esta
idea. Una actividad no se puede considerar
integrada s6lo porque pueda incluir un dibujo, un
dispositivo digital y una actividad de conteo. Las
distintas areas deben relacionarse entre si y
contribuir de manera conjunta a comprender o
resolver una misma situacion. Desde esta mirada
el pensamiento matematico emerge como una
funciodn transversal.

Este aparece cuando el nifio compara materiales,
estima distancias, clasifica formas, decide qué
cantidad se necesita, organiza una secuencia o
expresa el motivo por el cual una determinada
estructura es mas estable que otra. Este hallazgo
se encuentra en linea con la reflexion que hacen
Acendra-Pertuz y Conde-Carmona (2024) en la
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que relacionan el STEAM con posibilidades para
el desarrollo de pensamiento matematico desde
una practica interdisciplinaria.

También encontramos otro resultado importante,
que es la funcion del juego. Lo que han puesto de
manifiesto los textos analizados permite afirmar
que juego y aprendizaje no son procesos
contrapuestos. Cadena Ojeda et al. (2026) sitlian
claramente el juego dentro de las experiencias de
aprendizaje matematico, mientras que Skaraki
(2023) y Temiz y Cevik (2024) evidencian que
las actividades ludicas de construccion y disefio
pueden incluir retos cognitivos elevados.

La evidencia en relacion con la numeracion
apoya esta interpretacion. Fauziyah vy
Rakhmawati (2023) han obtenido resultados
favorables mediante un juego de numeracion con
enfoque STEAM; con esto se puede argumentar
que el carécter ludico no reduce necesariamente
la seriedad del aprendizaje, sino que el criterio
determinante es que el juego ofrezca
oportunidades para contar, comparar, asociar
cantidades o resolver situaciones.

El razonamiento visoespacial ensancha el
andlisis en habilidades matematicas que
conviene atender menos que la numeracion. Los
resultados de Mercan y Kandir (2024) muestran
la adecuacion de experiencias de construccion,
desplazamiento y disefio para comprender
posiciones, dimensiones, figuras y relaciones
espaciales; estas capacidades son significativas
para aprendizajes en relacion con la geometria y
la medicion.

Los hallazgos sobre robotica son una
advertencia. Si bien Sung et al., (2023) y Sopiah
et al., (2023) dan cuenta de la contribucién en
pensamiento computacional, en secuenciar, en
solucionar problemas, no es lo mismo que toda
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reestructuracion de la tecnologia implique
obtener aprendizaje en matematica.

La tecnologia como recurso es s6lo en tanto
permite  explicitaciones de  trayectorias,
ordenaciones de instrucciones, reconocer
posiciones o repasar errores. La resolucion de
problemas constituye el lazo que une ambas
caracteristicas. La mayor parte de las
experiencias STEAM son practicas donde hay
que llegar a una meta, pero una meta sin solucion
inmediata: el nifio prueba, observa, edita.

El fallo se convierte en un hecho formativo y una
estructura que se cae 0 una secuencia que no
funciona pueden ofrecer informacion para el
replanteamiento estratégico. En este sentido,
STEAM puede conllevar no tUnicamente a
contenidos matematicos, sino a una disposicion
hacia la matematica a partir de un investigar y
comprobar.

Los resultados que se vinculan con creatividad
complementan esta percepcion. Hasanah vy
Pradana (2024) dan fe de beneficios de proyectos
STEAM para el pensamiento creativo, en tanto
que Putri y Pitria (2022) observan la fluidez en la
aportacion de las alternativas. En el caso de la
matematica temprana, permitir diferentes
procedimientos  beneficiaria tanto a la
flexibilidad como a la argumentacion.

No obstante, la revision de la literatura no nos
permite aseverar que en todas las experiencias
STEAM se produzcan los mismos niveles de
desarrollo matematico, ya que las diferencias en
edad, en duraciones, en recursos, en las
competencias evaluadas y en los disefios
metodoldgicos hacen que esto sea dificil.
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Por tanto, entendemos que los resultados han de
tomarse como la constancia de una evidencia
convergente en su potencial pedagogico y no
como la confirmacién de un efecto generalizado.
La formacién del profesorado se presenta como
uno de los grandes retos.

Su et al. (2025) muestra limitaciones en el
conocimiento pedagogico y en el conocimiento
de los recursos; el docente debe saber que puede
habilidades con bloques, con
materiales reciclables y desechos, con tablets o
con robots; y que puede proponer preguntas que
hagan que el nifio compare, cuente, justifique,

desarrollar

anticipe o recupere.

En relacion con los recursos, otro aspecto mas a
considerar es que la intervencion STEAM
también se puede realizar utilizando recursos
asequibles, como tapas, cajas, bloques, palitos,
carton, recipientes o elementos naturales, que
pueden ser muy Tutiles para clasificar, contar,
construir, medir o disefar.

Para nosotros serd determinante el problema
inicial y la mediacion pedagodgica, no el coste del
material. Desde el punto de vista curricular, los
resultados nos avisan de que la integracion de
STEAM se puede llevar a cabo mediante
experiencias y proyectos, sin necesidad de
desarrollar un nuevo proyecto de forma
independiente.

Un proyecto de construccion puede dar lugar a la
seleccion de materiales, las comparaciones de
tamafio, el recuento de piezas, el reconocimiento
de figuras, la representacion grafica, dar la
explicacion oral correspondiente. En lo que
respecta a la evaluacion, esta también debe ser
coherente con la identidad del enfoque.



NEXUS

ISSN - L: 3103-1048 ISSN - E: 3091-2032
VOL.2 NO.5
Mes de Septiembre — Octubre 2026

La valoracion no ha de quedar reducida al
producto final, sino que también hay que tener en
cuenta las decisiones, las comparaciones, las
anticipaciones, las modificaciones del error o las
explicaciones de los nifios. La observacion, los
relatos anecdoéticos, los dibujos o las rubricas
basicas pueden ser una buena manera de
documentar todos estos procesos.

En conclusion, el potencial de este enfoque
STEAM no se basa en la sustitucion de todos los
métodos de ensefianza y los recursos de
tecnologia por tecnologia sola sino en hacer
situaciones en las que los nifios tengan motivos
para utilizar la utilizacién de conocimientos
matematicos mientras son exploradores de su
entorno y creando situaciones significativas.

Su efectividad dependera de una adecuada
planificacion, de la disponibilidad y pertinencia
de los recursos materiales y por la mediacion
docente. También requiere que las actividades
sean acordes con la edad de los niflos y que
ofrezcan oportunidades reales para la resolucion
de problemas.

Asimismo, la evaluacion debe centrarse no solo
en los resultados finales, sino también en los
procesos de razonamiento desarrollados durante
la experiencia. Implicaciones pedagdgicas de los
hallazgos para la educacion infantil.

Los resultados extraidos del analisis permitido
introducir varias implicaciones para la practica
educativa de la educacion infantil en primer
lugar, la introduccion de la propuesta STEAM no
debe traducirse en la constitucion de una accioén
no relacionada o en la sustitucion de todas las
acciones propuestas de forma tradicional.
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Se puede producir esta implementacion
reorganizando las experiencias existentes,
formulando preguntas, planteando retos o
situaciones que permitan vincular las distintas
areas del conocimiento. Desde esta Optica, una
actividad que normalmente se realiza puede
considerarse como una experiencia STEAM,
cuando ésta obliga al nifio a tomar decisiones o

establecer relaciones.

Construir con bloques, organizar materiales,
cultivar una planta, realizar trasvases, elaborar
disefios o desplazarse sobre un recorrido pueden
ser situaciones de aprendizaje matemadtico si
existe una intencion didactica ya claramente
definida. Dicha posibilidad permite que se
integre STEAM en el ambito de las rutinas
educativas sin facilitar una carga curricular
adicional.

Una segunda implicacion tiene que ver con la
necesidad de propiciar experiencias abiertas.
Cuando se exige la realizacion de acciones
programadas y existe una uUnica respuesta
esperada de la accion que se ha de llevar a cabo
disminuyen las oportunidades para trabajar la
resolucion de problemas. En cambio, los retos
que permiten distintas alternativas aumentan las
probabilidades de que los ninos puedan comparar
procedimientos y reflexionar sobre las
consecuencias de sus decisiones.

En este aspecto, el pensamiento matematico
puede impulsarse a partir de situaciones en las
que el resultado no es inmediatamente explicito.
Preguntar como se puede construir una estructura
mas estable, como distribuir una serie de objetos
0 como completar un trayecto conduce a poner
en juego conocimientos y estrategias. La
matematica, asi, cumplird una funciéon en la
practica de la actividad.
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Otra implicacion corresponde a la organizacion
del espacio espacios de
aprendizaje pueden favorecer STEAM cuando
permitan acceder a materiales y combinarlos, y
reutilizarlos. Contar con recursos abiertos
permite que un mismo objeto pueda ser utilizado
para diferentes cuestiones y favorece asi
posibilidades de exploracion.

educativo. Los

Esto es relevante para instituciones donde el
acceso a recursos tecnologicos es limitado, en la
medida en que pone de manifiesto que la
innovacion pedagogica no esta predefinida por el
uso de dispositivos digitales. A su vez, la
planificacion ~ deberia  integrar  tiempos
suficientes para la exploracion.

Resolver un problema implica observar, probar y
modificar, acciones que pueden verse reducidas
cuando las actividades se llevan a cabo de
manera rapida. Permitir que los nifios retornen a
una construccidon o que continien un proyecto en
distintos momentos puede favorecer procesos
mas profundos de razonamiento.

Los registros de las experiencias también tienen
consecuencias educativas. Hacer el registro de
fotografias, producciones, comentarios o
estrategias que se usaron permite detectar
cambios que pueden  haber  pasado
desapercibidos en el transcurso de la actividad, y
esa informacion puede ser utilizada para
establecer qué tipo de relaciones matematicas
consolidarse y qué
problematica podria ser propuesta mas adelante.
Por otra parte, es preferible no perder de vista la
necesidad de mantener una relacion equilibrada
entre las experiencias individuales y las
colaborativas, porque puede
producirse una dificultad: el trabajo individual

comienzan a nueva

experiencias
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tiene la ventaja de poner de manifiesto las
estrategias personales o la resolucion particular
de cada estudiante, mientras que el trabajo
colaborativo permite tensar las ideas de los
compaiieros y ofrece la posibilidad de construir
al mismo tiempo la solucion que relacione a
todos.

Ambos tipos de experiencias pueden estar
incluidas en una planificacion STEAM si lo son
en funcion de objetivos. El acompafiamiento del
docente ha de proseguir principalmente el
sentido de ampliar el pensamiento y no el sentido
de controlar el resultado final. Preguntas como:
(Por qué?,  ;Como?, ;Y como lo podrias
resolver? o ;Qué haces cuando no se puede
avanzar?, pueden ser mas productivas que
instrucciones explicitas sobre lo que se debe
hacer.

Tal modo de intervenir hace del docente un
mediador y permite que las relaciones
matematicas empiecen a aparecer de forma
gradual desde las actividades infantiles.Por
ultimo, los hallazgos indican que la inclusion de
STEAM podria ayudar a formar una imagen de
las matematicas asociada con la curiosidad y con
la resolucion de problemas.

En la primera infancia, es especialmente
importante evitar que esta area se complete con
repeticiones o correcciones. Presentarla a partir
de experiencias que tengan metacognicion
favorece una actitud mas positiva a la hora de
aprender, asi como ofrecer bases para procesos
posteriores de razonamiento.

Conclusiones
De los resultados que se han mostrado, de su
analisis y discusion se derivan las siguientes
conclusiones:
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La fusion del STEAM con
experiencias ludicas configura una alternativa
pedagogica adecuada para
pensamiento matematico a través de la primera
infancia, sobre todo cuando este contenido se
concretas  como

construccion,

aprendizaje

favorecer el

situaciones
disefio,

presenta en
exploracion,
experimentacion o resolucion de problemas.

El juego actia como mediador entre Ila
experiencia concreta y la construccion de
conocimientos, puesto que deja manipular,
anticipar, comprobar, comparar o reformular
ideas. En este sentido, el error deja de ser s6lo un
error y se convierte en informacion para revisar
posturas.

Las experiencias STEAM gestionan movilizar

bien la numeracion, el razonamiento
visoespacial, la secuenciacion, los patrones, la
medida, la comparaciéon o la resolucion de
problemas de manera integrada. Al mismo
tiempo, la creatividad o el pensamiento
computacional acompafian estos procesos
favoreciendo la generacién y evaluacion de

alternativas.

El uso de STEAM no requiere necesariamente
recursos tecnologicos. Materiales cotidianos,
naturales, reciclados, artisticos o de
construccion, podrian adquirir valor pedagogico
siempre y cuando fuesen utilizados con
preguntas y tareas que hayan sido pensadas para

ser usadas en una adecuada actividad.

La mediacion docente es una condicion necesaria
para la practica de STEAM, el docente tiene que
establecer objetivos, configurar el ambiente,
realizar preguntas, observar los procedimientos y
realizar valoraciones de los procesos y de los
resultados. Por eso la formacion docente sigue
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siendo necesaria para poner en practica STEAM
de un modo profundo y no como una mera
tendencia metodoldgica.

La heterogeneidad de los estudios revisados no
permite establecer un porcentaje de efectividad
global.  Seria
investigaciones longitudinales, comparativas y
desarrolladas en contextos latinoamericanos, con
el uso de herramientas validadas para evaluar el

necesario  proseguir  con

pensamiento matematico temprano.
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