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Resumen 

Este estudio tiene como propósito fortalecer el desarrollo del pensamiento lógico 

matemático en niños de 4 a 5 años mediante la aplicación de juegos interactivos 

diseñados en la plataforma Genially. La investigación surge ante la necesidad de 

incorporar recursos digitales en el aula inicial que motiven el aprendizaje activo y 

significativo. El enfoque metodológico es cualitativo con alcance descriptivo, utilizando 

entrevistas a docentes y observaciones a los niños para identificar los avances en las 

habilidades lógico-matemáticas. Como resultado, se diseñó una guía de actividades 

basada en juegos digitales que favorecen la clasificación, seriación, noción de número y 

relaciones espaciales. Los datos evidencian que el uso de herramientas como Genially 

mejora la participación, comprensión y desarrollo del pensamiento lógico en los 

infantes. Las conclusiones destacan la importancia de integrar la tecnología con 

estrategias pedagógicas adecuadas para potenciar los procesos cognitivos desde la 

primera infancia. 

Palabras clave: pensamiento lógico matemático, educación inicial, juegos interactivos, 

Genially, tecnología educativa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Abstract 

This study aims to strengthen the development of logical-mathematical thinking in 

children aged 4 to 5 through the application of interactive games designed on the Genially 

platform. The research arises from the need to incorporate digital resources in early 

childhood classrooms that motivate active and meaningful learning. The methodological 

approach is qualitative with a descriptive scope, using interviews with teachers and 

observations of children to identify progress in logical-mathematical skills. As a result, 

an activity guide based on digital games was designed, promoting classification, seriation, 

number concept, and spatial relations. The data show that the use of tools like Genially 

improves participation, understanding, and the development of logical thinking in young 

children. The conclusions highlight the importance of integrating technology with 

appropriate pedagogical strategies to enhance cognitive processes from early childhood. 

Keywords: logical thinking, early childhood education, interactive games, Genially, 

educational technology 
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EL PROBLEMA 

Contexto del Problema 

En el nivel de Educación Inicial, especialmente en niños de 4 a 5 años, se 

evidencia una limitada estimulación del pensamiento lógico-matemático, atribuida a la 

persistencia de metodologías tradicionales, descontextualizadas y poco motivadoras. 

Estas prácticas restringen la participación del niño y obstaculizan la construcción de 

aprendizajes significativos en una etapa crítica del desarrollo cognitivo (Zambrano et al., 

2024).  

Las docentes de educación parvularia enfrentan múltiples desafíos al integrar 

tecnologías en sus prácticas pedagógicas, especialmente en el área de matemáticas. Según 

Arroyo Hernández y López Flores (2021), “muchas docentes carecen de una formación 

sólida en el uso didáctico de herramientas digitales, lo que limita la implementación de 

estrategias tecnológicas en el aula” (p. 6). A esto se suma la falta de infraestructura, 

tiempo y apoyo institucional, lo cual, como indican Nacipucha et al. (2021), “genera una 

brecha entre el conocimiento pedagógico y el tecnológico que impide una verdadera 

integración de las TIC” (p. 3). A nivel internacional, se reconoce la urgencia de incorporar 

tecnología en la enseñanza de las matemáticas desde edades tempranas, ya que “el uso de 

aplicaciones interactivas promueve la comprensión conceptual y la motivación de los 

niños en el aprendizaje matemático” (Presser & Busey, 2016, p. 15). De acuerdo con el 

National Council of Teachers of Mathematics (2003), “la tecnología es esencial en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas, ya que permite representar ideas, 

explorar conceptos y reforzar habilidades de forma visual y dinámica” 

Aunque existen recursos tecnológicos y multimedia, su aprovechamiento suele 

carecer de intencionalidad pedagógica, lo que limita el interés y la motivación infantil 

(FIPCAEC, 2023). Además, su uso en Educación Infantil continúa siendo limitado y 

requiere un replanteamiento hacia fines educativos significativos (Digón Regueiro, 

2024). Esta limitación está relacionada con la preparación pedagógica del profesorado: 

incluso en la formación inicial de docentes de preescolar se describen retos y carencias 

en la enseñanza de las matemáticas (Morales & Torres López, 2023). Frente a ello, 

Genially se perfila como alternativa didáctica para crear contenidos visuales, lúdicos e 

interactivos que favorecen la comprensión de conceptos y el aprendizaje significativo 

(Camarena & Mendoza, 2023; Presser & Busey, 2016). 



La Unidad Educativa LEMAS está ubicada en Guayaquil, Ecuador, y cuenta con 

dos sedes principales: Mucho Lote 1 y Mucho Lote 2. La presente investigación se 

desarrollará en la sede Mucho Lote 1, específicamente en el paralelo Inicial 2, que está 

conformado por 19 niños y niñas con edades entre 4 y 5 años. La institución ofrece 

educación desde el nivel Inicial hasta Bachillerato, destacándose por su compromiso con 

una formación integral basada en valores humanos, éticos y académicos. La Unidad 

Educativa LEMAS tiene como misión formar estudiantes críticos, responsables y 

comprometidos, con una educación integral basada en valores éticos y académicos. Su 

visión es ser una institución educativa de excelencia, promoviendo el desarrollo humano 

y académico en un ambiente seguro y motivador. La infraestructura de la sede Mucho 

Lote 1 cuenta con aulas adecuadas y equipamiento tecnológico que favorece el 

aprendizaje innovador, incluyendo tablets, proyector y pantalla digital, recursos que serán 

fundamentales para la implementación de la guía didáctica basada en herramientas 

digitales como Genially, que busca potenciar el desarrollo del pensamiento lógico-

matemático en el nivel inicial. 

Considerando este panorama —marcado por la persistencia de metodologías 

tradicionales, el uso pedagógico limitado de los recursos tecnológicos disponibles y las 

brechas de formación docente en TIC—, la Unidad Educativa Particular LEMAS se 

configura como un escenario idóneo para transformar la práctica en Inicial 2 (4–5 años). 

La institución cuenta con infraestructura tecnológica (tablets, proyector y pantalla digital) 

y una propuesta educativa orientada al desarrollo integral, condiciones que permiten 

articular estrategias didácticas activas con herramientas digitales. En este marco, integrar 

Genially no solo responde a las recomendaciones internacionales sobre el valor de los 

entornos interactivos para el aprendizaje matemático desde edades tempranas, sino que 

además convierte la disponibilidad tecnológica en experiencias de aprendizaje dinámicas, 

motivadoras y contextualizadas. De esta manera, la plataforma puede contribuir 

directamente al fortalecimiento del pensamiento lógico-matemático en Inicial 2 mediante 

actividades gamificadas e interactivas —como las que se diseñan en Genially—, 

alineando la intervención con las necesidades detectadas y con la misión y visión 

institucional (Rojas Gallegos & Ávila Mediavilla, 2022; Novo, 2021) 

El pensamiento lógico-matemático constituye una habilidad cognitiva esencial 

para que los niños comprendan su entorno, desarrollen una estructura mental organizada 

y sean capaces de resolver problemas de forma autónoma (Celi et al., 2021; Rodríguez, 

2017). No obstante, estudios recientes muestran que la enseñanza tradicional, al enfocarse 



en procesos mecánicos y rutinarios, resulta menos efectiva en el desarrollo de 

competencias matemáticas en Educación Infantil, lo cual podría impactar negativamente 

la motivación del alumnado (Valero Rodrigo & González Fernández, 2020)." Por tanto, 

se hace necesario investigar qué tipo de actividades digitales pueden desarrollarse con 

Genially para fomentar el pensamiento lógico-matemático en niños de 4 a 5 años, 

contribuyendo así a una educación inicial más inclusiva, dinámica y de calidad (Muñoz, 

2024). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ANTECEDENTES 

Diversos estudios han destacado la relevancia de fomentar el pensamiento lógico- 

matemático desde edades tempranas. El Currículo de Educación Inicial del Ecuador 

(MINEDUC, 2014) señala que esta habilidad es fundamental para estructurar el 

razonamiento, resolver problemas, tomar decisiones y comprender el entorno. A nivel 

internacional, la UNESCO (2022) resalta que el fortalecimiento de la enseñanza de las 

matemáticas es clave para el desarrollo sostenible y la igualdad de oportunidades. 

Desde una perspectiva constructivista, autores como Piaget y Vygotsky sostienen 

que el aprendizaje se construye a través de la manipulación, la exploración y la interacción 

social (Ortiz, 2015; Chacha, 2022). En este sentido, el uso de herramientas digitales como 

Genially permite crear experiencias lúdicas, visuales e interactivas que incrementan la 

motivación y favorecen aprendizajes matemáticos más significativos (Lino-Rocafuerte et 

al., 2024; Rojas Gallegos & Ávila Mediavilla, 2022). En esta misma línea, el pensamiento 

de Juan Amos Comenio (1592–1670), considerado el “padre de la pedagogía moderna”, 

constituye un referente fundamental en la historia de la educación. En su obra Didáctica 

Magna, Comenio defendía que el aprendizaje debía ser agradable, progresivo, visual y 

acorde al desarrollo de los niños. Propuso una educación basada en la observación, la 

manipulación y el uso de materiales didácticos que permitieran comprender conceptos 

abstractos desde la experiencia. Estas ideas anticipan los principios actuales del enfoque 

constructivista y se relacionan directamente con las metodologías activas utilizadas en la 

Educación Inicial. La propuesta de esta investigación — centrada en el uso de plataformas 

digitales como Genially— retoma la visión comeniana al promover experiencias de 

aprendizaje lúdicas, visuales e interactivas que permiten desarrollar el pensamiento 

lógico-matemático desde la infancia (Comenio, 1657/2023). 

Sin embargo, investigaciones recientes advierten que la integración de tecnologías 

en la educación inicial continúa siendo limitada, debido a la escasa formación docente y 

la falta de propuestas pedagógicas innovadoras adaptadas a este nivel educativo 

(Zambrano et al., 2024; Pibaque & Vélez, 2021). En este contexto, resulta relevante lo 

señalado por González- Rivera (2024), quien sostiene que “las pedagogías emergentes —

como procesos en pleno desarrollo apoyados en las TIC— asumen roles más protagónicos 

en los modelos pedagógicos y curriculares más recientes desde la innovación educativa” 

(p. 7). Esto refuerza la necesidad de repensar las prácticas pedagógicas en Educación 



Inicial e incorporar estrategias activas apoyadas en tecnologías que respondan a las 

demandas contemporáneas del aprendizaje infantil. 

En el contexto de la educación inicial, se reconoce que “el aprendizaje debe ser 

significativo, activo, social, flexible, integrador, reflexivo, entre otros atributos” 

(González- Rivera, 2024, p. 21). Estas características exigen una transformación en el rol 

del docente, quien debe asumir funciones de mediador y facilitador, capaz de diseñar 

experiencias de aprendizaje adaptadas a las características de cada niño. Además, se 

resalta que el aprendizaje activo “pretende que los niños/as sean protagonistas de su 

propio aprendizaje, a través de actividades prácticas, experimentación y trabajo en grupo” 

(p. 22), lo cual resulta crucial para el desarrollo del pensamiento lógico-matemático. 

El juego-trabajo, según González-Rivera (2024), se presenta como una estrategia 

pedagógica fundamental para el nivel inicial, ya que “permite la exploración, la 

experimentación, el descubrimiento y la construcción significativa de conocimientos” (p. 

33). A través de actividades lúdicas planificadas, los niños desarrollan competencias en 

diversas áreas, entre ellas el pensamiento lógico-matemático, gracias a que el juego 

promueve la resolución de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento crítico en 

un entorno motivador y significativo. 

En este mismo sentido, González-Rivera (2023) destaca que “la estimulación 

temprana —entendida como el sistema de acciones y técnicas que se realizan con bebés 

y niños pequeños— se encamina a maximizar la efectividad en el proceso de promoción 

del desarrollo infantil” (p. 10). Asimismo, sostiene que “el aprendizaje debe ser 

significativo, activo, social, flexible, integrador, reflexivo, entre otros atributos” (p. 21), 

lo cual exige al docente crear ambientes de aprendizaje innovadores y adaptados a las 

características individuales de los niños. Estas ideas sustentan la necesidad de aplicar 

metodologías activas apoyadas en tecnologías digitales que potencien el pensamiento 

lógico-matemático desde edades tempranas 

 

 

 

 



 

 

 

 

DELIMITACIÓN 

El presente estudio se desarrollará en la Unidad Educativa Particular Lemas, ubicada en 

la ciudad de Guayaquil, durante el período lectivo 2025–2026. Estará enfocado en niños 

y niñas de 4 a 5 años que cursan el nivel de Inicial 2, así como en los docentes 

responsables de este nivel.  

Figura 1 

Croquis de la ubicación de la Unidad Educativa LEMAS

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

PREGUNTA DE INVESTIGACIÓN 

Pregunta General 

¿Qué tipo de actividades digitales pueden diseñarse en Genially para fomentar el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niños de 4 a 5 años? 

Preguntas específicas: 

1. ¿Cuáles son las necesidades y características del pensamiento lógico-matemático 

en niños de 4 a 5 años, y qué beneficios pedagógicos ofrece Genially para diseñar 

actividades interactivas en esta área? 

2. ¿Cuál es el nivel actual de desarrollo del pensamiento lógico-matemático en los 

niños de Inicial 2 de la Unidad Educativa Lemas? 

3. ¿Qué tipo de actividades interactivas diseñadas en Genially pueden favorecer el 

desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niños de 4 a 5 años? 

4. ¿Qué percepción tienen las docentes y estudiantes del nivel Inicial 2 de la Unidad 

Educativa Lema sobre la pertinencia y efectividad de la guía tras su aplicación en un 

grupo piloto? 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

OBJETIVOS 

Objetivo General 

Diseñar una guía didáctica basada en actividades interactivas con Genially para potenciar 

el desarrollo del pensamiento lógico-matemático en niños de 4 a 5 años. 

Objetivos Específicos 

1. Analizar bibliográficamente las necesidades y características del desarrollo del 

pensamiento lógico-matemático en niños de 4 a 5 años. 

2. Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento lógico-matemático en los 

niños de Inicial 2 de la Unidad Educativa Lemas. 

3. Elaborar actividades didácticas con Genially que potencien el pensamiento lógico- 

matemático en niños de 4 a 5 años. 

4. Explorar la pertinencia y la percepción de efectividad de la guía mediante su 

aplicación en un grupo piloto del nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa Lemas. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

JUSTIFICACIÓN 

El pensamiento lógico-matemático es una habilidad cognitiva esencial en la 

formación integral del ser humano, ya que permite a los niños organizar experiencias, 

resolver problemas y comprender su entorno de forma crítica y estructurada (Celi et al., 

2021). Sin embargo, en la actualidad, su desarrollo en el nivel de educación inicial suele 

abordarse desde metodologías tradicionales, lo cual limita la motivación y participación 

activa de los niños (Zambrano et al., 2024). 

A pesar de que muchas instituciones educativas cuentan con recursos 

tecnológicos, como tablets o proyectores, estos no siempre se utilizan con fines 

pedagógicos innovadores. 

  La falta de capacitación docente en el uso didáctico de herramientas digitales 

dificulta su integración efectiva en el aula; por ello se requieren propuestas metodológicas 

concretas (Arroyo Hernández & López Flores, 2021; Campoverde, 2020). En 

consecuencia, la intervención no solo debe centrarse en el alumnado, sino también en 

fortalecer las estrategias didácticas del profesorado, atendiendo a las necesidades 

detectadas en la formación inicial de docentes (Morales & Torres López, 2023).  

 En este contexto, surge la necesidad de implementar estrategias lúdicas e interactivas que 

incorporen tecnología educativa, motivando el aprendizaje significativo desde edades 

tempranas. 

La plataforma Genially permite crear actividades visuales, dinámicas y 

gamificadas que incrementan la atención y la motivación, y apoyan la comprensión de 

nociones lógico-matemáticas (clasificación, seriación, conteo, patrones y relaciones 

espaciales) (Camarena & Mendoza, 2023; Presser & Busey, 2016; Novo, 2021). Desde 



un enfoque constructivista, se reconoce que el niño construye el conocimiento a partir de 

su experiencia con el entorno y de la manipulación activa de los objetos (Piaget, 1999; 

Ortiz, 2015). Por ello, la combinación de propuestas lúdicas con tecnología educativa, 

como Genially, responde a las características del pensamiento infantil, respetando su 

ritmo de aprendizaje y fomentando su autonomía (Chacha, 2022). 

En concordancia con el Currículo de Educación Inicial del Ecuador (2014), que 

establece el juego como eje metodológico para desarrollar relaciones lógico-matemáticas, 

esta investigación propone una guía metodológica que responda a las necesidades 

actuales de los niños de 4 a 5 años de la Unidad Educativa Lemas. Además, este estudio 

se alinea con la Ley Orgánica de Educación Intercultural (LOEI), que promueve el 

desarrollo de capacidades mediante estrategias innovadoras y la inclusión de tecnologías 

en el proceso educativo (LOEI, 2011, art. 2 y art. 93). 

  Asimismo, la LOEI establece que “la educación inicial forma parte del Sistema 

Nacional de Educación y tiene como finalidad el desarrollo integral de las niñas y los 

niños menores de seis años” (LOEI, 2011, art. 40), y que “es responsabilidad del Estado 

garantizar el acceso gratuito y universal a la educación inicial” (art. 3). Estos principios 

refuerzan la importancia de garantizar propuestas pedagógicas inclusivas, dinámicas y 

accesibles para todos los niños. 

Por su parte, la Constitución de la República del Ecuador (2008) establece que “la 

educación es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e 

inexcusable del Estado” (art. 26), y que “la educación inicial será obligatoria y se 

garantizará su universalidad” (art. 344). Esto implica que el Estado tiene la obligación de 

garantizar políticas públicas que aseguren el desarrollo integral desde los primeros años. 

En este marco, la presente propuesta se alinea con el mandato constitucional al contribuir 

a una educación inclusiva, equitativa y de calidad. 

Además, se indica que “el Estado garantizará políticas públicas para la atención 

integral a la primera infancia” (art. 44), y que “la educación tendrá como finalidad el 

desarrollo de capacidades y potencialidades del individuo” (art. 27). 

En consecuencia, esta propuesta tiene un valor pedagógico significativo, ya que no solo 

busca mejorar el desempeño de los niños en el ámbito lógico-matemático, sino también 

dotar a los docentes de herramientas didácticas prácticas, creativas y contextualizadas. 



Los resultados del estudio podrán replicarse en otros escenarios educativos, fomentando 

una educación inicial de calidad, lúdica e inclusiva. 

 

 

 

 

 

MARCO TEORICO 

Fundamentos Constructivistas para el Desarrollo del Pensamiento Lógico-

Matemático 

Hay varias estrategias metodológicas que los docentes pueden emplear para 

promover el aprendizaje. Si el enfoque educativo se basa en el constructivismo, se 

deberían destacar las que promueven el trabajo en equipo. Esto se debe a que los estudios 

en este ámbito demuestran que los métodos de enseñanza convencionales no contribuyen 

al aprendizaje significativo, y por consiguiente, al desarrollo del pensamiento 

matemático. En este campo surgen modelos de enseñanza fundamentados en elementos 

innovadores que aspiran a transformar el ambiente y las actitudes, creando así una 

sinergia metodológica orientada a resolver problemas de diversa índole, emergiendo la 

metodología del aprendizaje basado en problemas (Muñoz, 2024). 

Es crucial subrayar que la utilización de recursos tecnológicos y plataformas 

contribuye significativamente al desarrollo del pensamiento lógico-matemático, ya que 

fomentan la resolución de problemas cotidianos y facilitan la participación activa de los 

estudiantes (Pibaque & Vélez, 2021). El constructivismo sostiene que el aprendizaje es 

un proceso constante y activo, en el que el estudiante construye su conocimiento a partir 

de sus vivencias anteriores y su interacción con el entorno. Para los niños de 4 a 5 años, 

la implementación de juegos educativos, particularmente con herramientas interactivas 

como Genially, posibilita el descubrimiento, la experimentación y la reflexión sobre 

conceptos matemáticos de manera lúdica y relevante (Chacha, 2022). 



 El constructivismo también resalta la importancia de la motivación y las 

emociones en el proceso de aprendizaje. Los juegos, como actividades motivadoras, 

generan un ambiente estimulante que favorece la atención e interés de los niños (Ortiz, 

2015). Al proporcionar recursos interactivos y lúdicos, Genially incentiva esta 

motivación, promoviendo la participación activa en la resolución de problemas 

matemáticos y el desarrollo del pensamiento lógico. 

Además, de acuerdo con Vygotsky, uno de los fundamentos del constructivismo 

es la interacción social como motor del progreso cognitivo. Los juegos matemáticos, ya 

sean tangibles o digitales, promueven la cooperación y el intercambio de ideas, 

fortaleciendo las competencias comunicativas y de pensamiento lógico (Ortiz, 2015). 

En resumen, la teoría constructivista respalda el uso de herramientas interactivas como 

Genially para promover el pensamiento lógico-matemático en niños pequeños, 

favoreciendo un aprendizaje dinámico, contextual y social (Ortiz, 2015). 

González y Rodríguez (2018) complementan que las actividades lúdicas son 

fundamentales en Educación Inicial, ya que crean entornos seguros y armónicos que 

estimulan emociones, sentidos y habilidades cognitivas como el pensamiento lógico, el 

lenguaje y la motricidad. 

Desarrollo del Pensamiento Lógico-Matemático 

La Educación Inicial constituye una etapa fundamental para el desarrollo 

cognitivo de los niños, ya que estimula tempranamente el pensamiento lógico-matemático 

a través de experiencias significativas. Este enfoque promueve el razonamiento por 

encima de la simple memorización, lo que permite a los infantes identificar patrones, 

resolver problemas y establecer conexiones entre conceptos numéricos y espaciales (Celi 

et al., 2021, p. 833). 

Según Piaget (1976), el pensamiento lógico-matemático se desarrolla mediante 

los procesos de asimilación y acomodación, en los cuales el niño reorganiza sus esquemas  

mentales a partir de la interacción con el entorno. En esta misma línea, Piaget (1979) 

subraya que el aprendizaje se construye activamente a través de experiencias 

significativas. Por su parte, Vygotsky (1979) aporta una visión complementaria al destacar 

el papel del entorno social y la mediación del adulto como facilitadores del aprendizaje, 

especialmente mediante la zona de desarrollo próximo (Álvarez & Balmaceda, 2020). 



Nieves et al. (2019) enfatizan que uno de los propósitos clave de la enseñanza de 

la matemática es cultivar un pensamiento lógico flexible y creativo, capaz de generar 

representaciones mentales, abstracciones y demostraciones significativas. De manera 

concordante, Lugo et al. (2019) señalan que los docentes deben poseer un conocimiento 

profundo del desarrollo infantil para diseñar estrategias pedagógicas adecuadas desde 

edades tempranas. 

Parada (2018) sostiene que el pensamiento lógico-matemático tiene un carácter 

subjetivo, ya que cada niño lo construye a partir de sus vivencias particulares. En este 

sentido, Rodríguez (2017) aclara que dicho pensamiento no se limita al manejo de 

números, sino que también incluye la capacidad de establecer relaciones entre conceptos 

y organizar información de forma lógica y estructurada. 

Muñoz (2024) profundiza en esta perspectiva al indicar que el desarrollo del 

pensamiento lógico-matemático implica la detección de patrones, la resolución de 

problemas y la generación de soluciones mediante el uso del razonamiento. Este proceso 

se potencia a través de la manipulación de objetos, la experimentación activa y la 

organización del conocimiento basado en la experiencia. 

Díaz y Alay (2023) advierten que los niños que no logran desarrollar 

adecuadamente estas habilidades pueden enfrentar dificultades no solo en el ámbito 

matemático, sino también en otras áreas de su desarrollo integral. La construcción del 

pensamiento lógico-matemático, según los autores, surge a partir de experiencias 

concretas que se organizan mentalmente en el niño, lo que garantiza aprendizajes 

perdurables y contextualizados. 

  El Currículo de Educación Inicial (MINEDUC, 2014) respalda esta visión al 

señalar que el área de relaciones lógico-matemáticas tiene como propósito fomentar en 

los niños la exploración del entorno, la comprensión de nociones como cantidad, espacio, 

tiempo, forma, textura y color, y la construcción activa del conocimiento. Actividades 

como la clasificación, seriación, cuantificación y asociación, especialmente con el uso de 

materiales concretos, resultan fundamentales para favorecer el aprendizaje vivencial y 

significativo. 

En este contexto, Rojas (2024) recomienda que el docente proponga secuencias 

didácticas progresivas, utilizando materiales concretos y promoviendo la exploración 



activa. De este modo, el niño puede observar, comparar y razonar a partir de las 

características de los objetos, lo que facilita la construcción del pensamiento lógico-

matemático desde la experiencia directa. 

El Currículo de Educación Inicial (MINEDUC, 2014) también enfatiza que “los 

niños desarrollan capacidades para clasificar, seriarlas, comparar y cuantificar desde 

experiencias concretas” (p. 55), y que “el juego es la estrategia metodológica fundamental 

para el desarrollo del pensamiento lógico-matemático” (p. 28). Estas directrices 

fortalecen la necesidad de utilizar metodologías activas y lúdicas en el aula. 

Asimismo, el currículo sostiene que “la educación inicial contribuye al desarrollo 

integral, fortaleciendo las dimensiones cognitiva, motriz, emocional, social y lingüística” 

(p. 15), dentro de un enfoque “humanista, social, constructivista e intercultural” (p. 10). 

En este marco, resulta clave considerar que “la educación debe ir más allá de la 

mera transmisión de conocimientos y promover la reflexión crítica y la acción 

transformadora” (González-Rivera, 2023, p. 37).Por su parte, las “pedagogías emergentes 

buscan adaptarse a las necesidades y características de los estudiantes del siglo XXI, 

fomentando la participación, la creatividad, la colaboración y el uso de las nuevas 

tecnologías” (González-Rivera, 2023, p. 38). Estas propuestas coinciden con la necesidad 

de repensar las estrategias en Educación Inicial, especialmente cuando se busca estimular 

habilidades cognitivas complejas desde edades tempranas. 

Además, se destaca que “el juego es una herramienta esencial en la estimulación 

temprana permite desarrollar habilidades importantes en todas las áreas de su vida, de 

manera natural y divertida” (González-Rivera, 2023, p. 46), lo cual refuerza el valor de 

incorporar actividades lúdicas en el diseño de estrategias para el desarrollo del 

pensamiento lógico-matemático. 

Competencias Docentes y Formación en TIC para Educación Inicial 

La transformación educativa impulsada por las tecnologías digitales ha redefinido 

las demandas hacia los docentes, quienes ahora deben estar preparados para 

desenvolverse en contextos pedagógicos cada vez más digitalizados e interconectados 

(Vélez, 2023; García Gutiérrez, 2020). Estas herramientas no solo amplían el acceso a 

recursos educativos, sino que también requieren el desarrollo de nuevas competencias 

docentes, como el dominio de plataformas virtuales, la aplicación de metodologías activas 



e innovadoras y una continua reflexión sobre la práctica pedagógica (Colina, 2019; Castro 

Morantes, 2019; Campoverde, 2020). 

Arango (2020) subraya que la formación docente en tecnologías debe ir más allá 

del manejo instrumental, integrando aspectos didácticos que permitan incorporar las TIC 

de manera significativa en los procesos de enseñanza y aprendizaje. En este sentido, es 

fundamental ofrecer propuestas de capacitación flexibles, a través de cursos, talleres y 

recursos didácticos accesibles —como manuales y tutoriales— que se adapten al nivel de 

experiencia de cada docente. 

 Salinas (2011) plantea que esta transformación exige un cambio en el rol 

tradicional del maestro, quien debe pasar de ser un transmisor de conocimientos a 

convertirse en un facilitador del aprendizaje, promoviendo la autonomía, la participación 

activa y el pensamiento crítico del estudiante. En concordancia, Cueva Gaibor (2020) 

sostiene que el docente del siglo XXI debe fomentar la construcción colaborativa del 

conocimiento a través de experiencias innovadoras que integren el uso de herramientas 

digitales. 

En esta línea, Larry Cuban (2002) advierte sobre la necesidad de adoptar una 

postura crítica frente al uso de las tecnologías en el aula. No se trata de incorporar recursos 

digitales por moda o disponibilidad, sino de analizar su pertinencia pedagógica. El 

docente debe ser capaz de evaluar el verdadero impacto de estas herramientas en el 

aprendizaje de sus estudiantes, planificar su implementación con objetivos claros y 

reflexionar constantemente sobre su uso. 

Dentro de este panorama, la capacitación docente en el uso de plataformas 

interactivas como Genially se posiciona como una estrategia clave para la 

implementación efectiva del Currículo de Educación Inicial del Ecuador. Además, el 

contexto educativo pospandemia ha evidenciado fuertes desigualdades en el acceso a 

tecnologías, afectando particularmente a los niños de sectores rurales. González-Rivera 

(2023) advierte que “las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) se 

convirtieron en un factor de exclusión, debido a que aproximadamente el 43 % de los 

estudiantes rurales estaba fuera del sistema por falta de acceso” (p. 41). Este escenario 

demuestra la urgencia de integrar las TIC de manera pedagógica en los primeros niveles 

educativos, no solo como medio de acceso, sino como recurso que fortalezca la 



motivación, el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento lógico desde la 

infancia. 

Esta herramienta, al permitir la creación de contenidos visuales, dinámicos y 

centrados en el juego y la exploración, responde directamente a los principios curriculares 

que promueven un aprendizaje activo, significativo y contextualizado. Dotar a los 

docentes de habilidades para diseñar actividades educativas con Genially no solo 

fortalece sus competencias digitales, sino que además facilita la planificación e 

implementación de propuestas pedagógicas alineadas con las áreas del currículo, 

especialmente en el desarrollo del pensamiento lógico-matemático y la integración de 

experiencias lúdicas e interactivas desde edades tempranas 

Uso de Genially en la Educación Inicial 

Genially es una plataforma digital de diseño interactivo que permite a los docentes 

crear contenidos educativos visualmente atractivos y altamente dinámicos, tales como 

presentaciones, infografías animadas, mapas conceptuales, líneas de tiempo, juegos 

didácticos, vídeos interactivos, entre otros recursos. Su interfaz intuitiva, combinada con 

una amplia galería de plantillas y elementos multimedia —como audios, imágenes, 

íconos, enlaces y objetos animados—, facilita su uso incluso por docentes con experiencia 

limitada en herramientas digitales. Estas características hacen de Genially una 

herramienta pedagógica poderosa y versátil para el nivel de Educación Inicial. 

Según Camarena y Mendoza (2023), el uso de recursos digitales como Genially 

genera experiencias educativas inmersivas al integrar elementos interactivos y 

audiovisuales que captan la atención del alumnado y favorecen la retención del 

conocimiento. En concordancia, Novo (2021) subraya que los materiales manipulativos 

y las actividades lúdicas estimulan la curiosidad natural y el desarrollo cognitivo infantil, 

permitiendo que los niños interactúen con los contenidos a través del juego y la 

exploración. 

Uno de los aspectos más relevantes de Genially es la posibilidad de crear entornos 

virtuales altamente visuales, donde los niños pueden navegar libremente, hacer clic sobre 

objetos para descubrir información oculta, recibir retroalimentación automática y realizar 

actividades que simulan escenarios reales. Por ejemplo, mediante una escena de aula 

interactiva, un niño puede seleccionar un número, contar objetos, clasificar figuras 



geométricas o resolver rompecabezas de forma autónoma, lo cual fortalece sus 

habilidades lógico-matemáticas de forma significativa. 

Desde el enfoque constructivista, Genially encarna los principios de exploración 

activa, resolución de problemas y aprendizaje colaborativo. Al permitir que el niño 

interactúe con los elementos del entorno digital, fomenta el descubrimiento guiado y la 

construcción del conocimiento a partir de la experiencia. Además, la posibilidad de incluir 

actividades en grupo o en pareja dentro del mismo entorno interactivo promueve el 

diálogo, la cooperación y el desarrollo de habilidades comunicativas y sociales, alineadas 

con los planteamientos de Vygotsky sobre el aprendizaje mediado por la interacción 

social. 

La plataforma también permite a los docentes adaptar el contenido a las 

características y necesidades de sus estudiantes, creando recursos inclusivos y 

personalizados. Se pueden elaborar actividades graduadas por niveles de dificultad, 

ofrecer pistas visuales o auditivas, y ajustar el ritmo de trabajo de acuerdo con el avance 

del grupo, lo cual facilita una diferenciación pedagógica efectiva dentro del aula. 

 Genially en matemáticas permite gamificar actividades, adaptar recursos al currículo, 

asegurar facilidad de acceso y diseñar evaluaciones interactivas con retroalimentación 

instantánea, elementos que favorecen la comprensión y el seguimiento del progreso 

(Tacuri et al., 2024). 

En el contexto del currículo ecuatoriano, el uso de Genially resulta coherente con 

los objetivos de las áreas de desarrollo infantil, en especial en lo referente al pensamiento 

lógico- matemático, la comprensión del entorno, la creatividad, la motricidad y la 

comunicación. Al promover una enseñanza vivencial y significativa, centrada en el juego 

y el descubrimiento, Genially se convierte en una herramienta esencial para transformar 

las prácticas pedagógicas tradicionales en experiencias innovadoras y efectivas para los 

niños de 4 a 5 años. 

 Estrategias para el Aprendizaje Lógico-Matemático 

El pensamiento lógico-matemático en la Educación Inicial cumple una función 

esencial en la organización del entorno cognitivo del niño y en el desarrollo de habilidades 

fundamentales que impactan de manera transversal en su formación. Este tipo de 

pensamiento no solo se relaciona con el conocimiento numérico, sino también con la 



capacidad para resolver problemas, identificar patrones, establecer relaciones, y construir 

nociones de cantidad, espacio y tiempo desde una perspectiva concreta y significativa. 

El Ministerio de Educación del Ecuador (2023) señala que la enseñanza de 

conceptos lógico-matemáticos desde los primeros años de escolaridad es clave para 

fortalecer el pensamiento crítico, la resolución autónoma de problemas y la capacidad de 

análisis. 

Además, subraya que estas competencias son indispensables no solo para el 

aprendizaje posterior de las matemáticas, sino también para el desarrollo integral de los 

niños en diversas áreas del conocimiento. 

En este sentido, el rol del docente se vuelve fundamental. El profesional de la 

educación debe diseñar experiencias pedagógicas significativas, que estén directamente 

conectadas con los intereses, el contexto y el nivel de desarrollo de los niños. La 

implementación de estrategias didácticas que integren el juego, la exploración activa, la 

manipulación de materiales y la interacción social resulta clave para lograr aprendizajes 

significativos en este campo. 

El currículo nacional recomienda incluir actividades tales como: 

• Juegos de conteo y numeración, que permitan al niño comprender la secuencia 

numérica y la asociación número-cantidad. 

• Clasificación y seriación de objetos, lo que desarrolla la capacidad de reconocer 

atributos y establecer relaciones lógicas. 

• Emparejamiento de figuras o elementos, para fomentar la percepción visual, la 

atención y la lógica. 

• Uso de bloques lógicos, fichas y materiales manipulativos, que favorecen la 

construcción de nociones espaciales, geométricas y cuantitativas. 

• Incorporación de recursos digitales interactivos, como plataformas educativas 

(por ejemplo, Genially), que enriquecen la experiencia de aprendizaje mediante 

entornos visuales y lúdicos (Ministerio de Educación, 2023, pp. 45–55). 

Estas estrategias deben estar organizadas en secuencias didácticas que avancen de lo 

simple a lo complejo, permitiendo al niño construir progresivamente sus esquemas de 

pensamiento. El objetivo no es que memorice procedimientos, sino que comprenda y 



aplique de manera autónoma los conceptos a situaciones reales y cercanas a su vida 

cotidiana. 

Asimismo, la evaluación continua y formativa del proceso permite al docente adaptar 

las actividades según las necesidades individuales del grupo, asegurando así la inclusión 

y el desarrollo integral de todos los niños. En este proceso, la creatividad y la capacidad 

del docente para integrar lo lúdico con lo pedagógico son determinantes para generar 

aprendizajes duraderos y motivadores. 

Desarrollo del Pensamiento Lógico-Matemático con Genially 

El uso de herramientas digitales interactivas ha revolucionado las metodologías 

de enseñanza en la Educación Inicial, al permitir experiencias de aprendizaje más 

atractivas, inclusivas y centradas en las necesidades particulares de cada niño. Entre estas 

herramientas, Genially se destaca por su capacidad para transformar los contenidos 

curriculares en actividades visuales, lúdicas e interactivas, facilitando la adquisición de 

habilidades cognitivas esenciales desde edades tempranas. 

Las plataformas interactivas como Genially permiten manipular representaciones, 

animaciones y objetos digitales, lo que favorece la comprensión de nociones abstractas 

mediante la acción y la experimentación; además, los diseños gamificados incrementan 

la motivación y la participación del alumnado en matemáticas (Lino-Rocafuerte et al., 

2024; Bravo, 2022). En implementaciones educativas, Genially se ha empleado para 

construir objetos virtuales de aprendizaje con contenidos matemáticos interactivos que 

aportan andamiaje y refuerzan el aprendizaje (Orellana-Cordero, 2020); en contextos 

afines se ha señalado que la interactividad proporciona retroalimentación inmediata y 

facilita el avance autónomo en los retos propuestos (Tacuri et al., 2024).  

Esta aproximación es coherente con un enfoque constructivista del aprendizaje 

matemático en Infantil, que enfatiza la construcción activa del conocimiento a partir de 

experiencias significativas (Alsina, 2018). Diversas investigaciones señalan que, frente a 

recursos tradicionales, los entornos digitales con diseño multimedia e interactividad 

captan mejor la atención y aumentan la participación del alumnado, favoreciendo 

aprendizajes más significativos. Con Genially, por ejemplo, se ha observado mayor 

motivación y adquisición de conocimientos al trabajar con animaciones e elementos 

interactivos (Lino-Rocafuerte et al., 2024; Orellana-Cordero, 2020).  



Además, estos recursos permiten proponer secuencias numéricas, juegos de 

clasificación, seriación y patrones, nociones lógicas fundamentales en Infantil, lo que 

potencia un aprendizaje vivencial de los conceptos lógico-matemáticos (NCTM, 2008; 

Mayer, 2002; Novo, 2021). al integrar retos lógicos, secuencias interactivas y 

simulaciones visuales, Genially facilita que los niños construyan conocimientos a partir 

de la exploración y la resolución activa de problemas. Esto no solo estimula su curiosidad 

y motivación, sino que también fomenta la autonomía, la autoevaluación y la toma de 

decisiones, elementos esenciales en el desarrollo del pensamiento lógico. 

Cabe destacar que Genially permite adaptar las actividades al ritmo de aprendizaje 

de cada niño, promoviendo la inclusión educativa. Gracias a su diseño flexible, los 

docentes pueden crear recursos ajustados a distintos niveles de dificultad, incorporar 

ayudas visuales o auditivas, y ofrecer múltiples caminos de exploración dentro de un 

mismo entorno digital, favoreciendo así la diferenciación pedagógica. 

En suma, la implementación de Genially como recurso didáctico en el área lógico- 

matemática responde a las demandas del currículo de Educación Inicial y a los principios 

pedagógicos del aprendizaje significativo, activo y contextualizado. Su uso refuerza la 

mediación docente y potencia las experiencias de aprendizaje en un entorno visualmente 

estimulante, promoviendo el desarrollo integral del niño desde una perspectiva lúdica y 

reflexiva. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

METODOLOGÍA 

Métodos 

Diseño y enfoque 

Se adoptó un enfoque mixto con predominio cualitativo, organizado como estudio 

de caso con lógica de investigación-acción. El trabajo principal fue diseñar una guía 

didáctica para potenciar el pensamiento lógico-matemático en Inicial 2, posterior a un 

pilotaje de 10 actividades (de un total planificado de 30). El pilotaje se concibió como un 

pre-experimento con medición antes–después (pretest–postest) en un solo grupo, a fin de 

contrastar cambios iniciales en indicadores observables y recoger evidencia para mejorar 

el diseño antes de la versión final. 

Participantes y contexto 

El estudio se realizó en Inicial 2 de la Unidad Educativa Particular LEMAS (sede 

Mucho Lote 1, Guayaquil) con n = 19 niños/as de 4–5 años y 2 docentes del nivel. La 

institución cuenta con tablets, proyector y pantalla digital, lo que viabilizó el uso de 

Genially durante las sesiones. 

Métodos teóricos 

• Hermenéutico: para interpretar discursos docentes y registros de aula, 

comprendiendo significados situados (Gadamer, 2001). 

• Analítico–sintético: para descomponer entrevistas/observaciones/documentos y 

re-integrar hallazgos en la guía (Taylor & Bogdan, 1986). 

Métodos empíricos 



• Inductivo: para derivar categorías y decisiones de diseño a partir de la experiencia 

de aula y voces de los actores (Strauss & Corbin, 2002). 

Técnicas 

• Revisión documental de marcos teóricos/curriculares (pensamiento lógico-

matemático, didáctica en Inicial, uso pedagógico de TIC). 

• Observación no participante de las sesiones (pretest y postest; y durante las 10 

actividades). 

• Entrevistas semiestructuradas a las docentes (antes y después del pilotaje), para 

contrastar expectativas, uso de TIC y valor percibido de Genially (Creswell, 

2014). 

Instrumentos 

• Ficha de observación estructurada (escala 0–3) con 6 indicadores: conteo; relación 

número-cantidad; clasificación; reconocimiento de formas; patrones ABAB; uso 

autónomo del recurso digital/seguimiento de instrucciones. 

• Guía de entrevista docente (planificación, estrategias lúdicas, uso de TIC, 

desafíos). 

• Matriz de alineación curricular (MINEDUC, 2014) para mapear cada actividad 

con logros/criterios del ámbito “Relaciones lógico-matemáticas”. 

• Rúbrica de validación pedagógica (claridad de instrucciones, adecuación al 

desarrollo, pertinencia curricular, usabilidad/interactividad). No implica 

validación estadística o experimental; es validación contextual apoyada en 

retroalimentación cualitativa y observación directa (Stake, 1995; Lincoln & Guba, 

1985). 

Procedimiento  

Fase 0. Alcance y criterios de calidad 

• Propósito: guiar el desarrollo del pensamiento lógico-matemático en Inicial 2 con 

actividades digitales (Genially) + material manipulativo. 

• Destinatarios: docentes de Inicial 2 (4–5 años). 

• Criterios de calidad: claridad, pertinencia curricular (MINEDUC), adecuación al 

desarrollo, inclusividad, usabilidad en aula, accesibilidad, factibilidad técnica. 



Fase 1. Diagnóstico breve del contexto 

• Acciones: observación no participante de una clase y diálogo inicial con las 

docentes. 

• Producto: nota de campo con fortalezas/retos del aula, recursos disponibles 

(tablets, proyector, conectividad) y rutinas. 

Fase 2. Objetivos y criterios de logro 

• Acciones: definir objetivos medibles y descriptores cualitativos (Inicial / En 

proceso / Logrado) para cada habilidad. 

• Producto: lista de objetivos e indicadores observables (conteo, número-cantidad, 

clasificación, formas, patrones, comparación, ubicación, secuenciación). 

Fase 3. Alineación curricular y marco didáctico 

• Acciones: matriz de correspondencia con el ámbito “Relaciones lógico-

matemáticas” del Currículo; selección de principios didácticos (juego, andamiaje 

breve, micro-retos, alternancia digital-manipulativo). 

• Producto: Matriz de alineación (objetivo ↔ destreza ↔ actividad ↔ evidencia). 

Fase 4. Arquitectura de la guía y módulos 

• Acciones: organizar 30 actividades en 5 módulos progresivos; definir tiempos, 

agrupamientos y materiales. 

• Producto: Mapa de módulos y secuencia sugerida. 

Tabla 1  

Módulos y objetivos 

 

Módulo Nombre Objetivo del módulo (síntesis) 

A Conteo 
Desarrollar el conteo estable, el señalamiento uno a uno 
y la cardinalidad hasta 10 en contextos cotidianos. 

B Patrones 
Identificar y continuar patrones simples 
(ABAB/AABB) con apoyo visual y rítmico. 

C 
Secuencias 
numéricas 

Ordenar, completar y anticipar secuencias numéricas 
(ascendente/descendente) cortas. 

D 
Figuras 
geométricas 

Reconocer y nombrar figuras básicas (círculo, 
cuadrado, triángulo, rectángulo) en láminas y objetos 
reales. 



Módulo Nombre Objetivo del módulo (síntesis) 

E 
Nociones 
temporales y 
espaciales 

Comprender nociones de antes/ahora/después y de 
ubicación (arriba/abajo/dentro/fuera/entre) para seguir 
consignas. 
  

Fase 5. Plantillado y storyboard 

• Acciones: definir una plantilla de actividad (campos fijos), guiones de pantalla 

(storyboard) y navegación. 

• Producto: carpeta de plantillas + guiones con iconografía, audios breves (≤8 s) y 

rutas “siguiente/atrás” + mapa de progreso. 

Fase 6. Prototipos en Genially 

• Acciones: producir prototipos de 3–4 actividades por módulo; verificar carga, 

enlaces, retroalimentaciones y accesibilidad (contraste, tamaño de fuente, texto 

alternativo). 

• Producto: versión v0.9 navegable. 

Fase 7. Instrumentos para uso y mejora 

• Acciones: elaborar ficha de observación (0–3), rúbrica de validación pedagógica, 

guía de entrevista breve para docentes y checklist técnico. 

• Producto: paquete de instrumentos (listos para imprimir o usar en digital). 

Fase 8. Revisión de escritorio y ajustes 

• Acciones: revisión con 1–2 docentes no autoras; simulación de una clase (mesa 

técnica); ajuste de instrucciones, tiempos y ayudas visuales. 

• Producto: versión v1.0 de la guía, lista para pilotaje (10 actividades 

seleccionadas). 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

RESULTADOS 

A continuación, se presentan tablas de antes y después que describen los cambios 

observados durante la prueba piloto. No se reportan números ni pruebas estadísticas, pues 

el foco fue formativo y descriptivo. 

 

Tabla 2  

Habilidades lógico-matemáticas (desempeño observado) 

Indicador 
Antes del 

pilotaje 

Después del 

pilotaje 
Evidencias observadas 

Conteo En proceso Logrado 
Conteo estable hasta 10 con apoyo 

gestual; menos dudas al enumerar. 

Relación número-cantidad En proceso Logrado 
Asocia cifras con colecciones 

pequeñas sin apoyo constante. 

Clasificación 

(color/forma/tamaño) 
En proceso Logrado 

Clasifica 2–3 criterios con 

indicaciones simples. 

Formas geométricas En proceso Logrado 
Reconoce y nombra figuras básicas 

en láminas y objetos del aula. 

Patrones ABAB Inicial En proceso 
Identifica y continúa patrones 

simples con pistas visuales. 

Comparación/medición 

(más/menos, alto/bajo) 
En proceso En proceso 

Mejora al comparar dos elementos; 

necesita andamiaje con tres o más. 

Ubicación espacial 

(arriba/abajo/entre) 
En proceso Logrado 

Sigue consignas espaciales con 

menor necesidad de repetición. 



Indicador 
Antes del 

pilotaje 

Después del 

pilotaje 
Evidencias observadas 

Secuenciación (orden y 

conteo regresivo) 
Inicial En proceso 

Ordena 3–4 pasos con apoyo visual; 

avance incipiente en regresivo. 

Tabla 3  

Autonomía digital y autorregulación 

Aspecto Antes Después Observaciones 

Sigue instrucciones en 

pantalla 
Inicial En proceso 

Responde mejor a consignas breves 

con iconos y ejemplo animado. 

Navegación básica 

(botones, siguiente/atrás) 
Inicial En proceso 

Requiere menos intervención 

adulta cuando la ruta es visible. 

Atención sostenida En proceso En proceso 

Mejora con micro-retos y cambio 

de ritmo; se distrae si hay muchos 

pasos. 

Solicitud de ayuda y espera 

de turno 
En proceso Logrado 

Pide ayuda con lenguaje simple; 

respeta turnos con recordatorios 

cortos. 

 

Tabla 4 

Participación y clima de aula 

Dimensión Antes Después Evidencias 

Motivación e interés En proceso Logrado 

Alta participación cuando hay 

personajes y retroalimentación 

inmediata. 

Colaboración entre pares En proceso Logrado 
Se observan ayudas espontáneas y 

explicaciones entre compañeros. 

Lenguaje matemático 

cotidiano 
Inicial En proceso 

Mayor uso de términos 

“más/menos”, “primero/después” 

en voz propia. 



 

 

 

 

 

Tabla 5  

Voces de las docentes (síntesis) 

Antes del pilotaje Después del pilotaje 

“Nos falta tiempo para preparar lo digital y 

eso a veces nos frena.” 

“Con la guía, las pantallas ya listas y las pistas de 

voz, fluye mejor.” 

“Cuando hay más de tres pasos, se 

dispersan.” 

“Los micro-retos y las pistas visuales ayudan a 

sostener la atención.” 

“Queremos integrar más juego, pero sin 

perder el objetivo.” 

“Las actividades combinan juego y logro; es más 

fácil ver el propósito.” 

 

Tabla 6  

Recomendaciones surgidas → Ajustes incorporados a la guía 

Hallazgo del pilotaje Ajuste realizado 

Instrucciones extensas 

generaban dudas. 

Instrucciones multimodales: icono + audio breve + 

ejemplo animado. 

Pérdidas de ruta en Genially. Navegación guiada: botones fijos y mapa de progreso. 

Dificultades en patrones. 
Marcadores visuales y opción “mostrar pista” para 

ABAB. 

Atención cae con muchos pasos. 
Secuenciación progresiva (1–3 pasos) y micro-retos 

graduados. 

Necesidad de vínculo con lo 

concreto. 

Sugerencias docentes por actividad (variantes con 

material manipulable). 



Hallazgo del pilotaje Ajuste realizado 

Tiempos muertos por temas 

técnicos. 

Checklist previo (enlaces, audio, carga, pruebas 

rápidas). 

 

 

El pilotaje mostró avances claros y observables en las habilidades lógico-

matemáticas básicas, en la motivación y en la autonomía digital incipiente. Donde antes 

se requería una mediación constante, ahora bastan pistas breves y apoyos visuales. 

Persisten retos en patrones más complejos, secuenciación con múltiples pasos y 

comparaciones con más de dos elementos; precisamente por ello, los ajustes priorizan 

instrucciones más visuales, ruta de navegación clara y progresión de pasos. 

En conjunto, los cambios descritos orientaron mejoras concretas a la guía, asegurando 

una versión final más clara, motivadora e implementable por las docentes en el contexto 

real de Inicial 2. 

Las entrevistas con las dos docentes evidenciaron un cambio claro entre el antes 

y el después del pilotaje. Antes, ambas señalaron falta de tiempo para preparar recursos 

digitales, inseguridad en el uso didáctico de TIC y dispersión del grupo cuando las 

consignas tenían muchos pasos. Tras el pilotaje, coincidieron en que la guía “prearmada” 

y las pantallas con instrucciones breves y multimodales (icono + audio + ejemplo) 

hicieron que la clase fluyera mejor: aumentó la motivación, se sostuvo la atención con 

micro-retos y los niños solicitaron menos ayuda gracias a la navegación visible (botones 

fijos y mapa de progreso). También reportaron que la alternancia entre Genially y material 

manipulativo facilitó la comprensión y el uso espontáneo de lenguaje matemático 

cotidiano (más/menos; primero/después). 

En los matices individuales, la Docente 1 valoró especialmente el guion paso a 

paso y las preguntas guía (“¿qué viene ahora?”), observando mayor autonomía para seguir 

consignas y avances en patrones cuando hubo pistas visuales. La Docente 2 subrayó el 

impacto del checklist técnico (audio, enlaces, carga), propuso una “hoja de atajos” con 

iconos y recomendó temporizador visual para ritmar las tareas; destacó mejoras en 

secuencias numéricas con huecos resaltados y en patrones con la opción “mostrar pista”. 

Ambas sugirieron registrar evidencias con un checklist breve y capturas rápidas, y 



acordaron mantener un Plan B sin internet. Estas recomendaciones se incorporaron en los 

ajustes finales de la guía. 

 

 

 

RESULTADO DE REDISEÑO DE LA GUÍA 

Estructura: 5 módulos · 30 actividades (6 por módulo). Cada actividad está 

pensada para Genially + material manipulativo, con instrucciones multimodales, 

preguntas guía, adaptaciones e indicadores cualitativos (Inicial / En proceso / Logrado). 

A) Conteo 

1. Contamos en la granja — Contar objetos hasta 5 con correspondencia 1–1. 

2. Conteo: cofre pirata — Contar y descubrir tesoros; cardinalidad hasta 10. 

3. Conteo y relación — Emparejar cifra–cantidad en colecciones pequeñas. 

4. Conteo: exploramos el jardín — Conteo estable con apoyo visual y rítmico. 

5. Conteo en el supermercado — Contar y comparar “más/menos” en compras. 

6. Contemos los juguetes — Formar conjuntos por cantidad indicada. 

 

B) Patrones Y Seriación 

1. Ordenando y descubriendo patrones — Continuar ABAB con apoyo visual. 

2. Patrones y secuencias — Identificar y completar reglas simples. 

3. ¿Cuál es el patrón base? — Reconocer la regla y anticipar el siguiente. 

4. Juguemos a los patrones — Crear y verificar su propio patrón. 

5. Seriación de patrones — Ordenar repeticiones según la regla. 

6. Identifiquemos tamaños (grande–pequeño) — Seriación por tamaño en series 

de 5. 

C) Secuencias Numéricas 

1. Secuencia: girasoles — Orden ascendente con apoyos visuales. 

2. ¡Qué desorden! — Reordenar números mezclados (1–10). 



3. Sigue la pista del tren — Completar secuencias con “huecos”. 

4. Orden números — Colocar anterior/siguiente en una línea. 

5. Juguemos a las secuencias — Anticipar el número que sigue (asc/desc). 

6. Recta del 0 al 10 (complementaria) — Ubicar números en recta simple y 

completar saltos. 

 

D) Figuras Y Colores (Incluye Clasificación) 

1. Encontremos las figuras geométricas — Reconocer círculo, triángulo, 

cuadrado, rectángulo. 

2. Juego: figuras — Emparejar icono–nombre de la figura. 

3. Memory de figuras geométricas — Recordar y localizar pares iguales. 

4. El libro de las figuras encantadas — Identificar figuras en escenas. 

5. Colores y figuras en acción — Relacionar color/forma en retos visuales. 

6. Clasificando las formas geométricas — Agrupar por color, forma y luego 

tamaño. 

7. Los colores — Reconocimiento y uso de colores básicos. 

 

E) Nociones Temporales Y Espaciales 

1. Descubriendo los momentos del día — Ordenar antes–durante–después 

(mañana/tarde/noche). 

2. Nociones espaciales — Seguir consignas: arriba/abajo/dentro/fuera/entre. 

3. Día y noche — Clasificar escenas y acciones según el momento. 

4. ¡Mira cómo cambia! (noción espacial) — Percibir cambios de ubicación/posición. 

5. Desafío espacial — Seguir trayectos de 2–3 pasos en mapa simple. 

6. ¿Dónde está? (complementaria) — Describir ubicación con lenguaje sencillo 

(“entre”, “al lado de”, “detrás de”). 

 

 

 



 

 

 

 

 

PROPUESTA METODOLÓGICA 

Introducción 

El pensamiento lógico-matemático es una capacidad esencial en la formación 

integral de los niños, pues les permite organizar experiencias, establecer relaciones y 

resolver problemas de manera autónoma. Sin embargo, en la Educación Inicial persisten 

metodologías tradicionales que limitan el aprendizaje activo y desmotivan la exploración. 

Frente a este escenario, Genially permite diseñar actividades gamificadas e interactivas 

que incrementan la motivación y la participación del alumnado en matemáticas, 

favoreciendo experiencias de aprendizaje más dinámicas. En el estudio reportado, el 

material gamificado en Genially incentivó la participación, favoreció la adquisición de 

conocimientos y motivó el aprendizaje del estudiantado (Lino-Rocafuerte et al., 2024). 

Esta guía metodológica se concibe como una herramienta práctica y pedagógica para 

potenciar el pensamiento lógico-matemático mediante 30 actividades digitales diseñadas 

en Genially. Cada actividad se organiza en función de destrezas establecidas en el 

Currículo de Educación Inicial, abordando aspectos como conteo, clasificación, seriación, 

patrones, nociones espaciales y temporales. La propuesta combina el juego, la 

exploración y la interactividad digital, respetando el ritmo e intereses de los niños. 

La implementación piloto se realizó en el nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa 

LEMAS, donde se observaron mejoras en la atención, participación y comprensión de 

relaciones lógico-matemáticas. La experiencia permitió ajustar la guía, garantizando su 

pertinencia y aplicabilidad en contextos educativos reales. 

Cómo usar la Guía 

1. Estructura de las Actividades 



Las 30 actividades están organizadas en bloques temáticos: conteo, clasificación, 

seriación, patrones, figuras geométricas, nociones espaciales y temporales. Cada 

actividad incluye objetivo, destreza, materiales, desarrollo paso a paso, indicadores de 

evaluación, lista de cotejo y bitácora de observación, lo que permite al docente 

implementarlas de forma clara y ordenada. 

2. Duración y Organización 

• Cada actividad tiene una duración aproximada de 20 a 30 minutos, pudiendo 

adaptarse según el ritmo del grupo. 

• Se recomienda desarrollar al menos dos actividades por semana, combinando 

distintos bloques para fortalecer varias destrezas de manera progresiva. 

• La guía está pensada para un período de aplicación de dos meses, cubriendo así la 

totalidad de actividades. 

3. Rol del Docente y uso de Genially 

• El docente es el mediador y guía del proceso: introduce la actividad, explica 

consignas, motiva la participación y acompaña durante la interacción con el 

recurso digital. 

• El uso de Genially permite transformar cada sesión en una experiencia visual e 

interactiva, integrando elementos como clics, arrastres, sonidos y animaciones que 

captan la atención infantil. 

• Las actividades se desarrollan en aula con proyector o en dispositivos individuales 

(tabletas o computadoras), según la disponibilidad institucional. 

 

 

4. Evaluación y Retroalimentación 

• La evaluación es continua y formativa, aplicada en tres momentos: inicial 

(diagnóstico de conocimientos previos), durante el proceso (ajustes y 

acompañamiento), y final (logros alcanzados). 

• Se emplean listas de cotejo específicas en cada actividad y una bitácora de 

observación, donde el docente registra avances y dificultades. 



• La retroalimentación es inmediata, motivadora y constructiva, resaltando los 

logros y brindando apoyo en los aspectos a mejorar. 

Detalles de las 30 Actividades 

• Conteo: juegos interactivos en contextos como la granja, supermercado o jardín, 

donde los niños cuentan objetos y relacionan número-cantidad. 

• Clasificación: actividades para agrupar elementos por color, forma o tamaño, 

fomentando el razonamiento lógico. 

• Seriación y patrones: juegos de secuencias numéricas, figuras geométricas y objetos 

cotidianos que estimulan la observación y la predicción. 

• Ubicación espacial y temporal: actividades que trabajan conceptos como arriba/abajo, 

cerca/lejos, mañana/tarde/noche, integrando escenas interactivas. 

• Figuras y colores: identificación de formas geométricas y colores primarios a través 

de juegos visuales y dinámicos. 

Cada bloque integra entre 4 a 6 actividades, garantizando un proceso progresivo, 

variado y motivador que potencia el desarrollo lógico-matemático en los niños. 

Guía de Actividades para potenciar el pensamiento lógico matemático en niños de 4 a 5 

años mediante juegos en genially.  

Esta guía tiene como propósito ofrecer un enfoque estructurado y práctico para 

potenciar el pensamiento lógico–matemático en niños de 4 a 5 años, a través de la 

integración de Genially como recurso didáctico digital. La propuesta se organiza en 

bloques que abarcan diversas destrezas del currículo de Educación Inicial: conteo, 

clasificación, seriación, identificación de patrones, figuras geométricas, colores, nociones 

espaciales y temporales. 

En cada bloque, los juegos interactivos diseñados en Genially permiten que el 

aprendizaje sea dinámico, motivador y significativo. El uso de esta herramienta digital 

transforma las actividades tradicionales en experiencias visuales y lúdicas, logrando 

captar la atención de los niños y promoviendo el desarrollo de habilidades cognitivas, 

sociales y emocionales. 

La guía incluye un total de 30 actividades, cada una estructurada con objetivo, 

destreza, desarrollo paso a paso, recursos necesarios e instrumentos de evaluación. El 



tiempo de aplicación de cada actividad oscila entre 20 y 30 minutos, siendo adaptable a 

las características del grupo. Además, todas las propuestas están alineadas con el 

Currículo de Educación Inicial del Ecuador (2014), que establece al juego como estrategia 

metodológica central para el aprendizaje infantil. 

Como recurso complementario, se incorpora una lista de cotejo y una bitácora de 

observación, que permiten al docente evaluar el progreso individual y grupal de manera 

continua y formativa. Asimismo, se incluye una rúbrica de evaluación con criterios claros 

y niveles de desempeño, que valoran aspectos como la participación activa, la capacidad 

de razonamiento lógico, la motivación y el logro de la destreza planteada en cada 

actividad. 

En síntesis, esta guía busca no solo fortalecer las capacidades lógico-matemáticas 

de los niños, sino también dotar a los docentes de un recurso metodológico innovador que 

integra pedagogía y tecnología, promoviendo aprendizajes significativos desde edades 

tempranas. 

  

  

 

 

 

 



 



 

 



 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 

 



 



 

 



 



 

 

 



 

 



 



 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 



 



 



 



 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 

 

 



 

 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 



 

 

CONCLUSIONES 

El diagnóstico inicial confirmó la necesidad de fortalecer habilidades lógico-

matemáticas en Inicial 2: conteo, número-cantidad, clasificación y reconocimiento de 

formas partieron mayoritariamente “en proceso”, mientras que patrones y secuencias se 

ubicaron en “inicial”. También se observó que la autonomía digital y la atención sostenida 

mejoraban cuando las consignas eran breves y acompañadas de apoyos visuales. 

El diseño de la guía se consolidó en cinco módulos y treinta actividades integradas 

a Genially con variantes manipulativas, alineadas al Currículo de Educación Inicial y a 

principios de juego, andamiaje corto y accesibilidad (iconos, audio breve, ejemplo 

animado, botones fijos y mapa de progreso). La estructura modular asegura progresión y 

facilita la planificación de clase. 

El pilotaje de diez actividades mostró alta motivación estudiantil y mayor fluidez 

de la sesión: las instrucciones multimodales redujeron repeticiones, la navegación visible 

disminuyó solicitudes de ayuda y la alternancia digital-concreto potenció la comprensión 

de consignas y el uso espontáneo de lenguaje matemático cotidiano. 

En el contraste antes–después, conteo, número-cantidad, clasificación y formas pasaron 

a “logrado” en la mayoría de los niños; patrones y secuencias avanzaron de “inicial” a 

“en proceso”; y en nociones espaciales se observó seguimiento más autónomo de 

consignas simples. La autorregulación mejoró al trabajar con micro-retos y secuencias de 

uno a tres pasos. 

Las docentes reportaron mayor confianza para integrar TIC cuando existen 

plantillas y checklist técnico; solicitaron instrucciones más cortas, opción “mostrar pista” 

para patrones y huecos resaltados en secuencias. Estas recomendaciones fueron 

incorporadas en la versión final mediante instrucciones multimodales, marcadores 

visuales, rutas de navegación estables y un plan alterno sin internet. 

Como resultado, se entrega una guía clara, motivadora e implementable, con plantilla por 

actividad, matriz de alineación curricular y checklist de clase. Por su formato y criterios 

de accesibilidad, la propuesta es viable y escalable a otros paralelos de Inicial 2 en 



contextos con recursos tecnológicos similares, favoreciendo la participación activa, la 

comprensión conceptual y aprendizajes observables desde edades tempranas. 
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