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Resumen

Este estudio tiene como propdsito fortalecer el desarrollo del pensamiento 16gico
matematico en nifios de 4 a 5 afos mediante la aplicacion de juegos interactivos
disefiados en la plataforma Genially. La investigacion surge ante la necesidad de
incorporar recursos digitales en el aula inicial que motiven el aprendizaje activo y
significativo. El enfoque metodologico es cualitativo con alcance descriptivo, utilizando
entrevistas a docentes y observaciones a los nifios para identificar los avances en las
habilidades 16gico-matematicas. Como resultado, se disefid6 una guia de actividades
basada en juegos digitales que favorecen la clasificacion, seriacion, nociéon de numero y
relaciones espaciales. Los datos evidencian que el uso de herramientas como Genially
mejora la participacién, comprension y desarrollo del pensamiento ldgico en los
infantes. Las conclusiones destacan la importancia de integrar la tecnologia con
estrategias pedagogicas adecuadas para potenciar los procesos cognitivos desde la

primera infancia.

Palabras clave: pensamiento 16gico matematico, educacion inicial, juegos interactivos,

Genially, tecnologia 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 Educaciéon Inicial, especialmente en nifios de 4 a 5 afios, se
evidencia una limitada estimulacion del pensamiento l6gico-matematico, atribuida a la
persistencia de metodologias tradicionales, descontextualizadas y poco motivadoras.
Estas practicas restringen la participacion del nifio y obstaculizan la construccion de
aprendizajes significativos en una etapa critica del desarrollo cognitivo (Zambrano et al.,

2024).

Las docentes de educacion parvularia enfrentan multiples desafios al integrar
tecnologias en sus practicas pedagogicas, especialmente en el area de matematicas. Segin
Arroyo Hernandez y Lopez Flores (2021), “muchas docentes carecen de una formacion
solida en el uso didactico de herramientas digitales, lo que limita la implementacion de
estrategias tecnologicas 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 pedagogico y el tecnologico que impide una verdadera
integracion de las TIC” (p. 3). A nivel internacional, se reconoce la urgencia de incorporar
tecnologia en la ensefianza de las matematicas desde edades tempranas, ya que “el uso de
aplicaciones interactivas promueve la comprension conceptual y la motivacion de los
nifios en el aprendizaje matematico” (Presser & Busey, 2016, p. 15). De acuerdo con el
National Council of Teachers of Mathematics (2003), “la tecnologia es esencial en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las matematicas, ya que permite representar ideas,

explorar conceptos y reforzar habilidades de forma visual y dindmica”

Aunque existen recursos tecnoldgicos y multimedia, su aprovechamiento suele
carecer de intencionalidad pedagogica, lo que limita el interés y la motivacion infantil
(FIPCAEC, 2023). Ademas, su uso en Educacion Infantil continua siendo limitado y
requiere un replanteamiento hacia fines educativos significativos (Digén Regueiro,
2024). Esta limitacion estd relacionada con la preparacion pedagogica del profesorado:
incluso en la formacion inicial de docentes de preescolar se describen retos y carencias
en la ensefianza de las matematicas (Morales & Torres Lopez, 2023). Frente a ello,
Genially se perfila como alternativa didactica para crear contenidos visuales, ludicos e
interactivos que favorecen la comprension de conceptos y el aprendizaje significativo

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



La Unidad Educativa LEMAS esta ubicada en Guayaquil, Ecuador, y cuenta con
dos sedes principales: Mucho Lote 1 y Mucho Lote 2. La presente investigacion se
desarrollard en la sede Mucho Lote 1, especificamente en el paralelo Inicial 2, que esta
conformado por 19 nifios y nifas con edades entre 4 y 5 afios. La institucion ofrece
educacion desde el nivel Inicial hasta Bachillerato, destacandose por su compromiso con
una formacion integral basada en valores humanos, éticos y académicos. La Unidad
Educativa LEMAS tiene como mision formar estudiantes criticos, responsables y
comprometidos, con una educacion integral basada en valores éticos y académicos. Su
vision es ser una institucion 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 tecnologico que favorece el
aprendizaje innovador, incluyendo tablets, proyector y pantalla digital, recursos que seran
fundamentales para la implementacion de la guia didactica basada en herramientas
digitales como Genially, que busca potenciar el desarrollo del pensamiento ldgico-

matematico en el nivel inicial.

Considerando este panorama —marcado por la persistencia de metodologias
tradicionales, el uso pedagogico limitado de los recursos tecnoldgicos disponibles y las
brechas de formacion docente en TIC—, la Unidad Educativa Particular LEMAS se
configura como un escenario idoneo para transformar la practica en Inicial 2 (4-5 afios).
La institucion cuenta con infraestructura tecnoldgica (tablets, proyector y pantalla digital)
y una propuesta educativa orientada al desarrollo integral, condiciones que permiten
articular estrategias didacticas 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 matematico desde edades tempranas, sino que
ademas convierte la disponibilidad tecnoldgica en experiencias de aprendizaje dindmicas,
motivadoras y contextualizadas. De esta manera, la plataforma puede contribuir
directamente al fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico en Inicial 2 mediante
actividades gamificadas e interactivas —como las que se disefian en Genially—,
alineando la intervencion con las necesidades detectadas y con la mision y vision

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

El pensamiento l6gico-matematico constituye una habilidad cognitiva esencial
para que los nifios comprendan su entorno, desarrollen una estructura mental organizada
y sean capaces de resolver problemas de forma autonoma (Celi et al., 2021; Rodriguez,

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



en procesos mecanicos y rutinarios, resulta menos efectiva en el desarrollo de
competencias matematicas en Educacion Infantil, lo cual podria impactar negativamente
la motivacion del alumnado (Valero Rodrigo & Gonzélez Fernandez, 2020)." Por tanto,
se hace necesario investigar qué tipo de actividades digitales pueden desarrollarse con
Genially para fomentar el pensamiento ldégico-matematico en nifios de 4 a 5 afos,
contribuyendo asi a una educacion inicial mas inclusiva, dinamica y de calidad (Mufioz,

2024).



ANTECEDENTES

Diversos estudios han destacado la relevancia de fomentar el pensamiento logico-
matematico desde edades tempranas. El Curriculo de Educaciéon Inicial del Ecuador
(MINEDUC, 2014) senala 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 ensefianza de las

matematicas 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 manipulacion, la exploracion y la interaccion
social (Ortiz, 2015; Chacha, 2022). En este sentido, el uso de herramientas digitales como
Genially permite crear experiencias ludicas, visuales e interactivas que incrementan la
motivacion y favorecen aprendizajes matematicos mas significativos (Lino-Rocafuerte et
al., 2024; Rojas Gallegos & Avila Mediavilla, 2022). En esta misma linea, el pensamiento
de Juan Amos Comenio (1592-1670), considerado el “padre de la pedagogia moderna”,
constituye un referente fundamental en la historia de la educacion. En su obra Didactica
Magna, Comenio defendia que el aprendizaje debia ser agradable, progresivo, visual y
acorde al desarrollo de los nifios. Propuso una educacion basada en la observacion, la
manipulacion y el uso de materiales didacticos que permitieran comprender conceptos
abstractos desde la experiencia. Estas ideas anticipan los principios actuales del enfoque
constructivista y se relacionan directamente con las metodologias activas utilizadas en la
Educacion Inicial. La propuesta de esta investigacion — centrada en el uso de plataformas
digitales como Genially— retoma la vision comeniana al promover experiencias de
aprendizaje ludicas, visuales e interactivas que permiten desarrollar el pensamiento

l6gico-matematico desde la infancia (Comenio, 1657/2023).

Sin embargo, investigaciones recientes advierten que la integracion de tecnologias
en la educacion inicial contintia siendo limitada, debido a la escasa formacion docente y
la falta de propuestas pedagodgicas innovadoras adaptadas a este nivel educativo
(Zambrano et al., 2024; Pibaque & V¢élez, 2021). En este contexto, resulta relevante lo
sefialado por Gonzélez- Rivera (2024), quien sostiene que “las pedagogias emergentes —
como procesos en pleno desarrollo apoyados en las TIC— asumen roles mas protagoénicos
en los modelos pedagogicos y curriculares mas recientes desde la innovacion educativa”

(p- 7). Esto refuerza la necesidad de repensar las practicas pedagogicas en Educacion



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

demandas contemporaneas del aprendizaje infantil.

En el contexto de la educacion inicial, se reconoce que “el aprendizaje debe ser
significativo, activo, social, flexible, integrador, reflexivo, entre otros atributos”
(Gonzélez- Rivera, 2024, p. 21). Estas caracteristicas exigen una transformacion en el rol
del docente, quien debe asumir funciones de mediador y facilitador, capaz de disefar
experiencias de aprendizaje adaptadas a las caracteristicas de cada nifio. Ademas, se
resalta que el aprendizaje activo “pretende que los niflos/as sean protagonistas de su
propio aprendizaje, a través de actividades practicas, experimentacion y trabajo en grupo”

(p. 22), lo cual resulta crucial para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico.

El juego-trabajo, segiin Gonzalez-Rivera (2024), se presenta como una estrategia
pedagogica fundamental para el nivel inicial, ya que “permite la exploracion, la
experimentacion, el descubrimiento y la construccion significativa de conocimientos™ (p.
33). A través de actividades ludicas planificadas, los nifios desarrollan competencias en
diversas areas, entre ellas el pensamiento 16gico-matematico, gracias a que el juego
promueve la resolucion de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico en

un entorno motivador y significativo.

En este mismo sentido, Gonzélez-Rivera (2023) destaca que “la estimulacion
temprana —entendida como el sistema de acciones y técnicas que se realizan con bebés
y niflos pequeilos— se encamina a maximizar la efectividad en el proceso de promocion
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
caracteristicas individuales de los nifios. Estas ideas sustentan la necesidad de aplicar
metodologias activas apoyadas en tecnologias digitales que potencien el pensamiento

l6gico-matematico desde edades tempranas



DELIMITACION

El presente estudio se desarrollara en la Unidad Educativa Particular Lemas, ubicada en
la ciudad de Guayaquil, durante el periodo lectivo 2025-2026. Estard enfocado en niflos
y nifias de 4 a 5 afios que cursan el nivel de Inicial 2, asi como en los docentes

responsables de este nivel.

Figura 1

Croquis de la ubicacion de la Unidad Educativa LEMAS
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PREGUNTA DE INVESTIGACION

Pregunta General

(Qué tipo de actividades digitales pueden disefiarse en Genially para fomentar el

desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios de 4 a 5 afos?
Preguntas especificas:

1. (Cuales son las necesidades y caracteristicas del pensamiento 16gico-matematico
en nifios de 4 a 5 afos, y qué beneficios pedagogicos ofrece Genially para disefar

actividades interactivas en esta area?

2. (Cudl es el nivel actual de desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en los

nifios de Inicial 2 de la Unidad Educativa Lemas?

3. (Qué tipo de actividades interactivas disefiadas en Genially pueden favorecer el

desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios de 4 a 5 afos?

4. (Qué percepcion tienen las docentes y estudiantes del nivel Inicial 2 de la Unidad
Educativa Lema sobre la pertinencia y efectividad de la guia tras su aplicacion en un

grupo piloto?



OBJETIVOS

Objetivo General

Disefiar una guia didéactica basada en actividades interactivas con Genially para potenciar

el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en nifios de 4 a 5 afios.
Objetivos Especificos

1. Analizar bibliograficamente las necesidades y caracteristicas del desarrollo del

pensamiento logico-matematico en nifios de 4 a 5 afios.

2. Diagnosticar el nivel de desarrollo del pensamiento logico-matematico en los

nifios de Inicial 2 de la Unidad Educativa Lemas.

3. Elaborar actividades didacticas con Genially que potencien el pensamiento l6gico-

matematico en nifios de 4 a 5 afios.

4. Explorar la pertinencia y la percepcion de efectividad de la guia mediante su

aplicacion en un grupo piloto del nivel Inicial 2 de 1a Unidad Educativa Lemas.



JUSTIFICACION

El pensamiento l6gico-matematico es una habilidad cognitiva esencial en la
formacion integral del ser humano, ya que permite a los nifios organizar experiencias,
resolver problemas y comprender su entorno de forma critica y estructurada (Celi et al.,
2021). Sin embargo, en la actualidad, su desarrollo en el nivel de educacion inicial suele
abordarse desde metodologias tradicionales, lo cual limita la motivacion y participacion

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

A pesar de que muchas instituciones educativas cuentan con recursos
tecnologicos, como tablets o proyectores, estos no siempre se utilizan con fines

pedagogicos innovadores.

La falta de capacitacion docente en el uso didactico de herramientas digitales
dificulta su integracion efectiva en el aula; por ello se requieren propuestas metodologicas
concretas (Arroyo Hernandez & Lopez Flores, 2021; Campoverde, 2020). En
consecuencia, la intervencion no solo debe centrarse en el alumnado, sino también en
fortalecer las estrategias didacticas del profesorado, atendiendo a las necesidades
detectadas en la formacion inicial de docentes (Morales & Torres Lopez, 2023).
En este contexto, surge la necesidad de implementar estrategias ludicas e interactivas que
incorporen tecnologia educativa, motivando el aprendizaje significativo desde edades

tempranas.

La plataforma Genially permite crear actividades visuales, dinamicas y
gamificadas que incrementan la atencion y la motivacion, y apoyan la comprension de
nociones logico-matematicas (clasificacion, seriacion, conteo, patrones y relaciones

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



un enfoque constructivista, se reconoce que el niflo construye el conocimiento a partir de
su experiencia con el entorno y de la manipulacion activa de los objetos (Piaget, 1999;
Ortiz, 2015). Por ello, la combinacion de propuestas ludicas con tecnologia educativa,
como Genially, responde a las caracteristicas del pensamiento infantil, respetando su

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

En concordancia con el Curriculo de Educacion Inicial del Ecuador (2014), que
establece el juego como eje metodologico para desarrollar relaciones 16gico-matematicas,
esta investigacion propone una guia metodoldgica que responda a las necesidades
actuales de los nifios de 4 a 5 afios de la Unidad Educativa Lemas. Ademas, este estudio
se alinea con la Ley Orgénica de Educacion Intercultural (LOEI), que promueve el
desarrollo de capacidades mediante estrategias innovadoras y la inclusion de tecnologias

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

Asimismo, la LOEI establece que “la educacion inicial forma parte del Sistema
Nacional de Educacion y tiene como finalidad el desarrollo integral de las nifias y los
nifios menores de seis afios” (LOEI, 2011, art. 40), y que “es responsabilidad del Estado
garantizar el acceso gratuito y universal a la educacion inicial” (art. 3). Estos principios
refuerzan la importancia de garantizar propuestas pedagdgicas inclusivas, dindmicas y

accesibles para todos los nifios.

Por su parte, la Constitucion de la Republica del Ecuador (2008) establece que “la
educacion 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 educacion inicial sera obligatoria y se
garantizard su universalidad” (art. 344). Esto implica que el Estado tiene la obligacion de
garantizar politicas publicas que aseguren el desarrollo integral desde los primeros afios.
En este marco, la presente propuesta se alinea con el mandato constitucional al contribuir

a una educacion inclusiva, equitativa y de calidad.

Ademés, se indica que “el Estado garantizara politicas publicas para la atencion
integral a la primera infancia” (art. 44), y que “la educacion tendrd como finalidad el

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

En consecuencia, esta propuesta tiene un valor pedagogico significativo, ya que no solo
busca mejorar el desempefio de los nifios en el ambito 16gico-matematico, sino también

dotar a los docentes de herramientas didacticas practicas, creativas y contextualizadas.



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

una educacion inicial de calidad, ludica e inclusiva.

MARCO TEORICO

Fundamentos Constructivistas para el Desarrollo del Pensamiento Logico-

Matematico

Hay varias estrategias metodoldgicas que los docentes pueden emplear para
promover el aprendizaje. Si el enfoque educativo se basa en el constructivismo, se
deberian destacar las que promueven el trabajo en equipo. Esto se debe a que los estudios
en este ambito demuestran que los métodos de ensefianza convencionales no contribuyen
al aprendizaje significativo, y por consiguiente, al desarrollo del pensamiento
matematico. En este campo surgen modelos de ensefianza fundamentados en elementos
innovadores que aspiran a transformar el ambiente y las actitudes, creando asi una
sinergia metodoldgica orientada a resolver problemas de diversa indole, emergiendo la

metodologia del aprendizaje basado en problemas (Mufioz, 2024).

Es crucial subrayar que la utilizacién de recursos tecnologicos y plataformas
contribuye significativamente al desarrollo del pensamiento 16gico-matematico, ya que
fomentan la resolucion de problemas cotidianos y facilitan la participacion 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 interaccion con el entorno. Para los nifios de 4 a 5 afos,
la implementacion de juegos educativos, particularmente con herramientas interactivas
como Genially, posibilita el descubrimiento, la experimentacion y la reflexion sobre

conceptos matematicos de manera ludica y relevante (Chacha, 2022).



El constructivismo también resalta la importancia de la motivacion y las
emociones en el proceso de aprendizaje. Los juegos, como actividades motivadoras,
generan un ambiente estimulante que favorece la atencion e interés de los nifios (Ortiz,
2015). Al proporcionar recursos interactivos y ludicos, Genially incentiva esta
motivacion, promoviendo la participacién activa en la resoluciéon de problemas

matematicos y el desarrollo del pensamiento logico.

Ademas, de acuerdo con Vygotsky, uno de los fundamentos del constructivismo
es la interaccion social como motor del progreso cognitivo. Los juegos matematicos, ya
sean tangibles o digitales, promueven la cooperacion y el intercambio de ideas,

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

En resumen, la teoria constructivista respalda el uso de herramientas interactivas como
Genially para promover el pensamiento logico-matematico en nifios pequeos,

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

Gonzéilez y Rodriguez (2018) complementan que las actividades ludicas son
fundamentales en Educacion Inicial, ya que crean entornos seguros y armoénicos que
estimulan emociones, sentidos y habilidades cognitivas como el pensamiento logico, el

lenguaje y la motricidad.

Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

La Educacion Inicial constituye una etapa fundamental para el desarrollo
cognitivo de los nifios, ya que estimula tempranamente el pensamiento logico-matematico
a través de experiencias significativas. Este enfoque promueve el razonamiento por
encima de la simple memorizacion, lo que permite a los infantes identificar patrones,
resolver problemas y establecer conexiones entre conceptos numéricos y espaciales (Celi

etal., 2021, p. 833).

Segun Piaget (1976), el pensamiento 16gico-matematico se desarrolla mediante
los procesos de asimilacion y acomodacion, en los cuales el nifio reorganiza sus esquemas
mentales a partir de la interaccion con el entorno. En esta misma linea, Piaget (1979)
subraya que el aprendizaje se construye activamente a través de experiencias
significativas. Por su parte, Vygotsky (1979) aporta una vision complementaria al destacar
el papel del entorno social y la mediacion del adulto como facilitadores del aprendizaje,

especialmente mediante la zona de desarrollo proximo (Alvarez & Balmaceda, 2020).



Nieves et al. (2019) enfatizan que uno de los propdsitos clave de la ensefianza de
la matemadtica es cultivar un pensamiento légico flexible y creativo, capaz de generar
representaciones mentales, abstracciones y demostraciones significativas. De manera
concordante, Lugo et al. (2019) sefalan que los docentes deben poseer un conocimiento
profundo del desarrollo infantil para disefiar estrategias pedagégicas adecuadas desde

edades tempranas.

Parada (2018) sostiene que el pensamiento légico-matematico tiene un caracter
subjetivo, ya que cada nifio lo construye a partir de sus vivencias particulares. En este
sentido, Rodriguez (2017) aclara que dicho pensamiento no se limita al manejo de
nimeros, sino que también incluye la capacidad de establecer relaciones entre conceptos

y organizar informacion de forma logica y estructurada.

Muifioz (2024) profundiza en esta perspectiva al indicar que el desarrollo del
pensamiento l6gico-matematico implica la deteccion de patrones, la resolucion de
problemas y la generacion de soluciones mediante el uso del razonamiento. Este proceso
se potencia a través de la manipulacion de objetos, la experimentacion activa y la

organizacion del conocimiento basado en la experiencia.

Diaz y Alay (2023) advierten que los nifios que no logran desarrollar
adecuadamente estas habilidades pueden enfrentar dificultades no solo en el ambito
matematico, sino también en otras areas de su desarrollo integral. La construcciéon del
pensamiento logico-matematico, segun los autores, surge a partir de experiencias
concretas que se organizan mentalmente en el nifo, lo que garantiza aprendizajes

perdurables y contextualizados.

El Curriculo de Educacion Inicial (MINEDUC, 2014) respalda esta vision al
sefialar que el area de relaciones logico-matematicas tiene como proposito fomentar en
los nifios la exploracion del entorno, la comprension de nociones como cantidad, espacio,
tiempo, forma, textura y color, y la construccion activa del conocimiento. Actividades
como la clasificacion, seriacion, cuantificacion y asociacion, 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

didacticas progresivas, utilizando materiales concretos y promoviendo la exploracion



activa. De este modo, el nifio puede observar, comparar y razonar a partir de las
caracteristicas de los objetos, lo que facilita la construccion del pensamiento logico-

matematico desde la experiencia directa.

El Curriculo de Educacién Inicial (MINEDUC, 2014) también enfatiza que “los
nifios desarrollan capacidades para clasificar, seriarlas, comparar y cuantificar desde
experiencias concretas” (p. 55), y que “el juego es la estrategia metodoldgica fundamental
para el desarrollo del pensamiento légico-matematico” (p. 28). Estas directrices

fortalecen la necesidad de utilizar metodologias activas y ludicas en el aula.

Asimismo, el curriculo sostiene que “la educacion inicial contribuye al desarrollo
integral, fortaleciendo las dimensiones cognitiva, motriz, emocional, social y lingiiistica”

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

En este marco, resulta clave considerar que “la educacion debe ir mas alla de la
mera transmision de conocimientos y promover la reflexion critica y la accion
transformadora” (Gonzalez-Rivera, 2023, p. 37).Por su parte, las “pedagogias emergentes
buscan adaptarse a las necesidades y caracteristicas de los estudiantes del siglo XXI,
fomentando la participacion, la creatividad, la colaboracion y el uso de las nuevas
tecnologias” (Gonzalez-Rivera, 2023, p. 38). Estas propuestas coinciden con la necesidad
de repensar las estrategias en Educacion Inicial, especialmente cuando se busca estimular

habilidades cognitivas complejas desde edades tempranas.

Ademés, se destaca que “el juego es una herramienta esencial en la estimulacion
temprana permite desarrollar habilidades importantes en todas las areas de su vida, de
manera natural y divertida” (Gonzélez-Rivera, 2023, p. 46), lo cual refuerza el valor de
incorporar actividades ludicas en el disefo de estrategias para el desarrollo del

pensamiento logico-matematico.

Competencias Docentes y Formacion en TIC para Educacion Inicial

La transformacion educativa impulsada por las tecnologias digitales ha redefinido
las demandas hacia los docentes, quienes ahora deben estar preparados para
desenvolverse en contextos pedagdgicos cada vez mas digitalizados e interconectados
(Vélez, 2023; Garcia Gutiérrez, 2020). Estas herramientas no solo amplian el acceso a
recursos educativos, sino que también requieren el desarrollo de nuevas competencias

docentes, como el dominio de plataformas virtuales, la aplicacion de metodologias activas



e innovadoras y una continua reflexion sobre la practica pedagogica (Colina, 2019; Castro

Morantes, 2019; Campoverde, 2020).

Arango (2020) subraya que la formacion docente en tecnologias debe ir mas alla
del manejo instrumental, integrando aspectos didacticos que permitan incorporar las TIC
de manera significativa en los procesos de ensefianza y aprendizaje. En este sentido, es
fundamental ofrecer propuestas de capacitacion flexibles, a través de cursos, talleres y
recursos didacticos accesibles —como manuales y tutoriales— que se adapten al nivel de

experiencia de cada docente.

Salinas (2011) plantea que esta transformacién 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 autonomia, la participacion
activa y el pensamiento critico del estudiante. En concordancia, Cueva Gaibor (2020)
sostiene que el docente del siglo XXI debe fomentar la construccién colaborativa del
conocimiento a través de experiencias innovadoras que integren el uso de herramientas

digitales.

En esta linea, Larry Cuban (2002) advierte sobre la necesidad de adoptar una
postura critica frente al uso de las tecnologias en el aula. No se trata de incorporar recursos
digitales por moda o disponibilidad, sino de analizar su pertinencia pedagogica. El
docente debe ser capaz de evaluar el verdadero impacto de estas herramientas en el
aprendizaje de sus estudiantes, planificar su implementacion con objetivos claros y

reflexionar constantemente sobre su uso.

Dentro de este panorama, la capacitacion docente en el uso de plataformas
interactivas como Genially se posiciona como una estrategia clave para la
implementacion efectiva del Curriculo de Educacion Inicial del Ecuador. Ademas, el
contexto educativo pospandemia ha evidenciado fuertes desigualdades en el acceso a
tecnologias, afectando particularmente a los nifios de sectores rurales. Gonzalez-Rivera
(2023) advierte que “las tecnologias de la informacioén y la comunicacion (TIC) se
convirtieron en un factor de exclusion, 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 pedagogica en los primeros niveles

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



motivacion, el aprendizaje significativo y el desarrollo del pensamiento 16gico desde la

infancia.

Esta herramienta, al permitir la creaciéon de contenidos visuales, dindmicos y
centrados en el juego y la exploracion, responde directamente a los principios curriculares
que promueven un aprendizaje activo, significativo y contextualizado. Dotar a los
docentes de habilidades para disenar actividades educativas con Genially no solo
fortalece sus competencias digitales, sino que ademds facilita la planificacion e
implementacion de propuestas pedagogicas alineadas con las areas del curriculo,
especialmente en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico y la integracion de

experiencias ludicas e interactivas desde edades tempranas

Uso de Genially en la Educacion Inicial

Genially es una plataforma digital de disefio interactivo que permite a los docentes
crear contenidos educativos visualmente atractivos y altamente dindmicos, tales como
presentaciones, infografias animadas, mapas conceptuales, lineas de tiempo, juegos
didacticos, videos interactivos, entre otros recursos. Su interfaz intuitiva, combinada con
una amplia galeria de plantillas y elementos multimedia —como audios, imagenes,
iconos, enlaces y objetos animados—, facilita su uso incluso por docentes con experiencia
limitada en herramientas digitales. Estas caracteristicas hacen de Genially una

herramienta pedagdgica poderosa y versatil para el nivel de Educacion Inicial.

Segin Camarena y Mendoza (2023), el uso de recursos digitales como Genially
genera experiencias educativas inmersivas al integrar elementos interactivos y
audiovisuales que captan la atencion del alumnado y favorecen la retencidon del
conocimiento. En concordancia, Novo (2021) subraya que los materiales manipulativos
y las actividades ludicas estimulan la curiosidad natural y el desarrollo cognitivo infantil,
permitiendo que los nifios interactien con los contenidos a través del juego y la

exploracion.

Uno de los aspectos mas relevantes de Genially es la posibilidad de crear entornos
virtuales altamente visuales, donde los nifios pueden navegar libremente, hacer clic sobre
objetos para descubrir informacién oculta, recibir retroalimentacion automatica y realizar
actividades que simulan escenarios reales. Por ejemplo, mediante una escena de aula

interactiva, un nifio puede seleccionar un nimero, contar objetos, clasificar figuras



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

habilidades 16gico-matematicas de forma significativa.

Desde el enfoque constructivista, Genially encarna los principios de exploracion
activa, resolucion de problemas y aprendizaje colaborativo. Al permitir que el nifio
interactiie con los elementos del entorno digital, fomenta el descubrimiento guiado y la
construccion del conocimiento a partir de la experiencia. Ademas, la posibilidad de incluir
actividades en grupo o en pareja dentro del mismo entorno interactivo promueve el
dialogo, la cooperacion y el desarrollo de habilidades comunicativas y sociales, alineadas
con los planteamientos de Vygotsky sobre el aprendizaje mediado por la interaccion

social.

La plataforma también permite a los docentes adaptar el contenido a las
caracteristicas 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 diferenciacion pedagogica efectiva dentro del aula.

Genially en matematicas permite gamificar actividades, adaptar recursos al curriculo,
asegurar facilidad de acceso y disenar evaluaciones interactivas con retroalimentacion
instantanea, elementos que favorecen la comprension y el seguimiento del progreso

(Tacuri et al., 2024).

En el contexto del curriculo ecuatoriano, el uso de Genially resulta coherente con
los objetivos de las areas de desarrollo infantil, en especial en lo referente al pensamiento
logico- matematico, la comprension del entorno, la creatividad, la motricidad y la
comunicacion. Al promover una ensefianza vivencial y significativa, centrada en el juego
y el descubrimiento, Genially se convierte en una herramienta esencial para transformar
las practicas pedagdgicas tradicionales en experiencias innovadoras y efectivas para los

niflos de 4 a 5 afos.

Estrategias para el Aprendizaje Logico-Matematico

El pensamiento l6gico-matematico en la Educacion Inicial cumple una funcion
esencial en la organizacion del entorno cognitivo del nifio y en el desarrollo de habilidades
fundamentales que impactan de manera transversal en su formacion. 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 Educacion del Ecuador (2023) sefiala que la ensefianza de
conceptos logico-matematicos desde los primeros afios de escolaridad es clave para
fortalecer el pensamiento critico, la resolucion autbnoma de problemas y la capacidad de

analisis.

Ademas, subraya que estas competencias son indispensables no solo para el
aprendizaje posterior de las matematicas, sino también para el desarrollo integral de los

nifios en diversas areas del conocimiento.

En este sentido, el rol del docente se vuelve fundamental. El profesional de la
educacion debe disefiar experiencias pedagogicas significativas, que estén directamente
conectadas con los intereses, el contexto y el nivel de desarrollo de los nifios. La
implementacion de estrategias didacticas que integren el juego, la exploracion activa, la
manipulacion de materiales y la interaccion social resulta clave para lograr aprendizajes

significativos en este campo.

El curriculo nacional recomienda incluir actividades tales como:

e Juegos de conteo y numeracion, que permitan al nifio comprender la secuencia
numérica y la asociacion nimero-cantidad.

e C(lasificacion y seriacion de objetos, lo que desarrolla la capacidad de reconocer
atributos y establecer relaciones logicas.

e Emparejamiento de figuras o elementos, para fomentar la percepcion visual, la
atencion y la légica.

e Uso de bloques logicos, fichas y materiales manipulativos, que favorecen la
construccion de nociones espaciales, geométricas y cuantitativas.

e Incorporacion de recursos digitales interactivos, como plataformas educativas
(por ejemplo, Genially), que enriquecen la experiencia de aprendizaje mediante

entornos visuales y ludicos (Ministerio de Educacion, 2023, pp. 45-55).

Estas estrategias deben estar organizadas en secuencias didacticas que avancen de lo
simple a lo complejo, permitiendo al nifio construir progresivamente sus esquemas de

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



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

cotidiana.

Asimismo, la evaluacion continua y formativa del proceso permite al docente adaptar
las actividades segun las necesidades individuales del grupo, asegurando asi la inclusion
y el desarrollo integral de todos los nifios. En este proceso, la creatividad y la capacidad
del docente para integrar lo ladico con lo pedagogico son determinantes para generar

aprendizajes duraderos y motivadores.

Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico con Genially

El uso de herramientas digitales interactivas ha revolucionado las metodologias
de ensefianza en la Educacion Inicial, al permitir experiencias de aprendizaje mas
atractivas, inclusivas y centradas en las necesidades particulares de cada nifio. Entre estas
herramientas, Genially se destaca por su capacidad para transformar los contenidos
curriculares en actividades visuales, ludicas e interactivas, facilitando la adquisicion de

habilidades cognitivas esenciales desde edades tempranas.

Las plataformas interactivas como Genially permiten manipular representaciones,
animaciones y objetos digitales, lo que favorece la comprension de nociones abstractas
mediante la accidon y la experimentacion; ademas, los disefios gamificados incrementan
la motivacion y la participacion del alumnado en matematicas (Lino-Rocafuerte et al.,
2024; Bravo, 2022). En implementaciones educativas, Genially se ha empleado para
construir objetos virtuales de aprendizaje con contenidos matematicos interactivos que
aportan andamiaje y refuerzan el aprendizaje (Orellana-Cordero, 2020); en contextos
afines se ha sefialado que la interactividad proporciona retroalimentacion inmediata y

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

Esta aproximacion es coherente con un enfoque constructivista del aprendizaje
matematico en Infantil, que enfatiza la construccion activa del conocimiento a partir de
experiencias significativas (Alsina, 2018). Diversas investigaciones sefialan que, frente a
recursos tradicionales, los entornos digitales con disefio multimedia e interactividad
captan mejor la atencion y aumentan la participacion del alumnado, favoreciendo
aprendizajes mas significativos. Con Genially, por ejemplo, se ha observado mayor
motivacion y adquisicion de conocimientos al trabajar con animaciones e elementos

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



Ademéds, estos recursos permiten proponer secuencias numéricas, juegos de
clasificacion, seriacion y patrones, nociones ldgicas fundamentales en Infantil, lo que
potencia un aprendizaje vivencial de los conceptos logico-matematicos (NCTM, 2008;
Mayer, 2002; Novo, 2021). al integrar retos ldgicos, secuencias interactivas y
simulaciones visuales, Genially facilita que los nifios construyan conocimientos a partir
de la exploracion y la resolucion activa de problemas. Esto no solo estimula su curiosidad
y motivacion, sino que también fomenta la autonomia, la autoevaluacion y la toma de

decisiones, elementos esenciales en el desarrollo del pensamiento l6gico.

Cabe destacar que Genially permite adaptar las actividades al ritmo de aprendizaje
de cada nifio, promoviendo la inclusién educativa. Gracias a su disefio flexible, los
docentes pueden crear recursos ajustados a distintos niveles de dificultad, incorporar
ayudas visuales o auditivas, y ofrecer multiples caminos de exploracion dentro de un

mismo entorno digital, favoreciendo asi la diferenciacion pedagogica.

En suma, la implementacion de Genially como recurso didactico en el area logico-
matematica responde a las demandas del curriculo de Educacion Inicial y a los principios
pedagogicos del aprendizaje significativo, activo y contextualizado. Su uso refuerza la
mediacion docente y potencia las experiencias de aprendizaje en un entorno visualmente
estimulante, promoviendo el desarrollo integral del nifio desde una perspectiva ludica y

reflexiva.



METODOLOGIA
Métodos
Disefio y enfoque

Se adopt6 un enfoque mixto con predominio cualitativo, organizado como estudio
de caso con logica de investigacion-accion. El trabajo principal fue disefiar una guia
didactica para potenciar el pensamiento 16gico-matematico en Inicial 2, posterior a un
pilotaje de 10 actividades (de un total planificado de 30). El pilotaje se concibié como un
pre-experimento con medicion antes—después (pretest—postest) en un solo grupo, a fin de
contrastar cambios iniciales en indicadores observables y recoger evidencia para mejorar

el diseno antes de la version final.

Participantes y contexto

El estudio se realiz6 en Inicial 2 de la Unidad Educativa Particular LEMAS (sede
Mucho Lote 1, Guayaquil) con n = 19 nifios/as de 4-5 afios y 2 docentes del nivel. La
institucion cuenta con tablets, proyector y pantalla digital, lo que viabiliz6 el uso de

Genially durante las sesiones.

Métodos teodricos

e Hermenéutico: para interpretar discursos docentes y registros de aula,
comprendiendo significados situados (Gadamer, 2001).
e Analitico—sintético: para descomponer entrevistas/observaciones/documentos y

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

Métodos empiricos



Inductivo: para derivar categorias y decisiones de disefio a partir de la experiencia

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

Técnicas

Revision documental de marcos tedricos/curriculares (pensamiento logico-
matematico, didactica en Inicial, uso pedagogico de TIC).

Observacion 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 observacion estructurada (escala 0—3) con 6 indicadores: conteo; relacion
numero-cantidad; clasificacion; reconocimiento de formas; patrones ABAB; uso
autébnomo del recurso digital/seguimiento de instrucciones.

Guia de entrevista docente (planificacion, estrategias ludicas, uso de TIC,
desafios).

Matriz de alineacion curricular (MINEDUC, 2014) para mapear cada actividad
con logros/criterios del ambito “Relaciones 16gico-matematicas”.

Rubrica de validacion pedagdgica (claridad de instrucciones, adecuacion al
desarrollo, pertinencia curricular, usabilidad/interactividad). No implica
validacion estadistica o experimental; es validacion contextual apoyada en

retroalimentacion cualitativa y observacion directa (Stake, 1995; Lincoln & Guba,
1985).

Procedimiento

Fase 0. Alcance y criterios de calidad

Proposito: guiar el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico en Inicial 2 con
actividades digitales (Genially) + material manipulativo.
Destinatarios: docentes de Inicial 2 (4—5 afios).

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

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



Fase 1. Diagnéstico breve del contexto

e Acciones: observacion no participante de una clase y didlogo inicial con las

docentes.

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

(tablets, proyector, conectividad) y rutinas.

Fase 2. Objetivos y criterios de logro

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

proceso / Logrado) para cada habilidad.

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

clasificacion, formas, patrones, comparacion, ubicacidn, secuenciacion).

Fase 3. Alineacion curricular y marco didactico

e Acciones: matriz de correspondencia con el ambito “Relaciones logico-

matematicas” del Curriculo; seleccion de principios didacticos (juego, andamiaje

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

e Producto: Matriz de alineacion (objetivo < destreza < actividad < evidencia).

Fase 4. Arquitectura de la guia y médulos

e Acciones: organizar 30 actividades en 5 mddulos progresivos; definir tiempos,

agrupamientos y materiales.

e Producto: Mapa de modulos y secuencia sugerida.

Tabla 1
Moédulos y objetivos
Moédulo Nombre Objetivo del modulo (sintesis)
A Conteo Desarrollar el conteo estable, el seflalamiento uno a uno
y la cardinalidad hasta 10 en contextos cotidianos.
Identificar y  continuar  patrones simples
B Patrones (ABAB/AABB) con apoyo visual y ritmico.
Secuencias Ordenar, completar y anticipar secuencias numéricas
C . .
numéricas (ascendente/descendente) cortas.
. Reconocer y nombrar figuras basicas (circulo,
Figuras .5 , . .
D Lo cuadrado, tridngulo, rectangulo) en laminas y objetos
geometricas

reales.



Mo6dulo Nombre Objetivo del modulo (sintesis)
Comprender nociones de antes/ahora/después y de

Nociones ubicacion (arriba/abajo/dentro/fuera/entre) para seguir
E temporales y .
. consignas.
espaciales

Fase 5. Plantillado y storyboard

e Acciones: definir una plantilla de actividad (campos fijos), guiones de pantalla
(storyboard) y navegacion.
e Producto: carpeta de plantillas + guiones con iconografia, audios breves (<8 s) y

rutas “siguiente/atras” + mapa de progreso.

Fase 6. Prototipos en Genially

e Acciones: producir prototipos de 3—4 actividades por modulo; verificar carga,
enlaces, retroalimentaciones y accesibilidad (contraste, tamafio de fuente, texto
alternativo).

e Producto: version v0.9 navegable.

Fase 7. Instrumentos para uso y mejora

e Acciones: elaborar ficha de observacion (0-3), rubrica de validacion pedagodgica,
guia de entrevista breve para docentes y checklist técnico.

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

Fase 8. Revision de escritorio y ajustes

e Acciones: revision con 1-2 docentes no autoras; simulacién de una clase (mesa
técnica); ajuste de instrucciones, tiempos y ayudas visuales.
e Producto: version v1.0 de la guia, lista para pilotaje (10 actividades

seleccionadas).



RESULTADOS

A continuacion, se presentan tablas de antes y después que describen los cambios
observados durante la prueba piloto. No se reportan numeros ni pruebas estadisticas, pues

el foco fue formativo y descriptivo.

Tabla 2

Habilidades légico-matematicas (desempeiio observado)

Antes delDespués del
Indicador Evidencias observadas
pilotaje pilotaje

Conteo estable hasta 10 con apoyo
Conteo En proceso Logrado
gestual; menos dudas al enumerar.

L ‘ Asocia cifras con colecciones
Relacion nimero-cantidad En proceso Logrado .
pequenas sin apoyo constante.

Clasificacion Clasifica  2-3  criterios  con
3 En proceso Logrado o )
(color/forma/tamano) indicaciones simples.
o Reconoce y nombra figuras basicas
Formas geométricas En proceso Logrado o )
en laminas y objetos del aula.
o Identifica y continia patrones
Patrones ABAB Inicial En proceso ) ) )
simples con pistas visuales.
Comparacidon/medicion Mejora al comparar dos elementos;
) ) En proceso En proceso ) o )
(més/menos, alto/bajo) necesita andamiaje con tres o mas.
Ubicacion espacial Sigue consignas espaciales con

) ) En proceso Logrado ) o
(arriba/abajo/entre) menor necesidad de repeticion.



Antes delDespués del

Indicador Evidencias observadas
pilotaje pilotaje

Secuenciacion (orden 'y Ordena 3—4 pasos con apoyo visual;
Inicial En proceso

conteo regresivo)

Tabla 3

Autonomia digital y autorregulacion

avance incipiente en regresivo.

Aspecto Antes Después Observaciones
Sigue instrucciones en Responde mejor a consignas breves
Inicial En proceso ) ) i
pantalla con iconos y ejemplo animado.
Navegacion basica Requiere menos  intervencion
o Inicial En proceso .
(botones, siguiente/atras) adulta cuando la ruta es visible.
Mejora con micro-retos y cambio
Atencion sostenida En proceso En proceso de ritmo; se distrae si hay muchos
pasos.
Pide ayuda con lenguaje simple;
Solicitud de ayuda y espera respeta turnos con recordatorios
En proceso Logrado
de tumO cortos_
Tabla 4
Participacion y clima de aula
Dimension Antes Después Evidencias
Alta participacion cuando hay
Motivacion e interés En proceso  Logrado personajes y retroalimentacion
inmediata.
B Se observan ayudas espontaneas y
Colaboracion entre pares En proceso  Logrado o N
explicaciones entre compaiieros.
) . Mayor uso de  términos
Lenguaje matematico ‘
o Inicial En proceso “mas/menos”, “primero/después”
cotidiano

en voz propia.




Tabla 5

Voces de las docentes (sintesis)

Antes del pilotaje Después del pilotaje

“Nos falta tiempo para preparar lo digital y “Con la guia, las pantallas ya listas y las pistas de

€so a veces nos frena.” voz, fluye mejor.”

“Cuando hay mas de tres pasos, se‘“Los micro-retos y las pistas visuales ayudan a

dispersan.” sostener la atencion.”

“Queremos integrar mas juego, pero sin “Las actividades combinan juego y logro; es mas

perder el objetivo.” facil ver el proposito.”

Tabla 6

Recomendaciones surgidas — Ajustes incorporados a la guia

Hallazgo del pilotaje Ajuste realizado
Instrucciones extensas Instrucciones multimodales: icono + audio breve +
generaban dudas. ejemplo animado.

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

Marcadores visuales y opcion “mostrar pista” para

Dificultades en patrones.
ABAB.

L Secuenciacion progresiva (1-3 pasos) y micro-retos
Atencion cae con muchos pasos.
graduados.

Necesidad de vinculo con loSugerencias docentes por actividad (variantes con

concreto. material manipulable).



Hallazgo del pilotaje Ajuste realizado

Tiempos muertos por temas Checklist previo (enlaces, audio, carga, pruebas

técnicos. rapidas).

El pilotaje mostr6 avances claros y observables en las habilidades logico-
matematicas basicas, en la motivacion y en la autonomia digital incipiente. Donde antes
se requeria una mediacion constante, ahora bastan pistas breves y apoyos visuales.
Persisten retos en patrones mas complejos, secuenciacion con multiples pasos y
comparaciones con mas de dos elementos; precisamente por ello, los ajustes priorizan

instrucciones mas visuales, ruta de navegacion clara y progresion de pasos.

En conjunto, los cambios descritos orientaron mejoras concretas a la guia, asegurando
una version final mas 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 sefialaron falta de tiempo para preparar recursos
digitales, inseguridad en el uso didactico de TIC y dispersion del grupo cuando las
consignas tenian muchos pasos. Tras el pilotaje, coincidieron en que la guia “prearmada”
y las pantallas con instrucciones breves y multimodales (icono + audio + ejemplo)
hicieron que la clase fluyera mejor: aument6 la motivacion, se sostuvo la atencion con
micro-retos y los nifios solicitaron menos ayuda gracias a la navegacion visible (botones
fijos y mapa de progreso). También reportaron que la alternancia entre Genially y material
manipulativo facilitdé la comprension y el uso espontdneo de lenguaje matematico

cotidiano (mas/menos; primero/después).

En los matices individuales, la Docente 1 valord especialmente el guion paso a
pasoy las preguntas guia (“;qué viene ahora?”’), observando mayor autonomia para seguir
consignas y avances en patrones cuando hubo pistas visuales. La Docente 2 subray¢ el
impacto del checklist técnico (audio, enlaces, carga), propuso una “hoja de atajos” con
iconos y recomendd temporizador visual para ritmar las tareas; destacd mejoras en
secuencias numeéricas con huecos resaltados y en patrones con la opcidon “mostrar pista”.

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



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

ajustes finales de la guia.

RESULTADO DE REDISENO DE LA GUIA

Estructura: 5 modulos - 30 actividades (6 por mddulo). Cada actividad esta
pensada para Genially + material manipulativo, con instrucciones multimodales,

preguntas guia, 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 relacion — Emparejar cifra—cantidad en colecciones pequefias.
4. Conteo: exploramos el jardin — Conteo estable con apoyo visual y ritmico.
5. Conteo en el supermercado — Contar y comparar “mas/menos’ en compras.
6. Contemos los juguetes — Formar conjuntos por cantidad indicada.

B) Patrones Y Seriacion

Ordenando y descubriendo patrones — Continuar ABAB con apoyo visual.

Patrones y secuencias — Identificar y completar reglas simples.

(Cudl es el patron base? — Reconocer la regla y anticipar el siguiente.

Juguemos a los patrones — Crear y verificar su propio patron.

Seriacion de patrones — Ordenar repeticiones segun la regla.

A e

Identifiquemos tamafos (grande—pequeiio) — Seriacion por tamafio en series
de 5.

C) Secuencias Numéricas

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

2. ;Qué¢ desorden! — Reordenar numeros mezclados (1-10).




A

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

Orden nimeros — Colocar anterior/siguiente en una linea.

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

Recta del 0 al 10 (complementaria) — Ubicar nimeros en recta simple y

completar saltos.

D) Figuras Y Colores (Incluye Clasificacion)

1.

A T

Encontremos las figuras geométricas — Reconocer circulo, triangulo,

cuadrado, rectangulo.
Juego: figuras — Emparejar icono—nombre de la figura.

Memory de figuras geométricas — Recordar y localizar pares iguales.

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

Colores v figuras en accién — Relacionar color/forma en retos visuales.

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

tamano.

Los colores — Reconocimiento y uso de colores bésicos.

E) Nociones Temporales Y Espaciales

1.

A T

Descubriendo los momentos del dia — Ordenar antes—durante—después

(mafiana/tarde/noche).

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

Dia y noche — Clasificar escenas y acciones segun el momento.

jMira cdmo cambia! (nocidn espacial) — Percibir cambios de ubicacidén/posicion.

Desafio espacial — Seguir trayectos de 2—3 pasos en mapa simple.

(Doénde estd? (complementaria) — Describir ubicacion con lenguaje sencillo

(“entre”, “al lado de”, “detras de”).



PROPUESTA METODOLOGICA

Introduccion

El pensamiento logico-matematico es una capacidad esencial en la formacion
integral de los nifios, pues les permite organizar experiencias, establecer relaciones y
resolver problemas de manera autobnoma. Sin embargo, en la Educacion Inicial persisten
metodologias tradicionales que limitan el aprendizaje activo y desmotivan la exploracion.
Frente a este escenario, Genially permite disefiar actividades gamificadas e interactivas
que incrementan la motivacion y la participacion del alumnado en matemadticas,
favoreciendo experiencias de aprendizaje més dindmicas. En el estudio reportado, el
material gamificado en Genially incentivo la participacion, favorecio la adquisicion de
conocimientos y motivo el aprendizaje del estudiantado (Lino-Rocafuerte et al., 2024).
Esta guia metodologica se concibe como una herramienta practica y pedagogica para
potenciar el pensamiento l6gico-matematico mediante 30 actividades digitales disefiadas
en Genially. Cada actividad se organiza en funcién de destrezas establecidas en el
Curriculo de Educacion Inicial, abordando aspectos como conteo, clasificacion, seriacion,
patrones, nociones espaciales y temporales. La propuesta combina el juego, la

exploracion y la interactividad digital, respetando el ritmo e intereses de los nifios.

La implementacion piloto se realizé en el nivel Inicial 2 de la Unidad Educativa
LEMAS, donde se observaron mejoras en la atencion, participacion y comprension de
relaciones 16gico-matematicas. La experiencia permitié ajustar la guia, garantizando su

pertinencia y aplicabilidad en contextos educativos reales.

Como usar la Guia

1. Estructura de las Actividades



Las 30 actividades estdn organizadas en bloques temadticos: conteo, clasificacion,

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

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

evaluacion, lista de cotejo y bitdcora de observacion, lo que permite al docente

implementarlas de forma clara y ordenada.

2. Duracion y Organizacion

Cada actividad tiene una duracion aproximada de 20 a 30 minutos, pudiendo
adaptarse segun el ritmo del grupo.

Se recomienda desarrollar al menos dos actividades por semana, combinando
distintos bloques para fortalecer varias destrezas de manera progresiva.

La guia esta pensada para un periodo de aplicacion de dos meses, cubriendo asi la

totalidad de actividades.

3. Rol del Docente y uso de Genially

El docente es el mediador y guia del proceso: introduce la actividad, explica
consignas, motiva la participaciéon y acompafia durante la interaccion con el
recurso digital.

El uso de Genially permite transformar cada sesién en una experiencia visual e
interactiva, integrando elementos como clics, arrastres, sonidos y animaciones que
captan la atencion infantil.

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

(tabletas o computadoras), segun la disponibilidad institucional.

4. Evaluacion y Retroalimentacion

La evaluacion es continua y formativa, aplicada en tres momentos: inicial
(diagnostico de conocimientos previos), durante el proceso (ajustes y
acompanamiento), y final (logros alcanzados).

Se emplean listas de cotejo especificas en cada actividad y una bitacora de

observacion, donde el docente registra avances y dificultades.



e La retroalimentacion es inmediata, motivadora y constructiva, resaltando los

logros y brindando apoyo en los aspectos a mejorar.

Detalles de las 30 Actividades

e Conteo: juegos interactivos en contextos como la granja, supermercado o jardin,
donde los nifos cuentan objetos y relacionan numero-cantidad.

e C(lasificacion: actividades para agrupar elementos por color, forma o tamafio,
fomentando el razonamiento 16gico.

e Seriacién y patrones: juegos de secuencias numéricas, figuras geométricas y objetos

cotidianos que estimulan la observacion y la prediccion.

e Ubicacidén espacial y temporal: actividades que trabajan conceptos como arriba/abajo,

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

e Figuras y colores: identificacion de formas geométricas y colores primarios a través

de juegos visuales y dindmicos.

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

variado y motivador que potencia el desarrollo l6gico-matematico en los nifios.

Guia de Actividades para potenciar el pensamiento l6gico matematico en nifios de 4 a 5

afios mediante juegos en genially.

Esta guia tiene como propdsito ofrecer un enfoque estructurado y practico para
potenciar el pensamiento logico—matematico en nifios de 4 a 5 afios, a través de la
integracion de Genially como recurso didactico digital. La propuesta se organiza en
bloques que abarcan diversas destrezas del curriculo de Educacion Inicial: conteo,
clasificacion, seriacion, identificacion de patrones, figuras geométricas, colores, nociones

espaciales y temporales.

En cada bloque, los juegos interactivos disenados en Genially permiten que el
aprendizaje sea dindmico, motivador y significativo. El uso de esta herramienta digital
transforma las actividades tradicionales en experiencias visuales y ludicas, logrando
captar la atencion de los nifios y promoviendo el desarrollo de habilidades cognitivas,

sociales y emocionales.

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

destreza, desarrollo paso a paso, recursos necesarios ¢ instrumentos de evaluacion. El



tiempo de aplicacion de cada actividad oscila entre 20 y 30 minutos, siendo adaptable a
las caracteristicas del grupo. Ademas, todas las propuestas estdn alineadas con el
Curriculo de Educacion Inicial del Ecuador (2014), que establece al juego como estrategia

metodoldgica central para el aprendizaje infantil.

Como recurso complementario, se incorpora una lista de cotejo y una bitacora de
observacion, que permiten al docente evaluar el progreso individual y grupal de manera
continua y formativa. Asimismo, se incluye una ribrica de evaluacion con criterios claros
y niveles de desempefio, que valoran aspectos como la participacion activa, la capacidad
de razonamiento logico, la motivacion y el logro de la destreza planteada en cada

actividad.

En sintesis, esta guia busca no solo fortalecer las capacidades l6gico-matematicas
de los nifios, sino también dotar a los docentes de un recurso metodolégico innovador que
integra pedagogia y tecnologia, promoviendo aprendizajes significativos desde edades

tempranas.
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ACTIVIDADES PARA LA
ENSERANZA DEL

PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO

USANDO LA APLICACION DE
GENIALLY
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ESTIMADOS DOCENTES DE INICIAL

Con mucha dedicacion y entusiasmo , les presentamos esta guia
metodoldgica pensada especialmente para fortalecer el desarrrollo del
pensamiento (Ggico matematico en nifios de 4- 5 afios
esta propuesta nace del compromiso con una educacidn de calidad , en
la que se promueva el aprendizaje a traves del juego , la curiosidad y el
uso de recursos innovadores .

!} Esperamos que esta guia no solo sea util en el aula, si no que
tambien despierte nuevas ideas , motive a los docentes a seguir
innovando y sobre todo contribuyan a que los nifios disfruten
mientras desarrollan habilidades fundamentales !
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ACTIVIDAD1 % - ;

Contemos en la granja

DESARROLLAR EL PENSAMIENTO L&GICO-
MATEMATICO mEDIANTE EL CONTEO DE
OBJETOS EN UNA REPRESENTACION GRAFICA

DEL ENTORNO DE UNA GRANJA.

DESTREZA :

. CONTAR OBJETOS EN COLECCIONES
PEQVERAS.
» RECONOCER Y USAR LOS5S NOMEROS EN
ACTIVIDAPES COTIDIANAS.

PASOS :

PASD 1 - I4ICIO DE LA ACTIVIDAD
LA POCENTE REGMNE A LOS WIRDS Y PROPONE
CONVERSAR SOGRE LA vIDA EN LA GRANJA.
SE LES PREGUNTA QU ANIMALES ¥ ELEMENTOS
CONOCEN, 51 LOS HAN VISTD EN PERSONA Y
CUENTOS RECVERPAN HABER CONTARO.

PASO 3 - EXPLICACION PEL JUEGD
SE INDICA QUE DEREN OBRSERVAR LA
ESCENA, CONTAR LOS ANIMALES v OBJETOS
Y SELECCIONAR EL NamMERO CORRECTO
ENTRE LAS OPCIONES DADAS.

PAS0 2 - PRESENTACION DEL RECVRSO
SE PROYECTA EL JVEGO INTERACTIVO “EN
LA GRANJA™ EN LA PANTALLA O MONITOR.

PASO 4 - REALIZACIGN DEL JVEGO
POR TURNOS, LOS MIROS INTERACTOAN cON EL
JUEGD,
CUENTAN ELEMENTOS COMO ABEJAS , CERPITOS,
ETC., W ELIGEN EL NaMERO GVE REPRESENTA ESA
CANTIDAR.




ACTIVIDAD 1
LISTA DE COTEJO

Indicador s1 ND Observaciones Fecha

Ceenta objetos en
colecciones pequefias.

Reconoce los nimeros
del 12l 5.

Celeccions el nimero
correcto segin
cantidad contada,

Participa activamente
en la actividad digital.




ATVIAD?

Conteo — Cofre Pirata

OBJETIVO :

DESARROLLAR LA COMPETENCIA DE CONTEOY  CONTEO, CORRESPONDENCIA UNO A UND,

LA ASOCIACISN NGMERO-CANTIDAD (UNO A ATENCIoN VISVAL Y RESOLUCIGN DE
UNO) EN NIROS DE 4-5 AROS. PROBLEMAS SIMPLES.
PASO 1 - HOY VAMOS A AYUDAR A UN PIRATA A PASO 2 - MVESTRA LA PANTALLA Y DILE A
ﬂ‘::"i “gf#'::ﬁ"xi‘:: TENEMOS $ UN NIRO VOLUNTARIO: “HAZ CLICK EN LA
CONTAR ARECEN." vA -
CON ENTUSIASMO.. LLAVE PARA EMPEZAR". (ESA ES LA ACCIoN
INICIAL DEL GENIALLY)

PASD 3 - . CUANDOD APAREZCAN LAS CONCHAS EN LA PASO Y - PURANTE EL JUEGD, LA POCENTE
PANTALLA PREGUNTA EN vOZ ALTA: “;CUANTAS ACOMPARA Y = PIDE QUE uy MIRD SELECCIONE (O

CONCHAS VES?" ESPERA RESPVESTAS. 51 LOS NIROS PIGA) LA LLAVE QUE COINCIDE CON EL NamERD

DUDAN, CUENTA EN VOZ ALTA SERALANDO: 1, 2, 3. CONTADO. 51 EL JVEGO PERMITE HACER CLIC EN LA

OPCION CORRECTA, EL POCENTE O EL NIRD

PARA MODELAR LA CORRESPONDENCIA VND A UND. E e




ACTIVIDAD 2
LISTA DE COTEJO

Indicador | NO QObservaciones Fecha

Cuventa las conchas
aplicando
correspondencia uho &

uho,

Determina la cantidad
total (hasta 5-10) sin
ayuda.

Identifica el nimero
que corresponde 4 |a
cantidad contada,

Celecciona la llave con
el nimero correcte

para abrir el cofre..

Participa activamente
siguiendo lag consighas

del juego,




ACTIVIDAD3 :

Conteo y Relacion
OBJETIVO :

PESARROLLAR EL CONTEO, LA COMPARACION
PE CANTIPAPES, CORRESPONPENCIA UNOD A
UNO Y HARILIDADES PARA RECONOCER CVENTO
FALTA PARA COMPLETAR UN NGMERD DADO.

CONTAR OBJETOS Y RELACIONAR CANTIDABES
CON REPRESENTACIONES NUMERICAS.

PASO 1 - HAZ cLIC EN EL BOTépN DE PASO Y4 - DURANTE EL JUEGO, LA DOCENTE
INIcIo ACOMPARA Y “ELIGE LA RESPVESTA CORRECTA
PARA COMENZAR EL JVEGD HAZ cLIC EN EL NOMERO O LA IMAGEN QUE

CORRESPONDA A LA CANTIDAD CONTADA © QUE
COMPLETE LA CANTIDAD INDICADA.

A A

PASO 2:0BSERVA LOS ORJETOS EN LA
PANTALLA
PVEDEN SER FOLAS, 0005, PEPOS O MANZANAS.

B B B
]
9
=4
G
(-]

o
2]

PASO 3 - CVENTAEN vOZ ALTA
SERALA CADA OBJETO MIENTRAS CUENTAS 1, 2, 3...

-Iiview genially comi6B824f685baad5e084 7 c308bf
ame-conteo-y-relacion




ACTIVIDAD 3
LISTA DE COTEJO

Indicador I NO Qbservaciones Fecha

Cventa
correctamente los
objetos enla
pantalla
estableciendo
correspondencia

vnho a vho

Reconoce la
relacién nomero-
cantidad
seleccionando la

opcién correcta.

Identifica
cantidades iguales
o diferentes

segon |a consigna.

Participa de
manera activa y se
mantiene atento
durante el
desarrollo de la
actividad..




4

o Ao A

Conteo — Explorameos el Jardin

OBJETIVO : DESTREZA:
FORTALECER EL DPESARROLLOD DEL CONTAR COLECCIONES DE OBJETOS
D ok varoeat romturamoia CORRESPONDENCIA UNO A UNO ENTRE EL
ATENCI&N, LA OB SERVACIAN Y LA OBJETO U EL NOMERO, EN ACTIVIDADES
CORRESPONDENCIA NaMERD-CANTIDAD. LablcAs.”
PASO 1 - HAZ cLic EN EL BOTGN DE INICIO PASO Y4 - ELIGE LA RESPUESTA CORRECTA
PARA COMENZAR EL JUEGD HAZ cLic En EL gamERD QUE INDIQUE cUdNTOS
OBJETOS HAY. 51 N0 ACIERTAS, VUELVE A
TEXPLORA EL JARDIN ! INTENTARLD.

PASO 2: OBRSERVA LOS OBJETOS QUE APARECEN
PUEDEN SER FLORES, ANIMALES v OTROS
ELEMENTOS.

, VUELVE
INTENTARLO!

PASO 3 - CUENTA EN VOZ ALTA .
SERALA CADA OBJETO MIENTRAS CUENTAS: 1, 2, 3. CODIGO QR

Iview.genially.com/60d2 f08e81844e0d151d4452/int
eractive-content-conteo- loramos-el-jardin




LISTA DE COTEJO

Indicador o1 ND Observaciones Fecha

Cuenta colecciones de objetos
del jardin (Flores. animales.
etc.) con correspondencia vho
& wno.

Reconoce y selecciona el
nidmero que representala
cantidad observada.

Mantiens la atencién visval para
identificar todos log
elemanteos a contar,

Participa activamente en la
interaccidn con el recurso
digital.




 ACTIVDADS

OBJETIVO :

FOMENTAR EL CONTEO Y LA CONTAR COLECCIONES PE ORJETOS
CORRESPONDENCIA NGMERO-CANTIDAD EN CONCRETOS ESTARLECIENDO
CONTEXTOS COTIDIANODS, COMO UN CORRESPONDENCIA VNO-A-UNO ENTRE CADA
SUPERMERCADD, UTILIZANDO SITUACIONES OBJETO Y EL NaMERD, EN SITUACIONES DE
LaDICAS PARA CONSOLIDAR LA RELACIGN JUEGO SIMB&LICO Y COTIDIANO™
ENTRE CIFRAS ¥ OBJETOS

2. 0BSERVA LOS PRODUCTOS EN PANTALLA

PASO 1 - . HAZ cLIC EN “[ENTRAR!" O PUEDEN SER FRUTAS, VERDURAS, CAJAS,
“INICIAR" ETe.
PARA COMENZAR LA EXPERIENCIA DEL
SUPERMERCADO.
iContemosenel

w supemercada!
pr——— e e
SUPERMARKET @

r

.-ﬁ' PASD %, HAZ cLic Ef EL HamMERD O CANTIDAD
CORRECTA
PARA INPICAR CUANTOS ELEMENTOS HAY. 51 ES
INCORRECTO, EL JUEGD PERMITIRG WOLVER A
INTENTARLD HASTA ACERTAR.

TS WAL R I ER Y HTE

3. CVENTA EN vOZ ALTA CADA PRODVCTO
SERALA UNO POR UNO MIENTRAS CVENTAS: =1, 2,
?111.




ACTIVIDAD 5
LISTA DE COTEJO

Indicador

Observaciones

Fecha

Cuenta correctamente los
productos del supermercado
(frutas, verduris, cajas. etc.)

estibleciendo correspondencia

uino 4 vho,

Identifica y selecciona el
nimero que corresponde a la
cantidad contada..

Aplica estrategias de conteo
para verificar la cantidad antes

de responder.

Participa de manera activa y
sigue las instrucciones del
Juego




ACTIVIDAD 6 & <

OBJETIVO :

DESARROLLAR EN NIRAS Y NIROS LA COMPARAR Y CONTARILIZAR OBJETOS

DETERMINAR CANTIDADES MEDIANTE EL ““:::::::__ 'I:i: "f':‘:::‘“ ::; ::;nn
RECUENTO VISUAL, FORTALECIENDO EL y " '

FOMENTANDO LA ATENCISN, MEMORIA Y
PENSAMIENTO L4GICO-MATEMATICO. HABILIDAD NUMERICA BASICA.

2. pASD 2 - OBSERVA LA ESCENA
CUENTA MENTALMENTE O vERBALIZA CUENTOS
JUGUETES HAY EN TOTAL EN ESTA PRIMERA VISTA.

PASO 1 - . PRESIONA EL BOTON “EMPEZAR™ O

"COMENCEMOS™ PARA ACCEDER A LA ESCENA

INICIAL, DONDE LA HABITACIGN ESTd LLENA DE
JUGVETES.

PASO %. PASO % - CUENTA DE NVEVD
OFSERVA CVIDAPDSAMENTE CUANTOS JUGVETES

PERMANECEN EN LA HABITACION.
3. PASO - PRESTA ATENCION AL CAMBIO PASD 5 - RESPONDE
AL AVANZAR, VNO DE LOS JUGVETES DESAPARECE SELECCIONA O ESCRIBE EL yuMERO CORRECTO DE
(SE OCULTA O BPORRA DE LA ESCENA)" JUGUETES QUE VES DESPUES PEL CAMBIO.
Tk s o
O & M
BN

hitos: {iview genia

finteractive-content-contemos-los-juguete




ACTIVIDAD 6
LISTA DE COTEJO

Indicador g1 NO Observaciones Fecha

Cuventa correctamente la
cantidad inicial de juguetes
en [ escend.

Identifica el jugvete que ha
desaparecide y determina la
cantidad restante.

Reconoce y selecciona el
nimero que representa la
cantidad final.

Mantiene la atencién y
participa activamente durante
la actividad,




VOLVER iNDICE
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ACTIVIDAD 1

A

Ordenando y Descubriendo Patrones’

OBJETIVO :

PESARROLLAR EL PENSAMIENTO L4GICO~
MATEMATICO MEDIANTE LA IDENTIFICACISN Y
ORPENACIGN PE SECUENCIAS LOGICAS EN
PATRONES GRAFICOS.

PASO 1 - INICIO PE LA ACTIVIDAD LA DOCENTE
REGME A LOS WIROS EN EL SREA DESIGHADA E
INTRODUCE EL JUEGD LLAMADD “JUGUEMDS.

PASO 3 -, SE EXPLICA QUE ORSERVAREN
PATRONES CON IMAGENES ¥ DEFERAN
ARRASTAR CON 5V DEDO INDICE EN LA IMAGEN
QUE COMPLETE LA SECVENCIA LAGICA.

- "=
-

.4

ORPENAR EN SECUENCIAS LOGICAS SVCESDS
DE HASTA CINCO EVENTOS EN
REPRESENTACIONES GRAFICAS DE 5V5
ACTIVIDADES DE LA RUTINA DIARIA Y EN
ESCENAS DE CUENTOS.

PASO 2 - SE MVESTRA EL RECURSO DIGITAL
PROYECTADO EN PANTALLA Y EN EL
PISPOSITIVO (TABLET):

HAZ LI EH LA I ACER SO WIECTA PARE COMPLETIT
LAIERIE.

Fio T
&l o ifs 58

L]

PASD % - DURANTE EL JUEGD, LA DOCENTE

ACOMPARA Y FORMULA PREGUNTAS €OMO:

“;@ué PATRON ESTaS VIENDO?" O “;POR QUi
CREES QUE SIGUE ESA IMAGEN?"




ACTIVIDAD 1

LISTA DE COTEJO

Indicador | NO Observaciones Fecha

Identifica
correctamente el
patrén en la
secuencia.

Celecciona el
elemento que sigue en
la secuencia légica.

Verbaliza sv
razonamiento al
completar el patrén.

Participa activamente
durante la actividad
digital.




ACTIVIDAD2 :

OBJETIVO :

ESTIMULAR LA CAPACIDAD DE OBSERVACISN,
ANELISIS Y PREDICCION MEDIANTE EL
RECONOCIMIENTO Y EXTENSIGN DE PATRONES
O SECUENCIAS VISVALES, FORTALECIENDO LAS
BASES DEL PENSAMIENTO L&GICO-
MATEMATICO EN CONTEXTOS LabicOs.

PASO 1: HAZ cLIC EN “SIGVIENTE" O
“INICIAR™
PARA COMENZAR A OBSERVAR LA
SECVENCIA.

PASO 3 : ANALIZA Y PREDICE
PIENSA: ;QUé FIGURA O ELEMENTO SIGUE EN LA
SECUENCIA?

ZOUE FIGUIRA CONTINUA?

DO

¥ @

RECONOCER Y CONTINVAR PATRONES PE
OBJETOS O FIGURAS MEDIANTE LA
OBSERVACION ¥ LA COMPARACION,

ESTARLECIENDO RELACIONES PE
REGULARIDAD

PASO 2: ORSERVA LA SECUENCIA
PRESENTADA
SE VERA&N FIGURAS v OBJETOS EN VN
PATREN COMO A-B-A-F O SimILAR.

ZUVE FIGLEA ERsrisa?

A®__
Y EBA @

PASO 4. ELIGE LA OPCION CORRECTA
HAZ CLIC EN LA FIGURA QUE CREAS QUE CONTINGA
EL PATRGN. 51 ES ACERTADA, APARECERA
“[EXCELENTE!" Y AVANZARES: 51 NO, PODRES
INTENTARLO DE NVEVO.

VEE FIMTUG RS




LISTA DE COTEJO

Indicador 9 | NO Observaciones Fecha

Observay
analiza la
secuencia
presentada
identificando
el patron.

Selecciona
correctamente
el elemento
que continda
la secuencia

Explica o
verbaliza el
patron que ha
identificado.

Mantiene la
atencion y
participa
activamente
durante la
actividad.




ACTIVIDAD 3 & <

OBJETIVO :

DES 0 L L
ARROLLAR LA HABILIDAP DE IPENTIFICAR IDENTIFICAR Y DESCRIBIR PATRONES O

PATRONES INICIALES MEDIANTE LA
OBSERVACIAN Y EL ANELISIS PE SECUENCIAS, SECUENCIAS SIMPLES EN OBJETOS, FIGURAS
FAVORECIENDO EL PENSAMIENTO LAGICO Y LA O COLORES, RECONOCIENDD SU ESTRUCTURA

ATENCISN VISVAL, BASE PARA ANTICIPAR 5V REPETICISN.
PASO 1. HAZ CLIC EN “INICIAR" PASO 2: BSERVA ATENTAMENTE LA
PARA COMENZAR LA ACTIVIDAD ¥ OBSERVAR SERIE DE ELEMENTOS
LAS SECUENCIAS. PVEDEN SER COLORES, FIGURAS O
FORMAS QUE SE REPITEN SIGVIENDO Uy
ORDEN.

o ( !.I 0 '/.' ) o f'" _/.

PASO 3 : IDENTIFICA EL PATRON QUE INICIA LA PASO 4 - SELECCIONA EL PATRGN CORRECTO

Skcukacia HAZ cLIC SOBRE LA OPCIGN QUE REPRESENTA
PIENSA: ;CUAL ES LA PARTE QUE SE REPITE EL PATRON BASE. 51 TE EQUIVOCAS, VVELVE A
UNA Y OTRA VEZ? INTENTARLO HASTA ENCONTRAR LA RESPUESTA

CORRECTA.

L ToX 19X Ig) N Il MUY BTEN U
¥ @




ACTIVIDAD 3
LISTA DE COTEJO

Indicador 1 NO Observaciones Fecha

Observa atentamente la
secuencia de elementos
presentada..

Identifica
correctamente el patrén
que se repite en la
secuencia.

Selecciona la opcidn que
representa el patrén
base.

Participa activamente y
mantiene la atencién
durante el desarrollo de
la actividad.




ACTIVIDAD 4

ESTIMULAR EL RECONOCIMIENTO DE PATRONES
VISVALES MEDIANTE LA OBSERVACION Y
CONTINVIDAD DE SECUENCIAS DE COLORES Y
ELEMENTOS, FORTALECIENDO LA CAPACIDAD DE
AN&LISIS, ANTICIPACION Y PENSAMIENTO
LOGICO-MATEMATICO.

PASO 1. HAZ CLIC EN “"COMENZAR" O "INICIAR"
PARA ENTRAR AL JUEGO Y AVANZAR AL PRIMER
NIVEL.

.k..f
JUGUEMOS A LOS PATRONES

Comenzar

PASO 3. ANALIZA QUé SIGVE EN EL PATRON
(SERE LA MISMA MANZANA, LA ESTRELLA O EL
CARRO? ;QUé COLOR SIGUE?

¢CUAL ES EL COLOR DE LA MANZANA
QUE CONTINUA?

PHOH®
¢ o O

https://view.genially.com/689257dcc51cd82df37426¢

IDENTIFICAR Y CONTINVAR PATRONES O
SECVENCIAS SIMPLES MEDIANTE LA OBSERVACION
Y SELECCI6N DEL ELEMENTO QUE SIGUE EN
FUNCION DE SU REGULARIDAD (POR EJEMPLO,
BASE DE COLOR O FIGURA REPETITIVA).

PASO 2. OBSERVA LA SECUENCIA DE COLORES Y
OBJETOS
POR EJEMPLO: ELIGE “;CVAL ES EL COLOR DE LA
MANZANA QUE CONTINGA?"

ECUAL ES EL COLOR DE LA MANZANA
QUE CONTINUA?

PHO9HE

PASO 4. SELECCIONA LA RESPVESTA CORRECTA
HAZ CLIC EN LA OPCION QUE CORRESPONDA. SI
ACIERTAS, VERAS "imuY BIEN!" Y PODRAES
AVANZAR: 51 NO, VVELVE A INTENTARLO HASTA
ACERTAR.ELVE A INTENTARLO.

VOLVER A JUGAR

cODICO QR

6/interactive-content-juguemos-a-los-patrones




LISTA DE COTEJO

ACTIVIDAD 4

Indicador

SI

NO

Observaciones

Fecha

Observa y analiza [a
secuvencia de colores y/o

objetos presentada..

Identifica correctamente
el elemento que continda

la secuencia.

Selecciona la opcién
correcta para completar

el patrén.

Participa activamente y
se mantiene atento

durante la actividad.

25




CACTIVIDADS

OBJETIVO :

FAVORECER EL RECONOCIMIENTO Y IFAVORECER EL RECONODCIMIENTO Y CONTINVIDAD
CONTINVIDAD DE PATRONES MEDIANTE LA DE PATRONES MEPIANTE LA SERIACIGN DE
SERIACION DE FIGURAS GEOMETRICAS, FIGVRAS GEOMETRICAS, FORTALECIENDO LA
FORTALECIENPO LA OFSERVACION, LA OBSERVACIGN, LA CODRDINACIGN MOTRIZ FINA Y
COORPINACIGN MOTRIZ FINA Y EL EL PENSAMIENTO LGGICO-MATEMATICO.

PENSAMIENTO LAGICO-MATEMATICO.

PASO 2. OBSERVA EL PATRON DE FIGURAS
GEOMETRICAS

1. HAZ CLIC EN "COMENZAR" O “INICIAR" IDENTIFICA EL ORDEN Y LA SECUENCIA (POR
PARA ENTRAR AL JUEGO Y AVANZAR AL EJEMPLO: CIRCULOD, CUADRADO, TRIGNGULO,
PRIMER NIVEL, cigcuLo,.).
Arrastray sigpue o patrdn

SERIARCIONES N
‘? @ ...
. one 9 om

PASO % COMPRUVEEA TV RESPVESTA

51 ES CORRECTA, AVANZA AL SIGUVIENTE PATRGN:
PASO 3. ARRASTRA LA FIGURA CORRECTA S1 O, AWUSTA TU ELECCION Y VUELVE A

COLAGCALA EN EL ESPACIO vACIO PARA INTENTARLO.
CONTINVAR EL PATRON.

Arrastray sigue el patrén O
"N
... .’. . ; (@ 3rriney

- S Ll fudy
F o ) - [ B ]

cODICO QR

- hitps:/iview.genially.com/6891f2105455fccéad
"I.‘-‘.: 55 ]5 ﬁ I I- I I ] " I




LISTA DE COTEJO

HO Observaciones fecha

Observa y reconoce el
patrén de figuras
geométricas en la

secuvencia

Identifica el orden
correcto dela
gecuencia..

Arrastra o coloca
correctamente la figura
que continia la serie..

Participa de forma

activa y mantiene la

atencién durante la
actividad.







ACTIVIDAD 1

Secuencia de girasoles
OBJETIVO :

DESARROLLAR LA NOCI6N DE ORDEN RECONOCER, FORMAR ¥ COMPLETAR
NUMERICO ¥ LA HABILIDAD PARA ANTICIPAR SECUENCIAS NUMERICAS (ASCENDENTES Y
EL SIGUIENTE NGmMERD EN UNA SECUENCIA, DESCENDENTES) HASTA EL 10,

FORTALECIENDO EL CONTEO Y LA ESTABLECIENDO CORRESPONDENCIA ENTRE
CORRESPONDENCIA NGMERO-CANTIDAD EN NOMERO Y CANTIDAD EN SITUACIONES DE
ACTIVIDADES LaDICAS JUEGO.

PASO 2 - OBSERVA LA SECVENCIA GUE APARECE
EN PANTALLA
CIA EL Ju
PASO 1 INICIA EL JUEGO FIJATE 51 vA SUBIENDO (1,2,3...) O FAJANDO
(5.4,3..) ¥ LOCALIZA EL ESPACIO VACIO O EL
SECUENHCIADE GIRASOLES NOMERO QUE FALTA.

. . . - L il
N ° . °
@ arkd iy ¥
-.I,- x_Io W

PASO 3 - CUENTA EN vOZ ALTA
CUENTA LA SECUENCIA JUNTO COj LOS
MIi0S (PVEDEN USAR LOS DEDDS) PARA
IDENTIFICAR Cuil ES EL yomERD QUE SIGUE
0 GQUE FALTA.

PASO % - 4, SELECCIONA O ARRASTRA EL NOMEROD
CORRECTO
HAZ CLIC O ARRASTRA LA FICHA CON EL jamERD QVE
COMPLETA LA SECVENCIA. §1 ES CORRECTO, AVANZAS:
51 NO, VUELVE A INTENTARLO CONTANDO OTRA VEZ.

AL HCEALWYT BALTAY




ACTIVIDAD 1
LISTA DE COTEJO

Indicador ol NO Observaciones Fecha

Observa y reconoce
la secvencia numérica
presentada.

Identificasila
secuencia es
ascendente o
descendente

Coloca
correctamente |os
nimeros en el orden
indicado.

Participa de manera

activa y mantiene la

atencidn durante la
actividad.




Que desorden

OBJETIVO :

POTENCIAR EL APRENDIZAJE DEL ORDEN NUMERICO A
TRAVES DE LA ORGANIZACIAN DE NaMEROS EN ORPEN
CRECIENTE O DECRECIENTE, PROMOVIENDO EL
PENSAMIENTO LAGICD Y LA CORRESPONDENCIA
ENTRE NGMEROD ¥ POSICIGN..

PASO 1: 1. HAZ cLIC EN "INICIAR™ O SIMILAR
PARA LANZAR LA ACTIVIDAD CON LOS
NGMEROS DESORDENADOS.

PASO 3 - ARRASTRA LOS DIAMANTES CON
NGMEROS AL LUGAR CORRECTO
ORGANIZA LAS;FICHAS NVMERICAS PARA QVE
FORMEN UNA SECUENCIA ORDENADA (POR
EJEMPLO: 1, 2,3..010,9.8..).

ORPENAR SECUENCIAS NUMERICAS SIMPLES
HASTA EL 10 EN FORMA CRECIENTE O
DECRECIENTE, Y ENTENDER LA POSICIGN DE

CADA NGMERD EN LA SECUENCIA.

PASO 2 - . OBSERVA LOS NOMEROS QUE
APARECEN (DEL 1 AL 10 O VICEVERSA)
IDENTIFICA 51 EL ORDEN DEBE SER
ASCENDENTE O DESCENDENTE.

PASO 4. AHORA REALIA EL JVEGO DE LA

SERIE DESCENDENTE

1oca las bolitas g desaparece
ol cwarpo del Yusaio

*

567@09 10"
4 @@

cODICO QR

https:/fview.genially.com/6/b4fb4d216 /343a2b535




LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Ordena correctamente
los nimeros de los
diamantes en forma

ascendente..

[dentifica la secuencia
descendente y
selecciona los nimeros
para hacer desaparecer

el cuerpo del gusano

Reconoce el orden
correcto de los
nomeros del 1al 10 y
del 10 al 1.

Participa de manera
activa y mantiene |a
atencién duraParticipa
activamente y se
mantiene concentrado
durante ambas
actividades del juegte
la actividad.




ACTIVIDAD 3

Sigue (a pista del tren
OBJETIVO :

POTENCIAR EL APRENDIZAJE DEL ORDEN NUMERICO A COMPLETAR SECUENCIAS NUMERICAS SIMPLES
TRAVES DE LA ORGANIZACION DE NGMEROS EN ORDEN (ASCENDENTES O DESCENDENTES) ARRASTRANDO
CRECIENTE O DECRECIENTE, PROMOVIENDO EL EL NuMERO CORRESPONDIENTE AL SIGVIENTE
PENSAMIENTO LGICO Y LA CORRESPONDENCIA VAGON, FORTALECIENDO LA CORRESPONDENCIA
ENTRE NGamERO Y POSICIGN.. NamERO-POSICION EN UN CONTEXTO LaDIcO.
PASO 1 :HAZ CLIC EN "INICIAR" PASO 2 : OBSERVA LA SECUENCIA NUMERICA
PARA COMENZAR LA ACTIVIDAD Y mMOSTRAR DE LOS VAGONES
LA ViA CON LA SECVENCIA INCOMPLETA. IDENTIFICA S1 ES ASCENDENTE (1, 2,3..) 0

DESCENDENTE, Y LOCALIZA LA POSICION

“iSlGUG L“ P'S?ﬁ DONDE FALTAR COLOCAR UN NuMERO.
DEL TREN!” Ayuda al tren a llegar a su destino completando los

numeros que faltan en los vagones. jVamos a jugar!”

2. 8.8,

iEmpezar!

PASO 3 - ARRASTRA EL NGMERO
CORRECTO HACIA EL VAGON VACIO
SELECCIONA EL NamERO ADECVADO Y

COLACALO EN EL ESPACIO PASO 4. VERIFICA Sl EL vAGON ESTa EN EL ORDEN
CORRESPONDIENTE. CORRECTO
SI ESTaS BIEN, EL TREN CONTINGA AVANZANDO: $I
S NO, VUELVE A INTENTARLO CONTANDO EN VOZ

nuameros que faltan en los vagones. jVamos a jugar?”

ALTA PARA ACERTAR.

cODIGO QR

https://view.genially.com/6892ec55c51cd82df3calfe?/intera
ctive-content-sigue-la-pista-del-tren




ACTIVIDAD 3
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Observa y analiza la
secuencia numérica de

los vagones.

Identificasila
secuencia es
ascendente o

descendente segin la

consigna

Coloca correctamente
el nomero que falta en
el vagén vacio para

completar la secvencia.

Participa activamente y
se mantiene atento
durante el desarrollo

del juego.




ACTIVIDAD4 iy

Orden — Nimeros”

OBJETIVO :

AFIANZAR EL RECONOCIMIENTO DEL ORDEN
NUMERICO, PROMOVIENDO EL CONTEO Y LA
CAPACIDAD PARA ORGANIZAR NGMEROS DE
FORMA ASCENDENTE EN UN ENTORNO LaDICO E
INTVITIVO.

PASO 1: HAZ cLIC EN "INICIAR” O EQUIVALENTE
PARA ACTIVAR EL JUEGO Y mOSTRAR LOS
NUMmEROS DESORDENADOS.

JUGUEMOS
L, v

. 125

PASO 3: ARRASTRA CADA NuMERO A SV
POSICION CORRECTA
MUEVE CADA TARJETA O FICHA NUMéERICA
AL LUGAR QUE LE CORRESPONDE EN LA
SECUENCIA (POR EJEMPLO: 1,2,3,4..).

@ aRra,
*

* ¥ x

ractive-content-orden-numeros

https://view.genially.com/68920fb421df43e02e9d93b8/inte

ORDENAR SECUVENCIAS NUMERICAS SIMPLES

ASCENDENTES Y RELACIONAR NUMERO CON

POSICION EN LA SERIE, EN SITVACIONES DE
JUEGO INTERACTIVO.

PASO 2 : OBSERVA LOS NuMEROS EN PANTALLA
RECONOCE CUALES ESTaN FUERA DE ORDEN Y
PIENSA DONDE DEBEN IR EN LA SECVENCIA
ASCENDIENTE

S ham catdo los wimanos do do i fi .L,umflbm.
Mo agplincdunartn 4140 bt

OV VYV

10

PASO 4: VERIFICA S| EST& BIEN ORGANIZADO
$I LA SECUENCIA ES CORRECTA, VERAS UNA
CONFIRMACION O ANIMACION DE éXITO: SI NO,
REORGANIZALOS CONTANDO EN VOZ ALTA HASTA
QUE TODO ENCAJE.

cODIGO QR




ACTIVIDAD 4
LISTA DE COTEJO

NO Observaciones Fecha

Observa y reconoce |os

nimeros desordenados

en la pantalla.

Identifica el orden
ascendente correcto

de los nomeros.

Coloca correctamente
el nomero que falta en
el vagén vacio para

completar |a secuencia.

Arrastra y coloca los
nomeros en la posicién
adecvada dentro de la

secvencia.

Participa de forma
activa y mantiene |a
atencién hasta
completar la tarea.




ACTIVIDAD 5

juguemos a las secuencias

AFIANZAR EL RECONOCIMIENTO DEL ORDEN ORDENAR SECUENCIAS NUMERICAS
””me"f‘t P “°"'g"':”° g EL ‘f"‘;‘g "'D‘;E" SIMPLES ASCENDENTES Y RELACIONAR
cgpnq Asc: A:: T‘; EM:; A: ::::)m ':; : o NGMERO CON POSICIGN EN LA SERIE. EN
FORMA ASCENDENTE EN UN ENTORNO Lu SITUACIONES DE JUEGO INTERACTIVO.
E INTUITIVO.

PASO 2 : OBSERVA LOS NGamMEROS EN
PANTALLA
RECONOCE CVALES ESTaN FVERA DE ORDEN
Y PIENSA DONDE DEBEN IR EN LA SECVENCIA
ASCENDIENTE

JUGUEMOS CON LA B R
SECUENCIA NUMERICA gt ey i

PASO 1: HAZ cL|C EN "INICIAR" O
EQUIVALENTE
PARA ACTIVAR EL JUEGO Y MOSTRAR LOS
NGMEROS DESORDENADOS.

5

g
§a
<

49‘7"”

o:mos'—,‘l NOMEROS m W

PASO 3 - ARRASTRA CADA NUMERO A SV .
POSICIoN CORRECTA PnsLo H.E:F.:lrclcn :1 i.;ra zim osfn.mznoo

MUEVE CADA TARJETA O FICHA NUMERICA SI LA SECVENCIA ES CORR TA..V R3S UNA
CONFIRMACION O ANIMACION DE éXITO: SI NO,

AL LUGAR QVE LE CORRESPONDE EN LA

QUE TODO ENCAJE.

L ‘./_;_.i‘y,,fggh:'&,u)d»‘mnmm o ulj.ovaww,TApéaﬂtwu
S 2 B AN
3) 4 18 ¥ 19 ’2@45 b
617 90| 5 & 3 s 67| 8|(9][h0 I
T3l [ |1som dREEE 9
6|17 19/|20] =2 2 1 1%7 [@ @ 18 [B' @ 10 1€

https://view.genially.com/6891ac77405770c7b10de73
1/interactive-content-juguemos-a-las-secuencias




ACTIVIDAD 5
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Observa y reconoce |a
secuencia numérica

presentada..

[dentifica
correctamente el orden
ascendente de |os

nomeros.

Coloca cada nomero en
su posicién correcta

dentro de |la secuencia

Participa de manera
activa y mantiene la
atencién durante la

actividad.




VOLVER INDICE
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ACTIVIDAD 1

“Encontremos las figuras geométricas™:

OBJETIVO :

ESTIMULAR EL RECONOCIMIENTO Y LA
IDENTIFICACION DE FIGURAS GEOMETRICAS
PLANAS (COMO CiRCULO, CUADRADO,
TRIANGULO) A TRAVéES DE UNA EXPERIENCIA
INTERACTIVA Y VISVAL QUE PROMVEVE LA
ATENCION, LA DISCRIMINACION VISVAL Y LA
MEMORIA.

PASO 1:. HAZ CLIC EN “INICIAR” O BOToN
INICIAL
PARA ABRIR LA ACTIVIDAD DE IDENTIFICACION DE
FORMAS (CiRCULO, CUADRADO, TRIANGULO,
ETC.).

JUGAMOS CON LAS FORMAS GEOMETRICAS
PASO 3 - EL|GE O ARRASTRA EL NOMERE O
$imBOLO CORRECTO
ASOCIA LA FIGURA CON SU NOMBRE O
IMAGEN CORRESPONDIENTE Y SELECCIONALA
(POR EJEMPLO, CLIC O ARRASTRAR SEGuN EL
JUEGO).

ES UN TRTANGULO
)l MUY BTEN

https://view.genially.com/67b39198c3bf73c6324174a8/i

RECONOCER Y NOMBRAR FIGURAS
GEOMETRICAS PLANAS MEDIANTE LA
INTERACCION LuPICA, FORTALECIENDO LA
PERCEPCION VISVAL Y LA
CORRESPONDENCIA ENTRE FORMA Y
NOMBRE.

PASO 2 : OBSERVA LA PANTALLA Y
DETECTA LA FIGURA MOSTRAPA
FiJATE SI ES UN TRIANGULO, CUADRADO,
CiRCULO V OTRA FORMA GEOMETRICA.

{QUE FORMA SE ESCONDE DETRAS?

PASO 4. VERIFICA Y REFVERZA EL
APRENDIZAJE
S1 ACIERTAS, APARECERAa UN MENSAJE DE
FELICITACION O AVANCE: SI NO, IDENTIFICA
LA FIGURA NVEVAMENTE Y REPITE HASTA
ACERTAR.

{VUELVE A
-~ = INTENTARLO!

CODIGO QR

nteractive-content-encontremaos-las-figuras-geometricas




ACTIVIDAD 1
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO QObservaciones Fecha

Reconoce y nombra
correctamente las
figuras geométricas
basicas (circulo,
cuvadrado, tridngulo,

rectangulo)..

Asocia cada figura con
su hombre o simbolo

correspondiente.

Identifica las figuras en
el recurso digital y
selecciona |a opcién

correcta.

Participa activamente y
se mantiene atento

durante la actividad.




ACTIVIDAD 2

Juego de figuras
OBJETIVO :

FAVORECER LA ATENCION, LA MEMORIA RECONOCE Y NOMBRA LAS FIGURAS
VISVAL Y EL RECONOCIMIENTO DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS BaSICAS PRESENTES EN SV
GEOMETRICAS BASICAS (CiRCcuULO, CVADRADO, ENTORNO.
TRIANGULO, RECTANGULO) MEDIANTE LA ASOCIA Y EMPAREJA IMAGENES IGUALES
ASOCIACION DE IMAGENES IGVALES. FORTALECIENDO LA MEMORIA VISVAL.
PASO 1 : HAZ cLIC EN “PLAY" O “INICIAR" PASO 2 : OBSERVA LA PANTALLA Y DETECTA
PARA COMENZAR LA ACTIVIDAD Y MOSTRAR LOS LA FIGURA MOSTRADA

FiJATE SI ES UN TRIANGULO, CUADRADO,
CiRCULO V OTRA FORMA GEOMéTRICA.

Da al PLAY y ordena cada objeto segun su forma geometrica.

OBJETO0S GEOMETRICOS MEZCLADOS.).

/‘1\

PASO 4.HAZ cLIC EN "COMPROBAR" Y RECIBE
PASO 3 - HAZ CLIC O ARRASTRA LOS OBJVETOS RETROALIMENTACION
PARA COLOCARLOS EN SUS CATEGORIAS SI ESTaS BIEN, APARECERE UN MENSAJVE
ADECVADAS (TODOS LOS CiRCULOS JUNTOS, CcOMO “MmuY BIEN" O "GENIAL": SI NO,
CUADRADOS JUNTOS, ETC. REORGANIZA Y VVELVE A INTENTARLO.

Da al PLAY y ordena cada objeto segin su forma geometrica. Da al PLAY y ordena cada objeto segun su forma geométrica.

CODIGO QR

https://view.genially.com/68919ff4f0801d5652475610/interactiv
e-content-juego-figuras




ACTIVIDAD 2
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Reconoce y nombra
correctamente las
figuras geomeétricas
basicas (circulo,
cvadrado, triangulo,

rectangulo).

Clasifica las figuras
colocandolas en |a
categoria que les

corresponde.

Identifica semejanzas y
diferencias entre las

figuras geométricas.

Participa activamente y
mantiene la atencién

durante la actividad.




ACTIVIDAD 3

MEMORIA DE FIGURAS CGEOMETRICAS
OBJETIVO :

DSARROLLAR LA CAPACIDAD DE RECONOCER CLASIFICAR OBJETOS SEGuN SVUS$
Y CLASIFICAR FIGURAS GEOMETRICAS CARACTERISTICAS GEOMETRICAS,
MEDIANTE UNA EXPERIENCIA INTERACTIVA DE ESTABLECIENDO CORRESPONDENCIA ENTRE
CLASIFICACION VISVAL, FORTALECIENDO SV FIGURA Y CATEGORIA, Y FORTALECIENDO
PERCEPCION, ATENCION Y RAZONAMIENTO HABILIDADES DE DISCRIMINACION VISVAL Y
LoGICO DESDE UN ENFOQVE LubICO. CLASIFICACION.
PASO 1: HAZ CLIC EN "PLAY" O "INICIAR" PASO 2 : EN LA PANTALLA VER&S VARIAS
PARA COMENZAR LA ACTIVIDAD TARJETAS BOCA ABAJO.

MEMORY

PASO 3 - HAZ CL|C SOBRE UNA TARJVETA PARA
VOLTEARLA Y OBSERVAR LA FIGURA QUE
CONTIENE.

MEMORY o MEMORY &
Figuras geométrices Figeras gromiirions

PASO 5 :

EL JUEGO TERMINA CUANDO LOGRES EMPAREJAR
TODAS LAS FIGURAS.

MEMORY . CODIGO QR
(=] et [

PASO 4. LVEGO, SELECCIONA OTRA TARJETA
PARA BUSCAR SV PAREVA.

ctive-content-memory-figuras-geometricas

h https://view.genially.com/6891a2a07cd2b2689207f9fc/intera



ACTIVIDAD 3
LISTA DE COTEJO

Indicador S1 NO Observaciones Fecha

Reconoce y nombra las
figuras geomeétricas

basicas al encontrarlas

Empareja correctamente
las figuras iguales

volteando las tarjetas.

Mantiene la atencién y
memoria visval para
recordar |a ubicacién de

las figuras.

Participa activamente
durante todo el

desarrollo del juego




ACTIVIDAD 4

EL LIBRO DE LAS FIGURAS ENCANTADAS

OBJETIVO :

ESTIMVLAR EL RECONOCIMIENTO, LA
COMPARACION Y LA MEMORIA VISVAL DE

FIGURAS GEOMETRICAS EN UN CONTEXTO LabPICO

Y ENVVELTO DE FANTASIA, FORTALECIENDO LA
PERCEPCION Y EL RAZONAMIENTO ESPACIAL EN
LA PRIMERA INFANCIA.

PASO 1: HAZ cLIC EN “PLAY" O “INICIAR"

PARA COMENZAR LA ACTIVIDAD

)‘i’ wp;
“ Q
g

El libre de ld.S flguras
encantadas

PASO 3 - RECIBE RETROALIMENTACION Y
REFVERZA EL APRENDIZAJE
SI LA RESPVESTA ES CORRECTA, EL LIBRO
MOSTRARE EFECTOS ENCANTADOS O mMENSAJES
DE FELICITACION.

CLASIFICACION :

3iDénde estin los cuadrados? ‘
HON A -l
Ted 2 =
| I A

(s O o=

) https://view.genially.com/6892294c3b132ee45f159
' '._."_' Off/presentation-el-libro-de-las-figuras-encantadas

IDENTIFICAR, COMPARAR Y NOMBRAR FIGURAS
GEOMéETRICAS (CiRCULO, CUADRADO, TRIANGVLO,
ETC.) MEDIANTE ACTIVIDADES INTERACTIVAS,
REFORZANDO LA PERCEPCION VISVAL, LA
MEMORIA Y LA CORRESPONDENCIA ENTRE FORMA
Y NOMBRE.

PASO 2 : IDENTIFICA O AGRVPA LAS FIGURAS
CORRECTAS
SEGuN LA DINaMICA SELECCIONAR O EMPAREVAR.,
RECONOCE LA FIGURA GEOMETRICA MOSTRAPA Y
RELACIONALA CON SV CONTRAPARTE O
CONTRAFIGURA.

PASO 4 - SI NO, PODRAS INTENTARLO NVEVAMENTE

HASTA LOGRAR EL RECONOCIMIENTO CORRECTO.

Correclo!!

CODIGO QR ;




ACTIVIDAD 4
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Reconoce y nombra
correctamente las figuras

geométricas presentadas

Compara y diferencia
figuras geométricas segon

sus caracteristicas.

Relaciona cada figura con
su contrafigura o par

correspondiente.

Participa de forma activa y
mantiene la atencién

durante |a actividad.




Colores y Figuras en Accién

OBJETIVO :

PROMOVER EL RECONOCIMIENTO SIMULTANEO
DE COLORES Y FIGURAS GEOMéETRICAS,
REFORZANDO LA DISCRIMINACION VISVAL Y LA
ATENCION EN UN CONTEXTO LuDICO E
INTERACTIVO.

PASO 1:HAZ CLIC EN "INICIAR” O EQUIVALENTE
PARA ACTIVAR LA ACTIVIDAD Y mMOSTRAR LAS
FIGURAS Y COLORES (CiRCULO ROJO, CUADRADO
AZUL, TRIANGULO AMARILLO).

Colores v Flgur'aq en Accion'

Y
3%
G L ©
PASO 3 - SELECCIONA LA FIGURA QUE
COINCIDE CON LA INSTRUCCION
POR EVEMPLO:
. “SELECCIONA EL CiRCULO ROJO"

. “"SELECCIONA EL CUADRADO AZUL"”
« "SELECCIONA EL TRIGNGVLO AMARILLO"

SELECCIONA EL CIRCULO ROJO

Ou A

9

<

https://view.genially.com/67b40354f081d761ad89ea9l/i
nteractive-content-colores-y-figuras-en-accion

IDENTIFICAR FIGURAS GEOMETRICAS Y COLORES
PRIMARIOS MEDPIANTE SELECCION VISVAL,
FORTALECIENDO LA PERCEPCION VISVAL, LA
CORRESPONDENCIA FORMA-COLOR Y EL
VOCABULARIO GEOMETRICO.

PASO 2 : OBSERVA CON ATENCION LA FORMA Y
SV COLOR
PRESTA ATENCION Y REFLEYIONA SI ES UN
CiRCULO ROJO, UN CUADRADO AZUL O UN
TRIANGULO AMARILLO.

SELECCIONA EL CIRCULO ROJO

UmeaA
-

PASO 4 : S| SELECCIONAS CORRECTAMENTE,
APARECERE ";mvY BIEN!" Y PODRAS SEGUIR: SI
DESEAS PRACTICAR DE NVEVO, PUEDES HACER

CLIC EN "VOLVER A JUGAR".

R




LISTA DE COTEJO

Indicador

S1

NO

Observaciones

Fecha

Identifica
correctamente las
figuras geométricas

basicas presentadas.

Reconoce y nombra los
colores primarios

asociados a cada figura.

Selecciona la figura y
color solicitados segin la

instruccién dada.

Participa activamente y
mantiene la atencién
durante la actividad.




ACTIVIDAD 6

Clasificando figuras geométricas

OBJETIVO :

DESARROLLAR LA CAPACIDAD DE RECONOCER Y
CATEGORIZAR FIGURAS GEOMETRICAS BASICAS
(cirRcuLO, CUADRADO, TRIANGVLO, RECTANGULO)
MEDIANTE EL AGRVPAMIENTO, FORTALECIENDO LA
COMPRENSION DE PROPIEDADES GEOMETRICAS Y
LA ORGANIZACION LOGICA DEL PENSAMIENTO.

PASO 1 - INICIA EL CONTENIDO
PULSA EL BOToN ROJO PARA INICIAR LA
ACTIVIDAD

PASO 3: INTERPRETA LA ESCENA
APARECER& UNA SERIE DE DIBVJOS
VARIADOS (POR EJEMPLO, MANZANAS.
VENTANAS, SOMBREROS) Y VARIAS ZONAS
SERALADAS, CADA UNA ETIQUETADA CON UNA
FORMA GEOmMeTRICA (CirCULO, CUADRADO,
TRIANGULO, ETC.).

S0E
= =

a’
(2] @%]

ﬁmm

' '-;"':‘, https://view.genially.com/6891a405¢16882710fed6b7c/

CLASIFICAR IMAGENES O FIGURAS SEGuN SV
FORMA GEOMETRICA, VBICANDOLAS EN EL LUGAR
CORRESPONDIENTE Y CONSOLIDANDO
HABILIDADES DE AN&LISIS, COMPARACION Y
CATEGORIZACION.

PASO 2 : PASO 2 - OBSERVA LA INSTRUCCION
SE MOSTRARA UNA CONSIGNA QUE INDICA:
“COLOCA CADA DIBUJO EN EL LUGAR QUE LE
CORRESPONDA SEGuN SU FORMA GEOMETRICA.”

CE
Cgb Q
ﬁ EQL(_]
e’

PASO 4 : S| SELECCIONAS CORRECTAMENTE,
APARECERa "imuY BIEN!" Y PODR&S SEGUIR: $I

DESEAS PRACTICAR DE NVEVO, PVEDES HACER
CLIC EN "VOLVER A JUGAR".

Coloca cade. dibujo en el lugar que le corresponda segfin su formma geométrica.

&

SIGUIENTE

CODIGO QR

| Hlinteractive-content-clasificando-formas-geometricas



ACTIVIDAD 6
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Reconoce y nombra las
figuras geométricas
basicas (circulo,
cvadrado, tridngulo,

rectangulo).

Clasifica correctamente
las figuras segin su

forma.

Mantiene la atencién
visual para ubicar cada
figura en el lugar

correcto.

Participa activamente y
sigue las instrucciones

durante la actividad




OLVE

iNDICE

<
v

52



Descubriendo los momentos del dia
OBJETIVO :

FAVORECER LA COMPRENSION Y SECVENCIACION ORDENAR SECUENCIAS TEMPORALES DE HASTA
DE NOCIONES TEMPORALES (MARANA, TARDE Y TRES MOMENTOS DEL DiA EN ESCENAS DE LA
NOCHE) A TRAVES DE LA IDENTIFICACIGN Y VIDA COTIDIANA, IDENTIFICANDO SU ORDEN
ORGANIZACI6N DE IMAGENES, DESARROLLANDO L6GICO SEGaN LA EXPERIENCIA DEL NIRO.
HABILIDADES DE PENSAMIENTO L6GICO-
MATEMATICO.
PASO 1: OBSERVA LAS ESCENAS PASO 2 : ORGANIZA LA SECVENCIA
APARECERAN TRES IMaGENES DESORDENADAS Y SELECCIONA EN EL ORDEN CORRECTO
QUE REPRESENTAN ACTIVIDADES DE LA MARANA., SEGaN EL MOMENTO DEL DiA: PRIMERO
TARDE Y NOCHE. MARANA, LUEGO TARDE, FINALMENTE NOCHE.

PASO 3 - HAZ cLIC EN EL BOTON DE
COMPROBACION PARA CONFIRMAR Sl EL
ORDEN ES CORRECTO. 51 ES ASi, RECIBIRAS UN
MENSAJE DE FELICITACION: S1 NO, VUELVE A
INTENTARLO.

Il MUY BTEN ! ' ‘\VUELVE A

% " - . -V- INTENTARLO!

CODIGO QR

_ https://view.genially.com/67b53b81e7297017f601dba8/i
nteractive-content-descubriendo-los-momentos-del-dia




LISTA DE COTEJO

Indicador

SI

NO

(Observaciones

Fecha

Identifica correctamente
actividades que
corresponden a la mainana,

tarde y noche

Ordena de forma |égica
las imagenes segun la
secuencia temporal

(mahana—tarde—noche).

Comprueba su respuesta y

corrige Si es hecesario.

Participa de manera activa
y mantiene la atencién
durante la actividad.




ACTIVIDAD 2

NOCIONES ESPACIALES :

OBJETIVO :

DESARROLLAR EN NIRAS Y NIROS DE 4 A 5 AROS LA
CAPACIDAD DE IDENTIFICAR Y POSICIONAR
OBJETOS EN EL ESPACIO (POR EVEMPLO: DENTRO,
FVERA, ENCIMA, AL LADO, ENTRE), PROMOVIENDO
EL RAZONAMIENTO L6GICO-MATEMATICO Y LA
COMPRENSION DE RELACIONES ESPACIALES DEL
ENTORNO

PASO 1 : INICIO DEL JUEGO
HAZ CLIC EN EL BOToN “JUGVEMOS! paRA
ACCEDER AL CONTENIDO INTERACTIVO.

PASO 3 -
SELECCIONA Y ARRASTRA EL OBJUETO
CORRESPONDIENTE A LA POSICION INDICADA POR
LA FRASE. ESTO PERMITE QUE LOS NIROS
VISVALICEN Y EXPERIMENTEN CON LA NOCION
ESPACIAL CONCRETA

ARRASTRA EL OBJETO

ARRASTROLOS OBJETOS SEGUN LAS INSTRUCCIONES :

DENTRO DE LA CAJA :
ZAPATOS
’ “
i\ i

PELUCHE DE STICH
ATIT

PELOTA
TERMO DE AGUA
FUERA DELA CAJA :
o
[> ya !

| ';-'f' https://view.genially.com/6892887{3b0ae91fb10b3f24/i
~ Anteractive-content-nociones-espaciales

ORDENAR Y UBICAR OBJETOS EN UNA ESCENA
DIGITAL SEGuN INSTRUCCIONES DADAS,
RECONOCIENDO POSICIONES ESPACIALES
BasSICAS Y DEMOSTRANDO COMPRENSION DEL
ENTORNO FiSICO.

PASO 2 : SE mOSTRARa UNA FRASE cOMO:
. “LA FRUTA ESTa ENCIMA DE LA MESA”
. “EL RELOJ ESTa AL LADO DE LA VENTANA"
. “LA LAMPARA ESTa ENTRE EL PERRO Y LA
PLANTA"
tsies ’

= LA LAMPARA ENTRE EL PERRO Y ‘
LA PLATA

i ,.
1@ W

PASO 4 : S| SELECCIONAS CORRECTAMENTE,
APARECERE “;muYy BIEN!" Y PODRAS SEGUIR: $I

DESEAS PRACTICAR DE NVEVO, PVEDES HACER CLIC

EN “VOLVER A JUGAR".

N7

) MUY BIEN !

CODIGO QR




ACTIVIDAD 2
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Fecha

Identifica
correctamente las
posiciones espaciales
basicas (encima, al lado,

entre, dentro, fuera).

Ubica el objeto enla
posicién indicada segin la

instruccién del juego.

Comprende y aplica la
relacién espacial entre

los objetos.

Participa de forma activa
y mantiene |a atencién

durante la actividad.




rd
Dia y Noche
OBJETIVO :
NIRAS Y NIROS IDENTIFIQUEN Y ORGANICEN ORDENAR CRONOLOGICAMENTE TRES O mas
PALABRAS O IMaGENES RELACIONADAS CON SECUENCIAS TEMPORALES REPRESENTADAS VISVAL
MOMENTOS DEL DiA (AMANECER, MEDIODIA, 0 TEXTVALMENTE, BASANDOSE EN SV EXPERIENCIA
ATARDECER, ANOCHECER), FORTALECIENDO LA TEMPORAL Y SENTIDO L6GICO.

COMPRENSION DE SECVENCIAS TEMPORALES EN
CONTEXTOS COTIDIANOS.

PASO 1 :AL INGRESAR AL CONTENIDO INTERACTIVO,  PASO 2 : .SE DESPLEGARAN VARIAS PALABRAS O
PULSA EN EL BOTON "JUGUEMOS” PARA IMAGENES QUE REPRESENTAN MOMENTOS DEL
COMENZAR. DiA: AMANECER, mEDIODjA, ATARDESER,
ANOCHECER, ETC.
L N
: == 4

= P
‘ﬁjif 1 -~ %

932, ¢ls

PASO 3 - ARRASTRA CADA PALABRA O IMAGEN PASO &4 : PULSA "COMPROBAR" PARA VERIFICAR
HACIA EL LUGAR CORRESPONDIENTE EN LA LiNEA SI LA SECUENCIA ESTa CORRECTA. SI ACIERTAS,

NOCIONES TEMPORALES

TEMPORAL: RECIBIRAS VUNA FELICITACION. 51 NO, PVEDES
AMANECER VOLVER A INTENTARLO USANDO EL BOTON
ANOCHECER *vOLVER A JUGAR"

00 E

Dia o Noche

'52@% T o e " |
;‘ 2 ‘- 5L
/"‘9 "- i

J—
fad 25 I

L
CODIGO QR Tifen

https://view.genially.com/6892080b34c¢10495¢2b35d15/i
nteractive-content-dia-y-noche




LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Identifica
correctamente las
imagenes o palabras que
corresponden a cada

momento del dia

Ordena
cronolégicamente las
imdgenes segun la
secuencia temporal

indicada.

Comprende y aplica la
relacién espacial entre

los objetos.

Comprueba y corrige su
respuesta cvando es

necesario.

Participa activamente y
se mantiene
concentrado durante la

actividad.




ACTIVIDAD 4

“3Mira cémo cambial” = Nocién Espacial y ‘Temporal

OBJETIVO :

ESTIMULAR LA COMPRENSION DE NOCIONES ORDENAR SECUVENCIAS TEMPORALES SENCILLAS
TEMPORALES BaSICAS (ANTES, AHORA, DESPUES)

(“ANTES”, “AHORA", “DESPUé&S”) ARRASTRANDO
MEDIANTE LA SECUENCIACION DE PALABRAS O

ELEMENTOS, CONSOLIDANDO LA NOCION DE
IMAGENES, FOMENTANDO EN LOS NIROS Y NIRAS CONTINVIDAD TEMPORAL Y LA RELACION L6GICA
HABILIDADES DE ORDEN L6GICO Y ENTRE EVENTOS.
CONCEPTVALIZACION DEL TIEMPO.

PASO 1: HAZ cLIC EN “INICIAR" O EQUIVALENTE

PASO 2: OBSERVA LOS TERMINOS
PARA ACTIVAR LA ACTIVIDAD

SE MOSTRARAN LOS TERMINOS “ANTES", “AHORA"

Y “DESPVES”, POSIBLEMENTE EN POSICIONES
"i“il'a cOmo cambia?”’ DESORDENADAS.

ANTES DESPUES

:5 k

s

PASO 3: ARRASTRA Y UBICA CADA TéRMINO EN

PASO 4 : COMPROBAR
SV POSICION LOGICA: PRIMERO ANTES, LUEGO

HAZ cLIC EN "SIGUIENTE" O EN EL BOT6N DE
AHORA, FINALMENTE DESPVES. VERIFICACION. SI ESTa CORRECTO, VERAS
“iFELICITACIONES!". SI HAY ERRORES, PVEDES
ORDENO LAS SECUENCIAS VOLVER A INTENTARLO.
AIlllASﬂIAIIIIg LOS OBJETOS
® %@
ANTES AHORA DESPUES

CODIGO QR

https://view.genially.com/6892b8c16f9df8bad752d378/interacti rE .
ve-content-mira-como-cambia-nocion-espacial




ACTIVIDAD 4
LISTA DE COTEJO

NO Observaciones Fecha

Indicador SI

Reconoce y ordena
correctamente las
secuencias temporales
basicas (antes, ahora,

después).

Ubica cada elemento en la
posicién temporal que le

corresponde.

Comprende |a nocién de
cambio a través de la
comparacién de

imagenes.

Participa activamente y
mantiene la atencién
dvurante todala actividad.




ACTIVIDAD 5

Desafio Espacial = Nociones de Espacio

OBJETIVO :

ECONOCER Y UTILIZAR NOCIONES ESPACIALES
(cOMO ARRIBA, ABAJO, ADENTRO, AFVERA, AL
LADO) PARA COMPRENDER Y DESCRIBIR SV
ENTORNO,

PASO 1 :HAZ cL|C EN “INICIAR" O EQUIVALENTE
PARA ACTIVAR LA ACTIVIDAD

DESAFIO
ESPACIAL

PASO 3 - SELECCIONA
SEGuUN LA MECANICA (QUIZ, ARRASTRAR, CLIC),
EL NIRO/A DEBE UBICAR O MARCAR EL
PERSONAJE CORRECTO CONFORME A LA
INSTRUCCION ESPACIAL.

IDENTIFICAR Y UBICAR OBJETOS EN
POSICIONES RELATIVAS DENTRO DE UNA
ESCENA DIGITAL, SIGUVIENDO INSTRUCCIONES,
FAVORECIENDO LA COMPRENSION DEL ESPACIO
Y RELACIONES ENTRE OBJETOS.

PASO 2 : LEE LA INSTRUCCION ESPACIAL
APARECERE UNA FRASE cOMO: “mARIO ESTa
ENCIMA DEL BLOQVE", "LVIGI ESTa AL LADO DE
YOSHI*, “PEACH ESTa DENTRO DEL CASTILLO".

PASO 4 : PASO &4 - COMPROBAR
HAZ cLIC EN “SIGVIENTE" O EN EL BOToON DE
VERIFICACION. SI EST& CORRECTO, VERAS
“iFELICITACIONES!". S| HAY ERRORES, PVEDES
VOLVER A INTENTARLO.

Resultados

——C)




ACTIVIDAD 5
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Fecha

Identifica
correctamente las
posiciones espaciales
indicadas (encima,
debajo, al lado, dentro,

entre)..

Ubica el personaje v
objeto en |a posicién
correcta segin |a

consigna.

Comprende y aplica la
relacién espacial en

diferentes escenas.

Participa activamente y
mantiene la atencién

durante la actividad.




ACTIVIDAD 6

Exploradores de Lugares — Nociones Espaciales

OBJETIVO :

QUE NIRAS Y NIROS DE 4 A 5 AROS IDENTIFIQUEN Y
POSICIONEN OBJETOS O PERSONAJES EN UN
ESPACIO DIGITAL UTILIZANDO NOCIONES
ESPACIALES COMO ENTRE, LEJOS, DETR&S, CERCA,
JUNTO A, FORTALECIENDO HABILIDADES L6GICO-
MATEMATICAS.

PASO 1: HAZ cLIC EN EL BOToN “vAmOS II* 0
“EMPEZAR” PARA COMENZAR LA ACTIVIDAD
INTERACTIVA.

EXPLORADORES DE
LUGARES !

PASO 3: UBICAR O SELECCIONAR EL ELEMENTO
CORRECTO
EL NIRO DEBE ARRASTRAR EL OBJETO, O HACER
CLIC SOBRE LA IMAGEN CORRESPONDIENTE,
SIGVIENDO LA INSTRVCCION DADA.

Coloca a pelofa entre los dos drboles.

ESCUCHAR UNA INSTRUCCION, OBSERVAR UNA
ESCENA DIGITAL Y MOVER O SELECCIONAR LA
IMAGEN CORRECTA PARA VBICARLA DE FORMA
ADECUADA SEGuN LA REFERENCIA ESPACIAL
INDICADA.

PASO 2 : LEER LA INSTRUCCION ESPACIAL

APARECER3 UNA CONSIGNA COMO LAS SIGVIENTES:

. “COLOCA LA PELOTA ENTRE LOS DOS
4RBOLES.”
o “SELECCIONA EL PLANETA QUE ESTa LEJOS
DEL COHETE.”

Coloca la pelota entre los dos drboles.”

f=¢ G:oo) it
T UL S A | NG

— ]

6
> R A

A°

PASO 4 : RETROALIMENTACION INMEDIATA
AL INTENTAR, SE MOSTRARE:
« "I muy gIEN 1" $I LA RESPVESTA ES CORRECTA.
. “\VUELVE A INTENTARLO!" S| NECESITA
CORREGIR.

Il MUY BIEN /!

O

active-content-exploradores-de-lugares-nociones




ACTIVIDAD 6
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

[dentifica
correctamente las
hociones espaciales

indicadas (entre, lejos,

detras, cerca, junto a)

Selecciona o coloca el
objeto/personaje en la
posicién correcta segin

lainstruccién.

Demuestra comprensién
de la relacién espacial en

diferentes contextos.

Participa activamente y
mantiene la atencién

durante toda |a actividad.




ACTIVIDAD 7

QVE NIRAS Y NIROS COMPAREN EL TAMARO DE
DIFERENTES ANIMALES Y RECONOZCAN CVAL(ES)
ES(SON) mas PEQUERO(S), GUiOS POR LA
OBSERVACION, LA COMPARACION Y EL
RAZONAMIENTO LGGICO-MATEMATICO.

PASO 1. INICIAR EL JUEGO

HAZ CLIC EN EL BOTON "EMPEZAR"” PARA COMENZAR

LA ACTIVIDAD.

IDENTIFIQUEMOS

PASO 3 -OBSERVAR LOS ANIMALES
VERAS VARIAS IMAGENES DE ANIMALES DE
PIFERENTE TAMARO (, PEQUERO).

QUE ANIMALES E?

”~ AN

https://view.genially.com/6894cf850779108347d1ae

ANALIZAR Y ELEGIR EL ANIMAL Mas PEQUERD
ENTRE VARIAS OPCIONES, PESARROLLANDO
CAPACIDAD DE OBSERVACION, COMPARACION Y
CLASIFICACION POR TAMARO.

PASO 2 : APARECERA UNA PREGUNTA COMO:
“;@QUé ANIMAL ES PEQUERO?"
Y “SELECCIONA EL ANIMAL PEQVEROD."

QUE ANIMAL ES PEQUERO ?

-
et
-
()
.
. }.
L]
+ O ®
D, ®
.
&
[

PASO &4 : RETROALIMENTACION INMEDIATA
AL INTENTAR, SE MOSTRAR&:
« “N muy BIEN 11" $1 LA RESPUESTA ES CORRECTA.
"iVUELVE A INTENTARLO!" $1 NECESITA
CORREGIR.

) MUY BIEN

CGDIGO QR

cal/interactive-content-identifiguemos-tamanos




ACTIVIDAD 7
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Compara correctamente el
tamano de diferentes

animales.

Identifica y selecciona el
animal mas pequefio segon la

consigna

Reconoce |a diferencia
entre animales grandes y

pequehos.

Participa activamente y
mantiene |a atencién

durante la actividad.







ACTIVIDAD 1

los colores
OBJETIVO :

QUE NIRAS Y NIROS DE % A 5 AROS IDENTIFIQUEN RECONOCER, NOMBRAR Y ASOCIAR COLORES
Y NOMBRAN COLORES BasIcoS (cOmO ROJO, BasICOS CON OBJETOS O CONTEXTOS,
AZUL, AMARILLO, VERDE) MEDIANTE ESTABGLECIENDO RELACIONES LOGICAS Y
ACTIVIDADES INTERACTIVAS, FORTALECIENDO LA DESARROLLANDO HABILIDADES DE CLASIFICACION
PERCEPCION, CATEGORIZACION Y VOCABULARIO Y DISCRIMINACION VISVAL.

EN UN ENTORNO VISVAL.

PASO 2 : OBSERVACION Y ESCUCHA
SE MOSTRAR& UN OBJETO, FIGURA O ESCENA EN
UN COLOR ESPECIFICO QUE DEBE SER NOMBRADO
POR EL NIRO O LA NIRRA (POR EJEMPLO, “;DE QUé

APRENDAMOS LOS COLOR ES?").

i lw

COC

PASO 3: SELECCIoN DE RESPVESTA PASO 4 : RETROALIMENTACION INMEDIATA
AL INTENTAR, SE MOSTRARAE:

- - “Wmuy BIEN I SI LA RESPUESTA ES CORRECTA.
w n « “/VUELVE A INTENTARLO!" S| NECESITA CORREGIR.
L Il MUY BIEN /!

R, N

PASO 1: .HAZ cLIC EN EL BOT6N “vAmOS !~ 0
“EMPEZAR" PARA COMENZAR LA ACTIVIDAD
INTERACTIVA.

o | | {

plim

CEDIGO QR i

https://view.genially.com/6894fd4bbaa45e9847c89bb9/
presentation-los-colores




ACTIVIDAD 1
LISTA DE COTEJO

Indicador SI NO Observaciones Fecha

Reconoce y nombra
correctamente los
colores basicos
presentados (rojo, azul,

amarillo, verde).

Asocia cada color con el
objeto o imagen

correspondiente.

Selecciona el color
correcto segon la
instruccién dada en el

Juego,

Participa activamente y
se mantiene concentrado

durante la actividad.




CONCLUSIONES

El diagnostico inicial confirmo6 la necesidad de fortalecer habilidades logico-
matematicas en Inicial 2: conteo, nimero-cantidad, clasificacion y reconocimiento de
formas partieron mayoritariamente “en proceso”, mientras que patrones y secuencias se
ubicaron en “inicial”. También se observo que la autonomia digital y la atencion sostenida

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

El disefio de la guia se consolido en cinco modulos y treinta actividades integradas
a Genially con variantes manipulativas, alineadas al Curriculo de Educacién 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 progresion y

facilita la planificacion de clase.

El pilotaje de diez actividades mostrd alta motivacion estudiantil y mayor fluidez
de la sesion: las instrucciones multimodales redujeron repeticiones, la navegacion visible
disminuy6 solicitudes de ayuda y la alternancia digital-concreto potencio la comprension

de consignas y el uso espontdneo de lenguaje matematico cotidiano.

En el contraste antes—después, conteo, nimero-cantidad, clasificacion y formas pasaron
a “logrado” en la mayoria de los niflos; patrones y secuencias avanzaron de “inicial” a
“en proceso”; y en nociones espaciales se observd seguimiento mas auténomo de
consignas simples. La autorregulacion mejoro 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 mas cortas, opcion “mostrar pista”
para patrones y huecos resaltados en secuencias. Estas recomendaciones fueron
incorporadas en la version final mediante instrucciones multimodales, marcadores

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

Como resultado, se entrega una guia clara, motivadora e implementable, con plantilla por
actividad, matriz de alineacion 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 tecnologicos similares, favoreciendo la participacion activa, la

comprension conceptual y aprendizajes observables desde edades tempranas.
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