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RESUMEN

El desarrollo del pensamiento légico-matematico en el subnivel de Preparatoria requiere
experiencias educativas que permitan a los niflos explorar, manipular, resolver situaciones y establecer
relaciones mediante actividades significativas. En este contexto, la incorporacién de recursos
didacticos innovadores constituye una alternativa para superar préacticas centradas en actividades
tradicionales y favorecer una mayor participacion infantil. El objetivo del estudio fue analizar la
pertinencia del Maletin Educativo EQUAKIDSS como recurso didactico innovador para potenciar el
pensamiento légico-matematico en nifios del subnivel de Preparatoria. Se desarrollé una investigacién
de cardcter aplicado e innovador en la Unidad Educativa “Manuel J. Calle”, con la participacion de 21
nifios de 5y 6 afios. Se emplearon la observacidn participante, el diario de campo, guias de observacion
y listas de cotejo para identificar necesidades educativas y valorar las experiencias desarrolladas. El
disefio del recurso se apoyd en la metodologia Design Thinking, mediante las fases de empatizar,
definir, idear, prototipar y validar. Los resultados evidenciaron respuestas favorables de los
participantes, expresadas en entusiasmo, curiosidad, participacién activa, interaccidn con los recursos
tecnolégicos y manipulativos, trabajo colaborativo y resoluciéon de problemas. Asimismo, la validacién
externa permitid reconocer la funcionalidad pedagégica de la propuesta e identificar aspectos de
mejora relacionados con las instrucciones, organizacidon y resistencia de algunos materiales. Se
concluyd que el Maletin Educativo EQUAKIDSS presentd pertinencia como recurso didactico innovador
para generar experiencias ludicas, interactivas y participativas vinculadas con el desarrollo légico-
matematico. No obstante, debido al caracter principalmente descriptivo de la evaluacidn, se considerd
necesario realizar futuras investigaciones con disefios comparativos y mediciones especificas que
permitan determinar con mayor precisién su impacto sobre las habilidades lédgico-matematicas.

PALABRAS CLAVE: pensamiento légico-matematico; educacidn inicial; recursos didacticos;

robotica educativa; aprendizaje ludico.
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ABSTRACT

The development of logical-mathematical thinking at the Preparatory level requires
educational experiences that allow children to explore, manipulate, solve situations, and establish
relationships through meaningful activities. In this context, the incorporation of innovative educational
resources represents an alternative to overcome practices based on traditional activities and promote
greater child participation. The objective of this study was to analyze the relevance of the EQUAKIDSS
Educational Kit as an innovative teaching resource to enhance logical-mathematical thinking in
children at the Preparatory level. An applied and innovative study was conducted at “Manuel J. Calle”
Educational Institution with the participation of 21 children aged 5 and 6 years. Participant
observation, field diaries, observation guides, and checklists were used to identify educational needs
and assess the experiences developed. The design of the resource was based on the Design Thinking
methodology through the phases of empathizing, defining, ideating, prototyping, and validating. The
results showed favorable responses from the participants, expressed through enthusiasm, curiosity,
active participation, interaction with technological and manipulable resources, collaborative work, and
problem solving. External validation also demonstrated the pedagogical functionality of the proposal
and identified areas for improvement related to instructions, organization, and the durability of some
materials. It was concluded that the EQUAKIDSS Educational Kit was a relevant innovative teaching
resource for generating playful, interactive, and participatory experiences related to logical-
mathematical development. However, due to the mainly descriptive nature of the evaluation, further
research using comparative designs and specific measurements is required to determine more
precisely its impact on logical-mathematical skills.

KEYWORDS: logical-mathematical thinking; early childhood education; teaching resources;

educational robotics; playful learning.
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INTRODUCCION

El desarrollo del pensamiento légico-matematico durante los primeros afios de escolaridad
constituye un componente fundamental de la formacién infantil, debido a que permite establecer
relaciones, reconocer patrones, clasificar, ordenar, comparar, identificar cantidades, comprender
nociones espaciales y enfrentar situaciones que requieren razonamiento y resolucién de problemas.
En el subnivel de Preparatoria, estas capacidades se construyen progresivamente mediante
experiencias concretas, significativas y relacionadas con el entorno inmediato del nifo. Por ello, la
ensefianza de las matematicas requiere superar practicas centradas exclusivamente en la repeticiony
favorecer experiencias en las que el estudiante pueda manipular, explorar, experimentar y construir
significados a partir de situaciones ludicas.

En este contexto, los recursos didacticos adquieren especial importancia porque funcionan
como mediadores entre el conocimiento y la experiencia infantil. Los materiales manipulables
permiten representar conceptos abstractos mediante objetos y situaciones observables, facilitando
gue los nifios establezcan relaciones entre cantidades, formas, posiciones y secuencias. La evidencia
disponible sefala que las actividades ludicas constituyen una estrategia pertinente para favorecer el
pensamiento légico-matemdtico en la primera infancia, especialmente cuando las experiencias se
disefian de acuerdo con las caracteristicas, intereses y necesidades de los estudiantes (Cano
Valderrama & Quintero Arrubla, 2022). De manera similar, Guerrero y Tejeda Diaz (2022) encuentran
gue la incorporacién de actividades Iudicas contribuye al desarrollo cognitivo y al aprendizaje de
nociones légico-matematicas en nifios de Educacion Inicial.

La necesidad de incorporar recursos innovadores también se relaciona con las
transformaciones que experimenta actualmente el proceso educativo. La integracion pedagdgica de
tecnologias y materiales interactivos posibilita generar ambientes de aprendizaje mas dinamicos, en
los cuales los estudiantes participan activamente en la construccién de conocimientos. En este sentido,
Meza y Moya (2020) sostienen que las tecnologias de la informacién y la comunicacion pueden
constituirse en recursos de innovacion para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje cuando
su utilizacidn responde a propdsitos pedagdgicos concretos. En Educacién Inicial, esta incorporacion
debe realizarse de manera pertinente y gradual, priorizando la interaccion, la experimentacion y el
juego como elementos articuladores de la experiencia educativa.

Dentro de estas alternativas, la robdtica educativa adquiere particular relevancia debido a su
capacidad para vincular la manipulacidon de objetos, la secuenciacion, la orientacién espacial, la
resolucién de problemas y el pensamiento computacional con experiencias ludicas. En edades
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tempranas, el valor de la robética no se limita al aprendizaje de aspectos tecnoldgicos, sino que puede
convertirse en un medio para estimular procesos cognitivos mediante retos y situaciones que
demandan anticipar acciones, establecer relaciones y buscar soluciones. Rubio, Guaraca y Amaya
(2020) destacan el potencial de los robots educativos como herramientas de apoyo para el desarrollo
del pensamiento computacional en Educacidn Inicial, mientras que Rosero (2024) identifica una
relacion favorable entre |a utilizacion de estrategias basadas en robdtica educativa y el fortalecimiento
de habilidades matematicas y cognitivas.

El pensamiento légico-matematico se beneficia, ademds, de metodologias que situan al nifio
como protagonista del proceso de aprendizaje. El juego constituye una de las vias mas pertinentes
para alcanzar este propdsito, puesto que genera oportunidades para experimentar, tomar decisiones,
resolver retos y establecer relaciones sin desvincular el aprendizaje de la naturaleza activa de la
infancia. Desde esta perspectiva, Valdiviezo Torres (2024) sefiala que las estrategias Iudicas pueden
favorecer habilidades relacionadas con el razonamiento espacial, el reconocimiento de patrones y la
resolucién de problemas matematicos. Por consiguiente, la incorporacién de recursos que articulen
juego, manipulacidn y tecnologia puede contribuir a generar experiencias educativas mas atractivas y
funcionales para el desarrollo de las capacidades matematicas iniciales.

Los antecedentes de la propuesta del Maletin Educativo EQUAKIDSS evidencian una
problematica concreta en el contexto de Preparatoria. La tesis que fundamenta este articulo reporta,
a partir de la observacion participante y los diarios de campo, dificultades en los estudiantes para
desarrollar destrezas relacionadas con las nociones espaciales, la identificacion de numeros y
cantidades del 0 al 10 y la ejecucion de operaciones basicas de suma y resta. Asimismo, se identifica
una limitada disponibilidad de recursos innovadores y manipulables, situacién asociada con menor
motivacion y participacién durante las actividades matematicas. Esta situacién evidencia la pertinencia
de buscar alternativas didacticas que permitan abordar las destrezas matematicas desde experiencias
concretas, atractivas y acordes con las caracteristicas del desarrollo infantil.

Frente a esta problematica, el Maletin Educativo EQUAKIDSS se configura como una propuesta
de innovacién educativa que articula diferentes recursos para favorecer el aprendizaje légico-
matematico mediante el juego y la experimentacion. La propuesta integra un robot educativo, tablero
tipo rompecabezas, elementos tridimensionales manipulables, dado, tarjetas didacticas, cuento,
audiocuento, fichas de obstaculos y ruleta, recursos orientados a generar experiencias diversificadas

de aprendizaje. Su concepcion responde a la necesidad de ofrecer al docente materiales que puedan
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utilizarse como mediadores para trabajar destrezas matematicas relacionadas con nimero-cantidad,
operaciones basicas, colores y nociones espaciales.

La pertinencia de estudiar esta propuesta se fundamenta, por tanto, en la necesidad de
fortalecer experiencias educativas que permitan a los nifios aprender matematicas mediante la accidn,
la exploracidn y la resolucidn de situaciones problematicas. La literatura reciente evidencia que el
juego constituye una estrategia pedagdgica pertinente para el desarrollo l6gico-matematico, mientras
gue los recursos tecnolégicos y robdticos amplian las posibilidades de interaccidn y experimentacion
en el aula (Cano Valderrama & Quintero Arrubla, 2022; Rosero, 2024). Ademas, investigaciones
orientadas al disefio de robots educativos para el nivel preescolar muestran el interés creciente por
desarrollar recursos tecnoldgicos especificamente adaptados a las necesidades matematicas de los
nifios (Martinez Herrera et al., 2024). En consecuencia, la utilizacidon de un recurso integrado como
EQUAKIDSS resulta pertinente como alternativa para enriquecer las prdcticas pedagdgicas en
Preparatoria.

Desde una perspectiva tedrica, la propuesta se vincula con enfoques constructivistas y
construccionistas que conciben al estudiante como participante activo en la construccién del
conocimiento. El aprendizaje adquiere significado cuando el nifio interactta con objetos, experimenta,
formula alternativas y comprueba sus acciones. Esta concepcién guarda correspondencia con la
estructura del Maletin Educativo EQUAKIDSS, puesto que sus recursos favorecen la manipulacién y la
experimentacién como vias para aproximarse a conceptos matematicos. La tesis de referencia plantea
precisamente que la robdtica educativa puede integrarse con perspectivas constructivistas vy
construccionistas al propiciar que los nifios aprendan mediante la practica y la exploracidn.

En este marco, el estudio resulta relevante tanto desde el punto de vista pedagégico como
innovador, porque busca aportar una alternativa concreta para fortalecer el pensamiento légico-
matematico en una etapa en la que se establecen bases importantes para aprendizajes matematicos
posteriores. La propuesta no pretende sustituir la mediacién docente, sino proporcionar herramientas
gue amplien las posibilidades metodoldgicas del aula y favorezcan una participacién mas activa de los
nifios. La tesis de referencia establece como propésito central la creaciéon del Maletin Educativo
EQUAKIDSS como recurso didactico innovador para potenciar el pensamiento légico-matematico en el
subnivel de Preparatoria.

METODOS MATERIALES

La investigacidon se desarrollé bajo un enfoque de innovacidon educativa, orientado al disefio

y validacién de un recurso didactico para fortalecer el pensamiento légico-matematico en nifios del
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subnivel de Preparatoria. El estudio se realizé en la Unidad Educativa “Manuel J. Calle”, en el
contexto del proceso educativo correspondiente a este subnivel. La poblacidn participante estuvo
conformada por 31 nifios de Preparatoria, paralelo B, con edades comprendidas entre 5 y 6 afios,
ademads de los docentes vinculados al proceso de aplicacion de la propuesta. La seleccién de los
participantes se efectué mediante un muestreo intencional, considerando su pertenencia al grupo
educativo en el que se identificaron las necesidades relacionadas con el desarrollo de las destrezas
l6gico-matematicas.

El estudio se desarrolld a partir de la identificaciéon de necesidades educativas relacionadas
con el dmbito de relaciones légico-matematicas. Para ello, se consideraron como principales
aspectos de andlisis las destrezas vinculadas con el reconocimiento de colores, las nociones
espaciales, la identificacion de nimeros y cantidades del 0 al 10 y la realizacién de operaciones
bdsicas de suma y resta con nimeros naturales dentro del mismo rango. Estas dimensiones fueron
seleccionadas debido a las dificultades observadas en los estudiantes y a su importancia para la
construccion progresiva de aprendizajes matematicos posteriores.

La investigacion empled técnicas de recoleccion de informacion de cardcter cualitativo,
principalmente la observacion participantey el registro sistemdtico de las experiencias desarrolladas
durante el proceso educativo. La observacidon permitié identificar las dificultades que presentaron
los nifios durante las actividades relacionadas con el pensamiento légico-matematico, asi como sus
niveles de participacion, motivacién e interaccion con los recursos utilizados. La informacién
obtenida permitié establecer las necesidades educativas que posteriormente orientaron el disefo
del recurso didactico innovador. En el proceso de diagndstico se evidencido que los materiales
utilizados habitualmente estaban constituidos principalmente por hojas de trabajo y actividades
tradicionales, situacion que se relaciond con una limitada motivacién de los estudiantes durante las
actividades matematicas.

A partir de los hallazgos obtenidos en la fase diagndstica, se diseid el Maletin Educativo
“EQUAKIDSS” como recurso didactico innovador. El proceso de disefio se desarrollé mediante la
metodologia Design Thinking, considerando las necesidades identificadas en los usuarios vy
procurando generar un recurso pertinente para el contexto educativo. La propuesta fue
estructurada con diferentes materiales destinados a promover la exploracién, manipulacién, juego
y resolucidn de situaciones problematicas. Entre los recursos incorporados se incluyeron un robot
educativo, un tablero tipo rompecabezas, elementos tridimensionales manipulables, un dado,

tarjetas didacticas, un cuento, un audiocuento, fichas de obstaculos y una ruleta.
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El proceso de innovacién contempld, ademas, la validacion del prototipo por parte de
expertos vinculados con diferentes dmbitos relacionados con la propuesta. De acuerdo con la
estructura metodoldgica de la tesis, se consideraron especialistas en robdtica, pedagogia e
innovacién, asi como usuarios del recurso. Esta fase permitid valorar las caracteristicas del prototipo
y obtener informacién para realizar los ajustes correspondientes antes de establecer su version
mejorada. El objetivo de esta etapa consistid en garantizar que el recurso respondiera a las
necesidades educativas identificadas y que sus componentes fueran pertinentes para el trabajo con
nifnos de Preparatoria.

Para el desarrollo de las experiencias de aprendizaje se emplearon estrategias basadas en la
manipulacion, la experimentacion y el juego. La utilizacion del robot educativo permitié incorporar
actividades orientadas a la secuenciacion, la orientacién espacial y la resoluciéon de problemas,
mientras que los materiales complementarios posibilitaron abordar contenidos matematicos
mediante diferentes estimulos y formas de interaccién. De esta manera, el recurso se planteé como
un medio para generar experiencias activas en las que los nifios pudieran explorar, tomar decisiones
y establecer relaciones entre los elementos presentes en las actividades.

El analisis de la informacién se realizd a partir de los registros obtenidos durante el
diagndstico y de la valoracion efectuada sobre el prototipo. Los datos derivados de la observacién
permitieron reconocer las principales dificultades de los estudiantes y determinar las caracteristicas
gue debia reunir el recurso didactico. Posteriormente, las valoraciones de los expertos y usuarios
fueron consideradas para identificar aspectos susceptibles de mejora y realizar los ajustes
correspondientes al Maletin Educativo “EQUAKIDSS”. Este procedimiento permitid articular las
necesidades detectadas en el contexto educativo con las caracteristicas finales de la propuesta de
innovacion.

En cuanto al procedimiento, inicialmente se efectud la observacidn del grupo de estudiantes
para identificar las dificultades presentes en el desarrollo de las destrezas légico-matematicas.
Posteriormente, se analizaron las necesidades educativas detectadas y se establecieron los aspectos
gue debian ser atendidos mediante la propuesta. A partir de esta informacién se disefi6 el prototipo
del Maletin Educativo “EQUAKIDSS”, se incorporaron los diferentes recursos didacticos y
tecnoldgicos vy, finalmente, se sometid el prototipo a un proceso de valoracién por especialistas y
usuarios. Los resultados de esta valoracién fueron utilizados para introducir mejoras en el producto

educativo.
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La metodologia permitid, por tanto, vincular el diagndstico de las necesidades de los
estudiantes con el disefio de una alternativa diddctica innovadora. Los principales hallazgos de la
fase diagnéstica mostraron dificultades en las nociones espaciales, la relacion entre numero vy
cantidad y las operaciones basicas, junto con una limitada motivacién frente a las actividades
desarrolladas con recursos tradicionales. Estos resultados orientaron la creacién de un recurso que
integré robdtica, materiales manipulables y actividades ludicas, con el propdsito de generar
experiencias mas atractivas y participativas para el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.

ANALISIS DE RESULTADOS

Los resultados obtenidos permitieron identificar que la aplicacién del Maletin Educativo
EQUAKIDSS generd respuestas favorables en los nifios participantes, particularmente en términos de
entusiasmo, curiosidad, participacion activa, trabajo colaborativo y apropiacion de los recursos
didacticos. La tesis reportd la aplicacidn de la propuesta a 21 niflos de 5 y 6 afios de la Unidad Educativa
“Manuel J. Calle” y sefialé que la evaluacién se apoyd en observacidn participante, diario de campo,
listas de cotejo y diferentes instrumentos de validacion.

Tabla 1. Caracteristicas generales de la aplicacidon del Maletin Educativo EQUAKIDSS

Elemento analizado Resultado identificado

Participantes 21 nifos de 5 y 6 afios

Contexto Unidad Educativa “Manuel J. Calle”

Propuesta Maletin Educativo EQUAKIDSS

Metodologia de Design Thinking

innovacién

Fases Empatizar, definir, idear, prototipar y validar

Técnicas principales Observacion participante

Instrumentos Diario de campo, guia de observacion y listas de cotejo

Propdésito Potenciar el pensamiento légico-matematico mediante juego, tecnologia

y recursos manipulables

Fuente: Autor (2026), a partir de la tesis Maletin Educativo EQUAKIDSS para potenciar el
pensamiento I6gico matemdtico en el subnivel de Preparatoria.

La caracterizaciéon de la aplicacién evidencia que EQUAKIDSS fue concebido como una
propuesta de innovacién educativa y no Unicamente como un conjunto de materiales aislados. La
utilizacién de Design Thinking permitié estructurar el desarrollo del producto mediante fases sucesivas

de identificacién de necesidades, generacién de alternativas, construccién y validacion. Este aspecto
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constituye uno de los principales aportes metodoldgicos de la experiencia, debido a que el recurso fue
construido a partir de necesidades identificadas en el contexto real de los estudiantes y
posteriormente sometido a procesos de valoracién.

Desde una perspectiva critica, la metodologia permitié establecer una relacién directa entre la
necesidad educativa y el disefio de la solucidn. La tesis reporté que la propuesta surgidé durante las
practicas preprofesionales, cuando se identificd la carencia de recursos didacticos innovadores,
asociada con desmotivacion y dificultades de concentracidn. Por tanto, el principal aporte no radico
Unicamente en incorporar robética, sino en integrar tecnologia, juego y materiales tangibles dentro de
una propuesta disefiada especificamente para Preparatoria. No obstante, al tratarse de una
experiencia aplicada a un grupo reducido y en un contexto educativo especifico, los resultados deben
interpretarse como evidencia contextual y no como demostracién generalizable de eficacia.

Tabla 2. Resultados de la actividad “Voces creativas en accion”

Aspecto Resultado observado

Estrategia Audiocuento y presentacion audiovisual

Recurso principal VentureBot

Evaluacion Lista de cotejo

Respuesta de los nifios Entusiasmo y curiosidad

Participacion Activa durante la experiencia

Interaccion Manipulacién y exploracion del robot

Resultado pedagégico Aprendizaje acompafiado de diversién y participacién

Fuente: Autor (2026), a partir de la evaluacion de la Actividad 1 de la tesis.

La primera experiencia mostré una respuesta favorable de los estudiantes ante la
incorporacién de elementos tecnoldgicos y narrativos. La lista de cotejo evidencié entusiasmo por
aprender y curiosidad al interactuar con VentureBot; ademas, la experiencia con el audiocuento, las
diapositivas animadas, la musica y los efectos favorecié una participacién activa. Estos resultados
permiten interpretar que la incorporacion de estimulos audiovisuales y tecnolédgicos generd
condiciones de mayor involucramiento durante la experiencia educativa.

Este hallazgo resulta especialmente significativo porque muestra que la innovacién puede
funcionar como mecanismo de motivacidn inicial para aproximar a los nifios a experiencias de
aprendizaje. Sin embargo, debe diferenciarse motivacién de aprendizaje matematico comprobado.
La evidencia de esta actividad permite afirmar que existié entusiasmo, curiosidad y participacion, pero

no permite establecer por si sola cudnto aumentd el dominio de una destreza légico-matematica
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especifica. Por ello, el resultado constituye un indicador favorable de aceptacién y disposicién hacia el
recurso, pero requiere complementarse con evaluaciones especificas del desempefio matematico para
determinar con mayor precision su efecto sobre el pensamiento légico-matematico.

Tabla 3. Resultados de la actividad “Recorriendo el Ecuador con Venti”

Aspecto Resultado observado

Estrategia Aprendizaje Basado en el Juego

Actividad Exploracion de las regiones del Ecuador

Recursos Rompecabezas, fichas 3D, dado, VentureBot y mascaras
Organizacién Trabajo grupal

Evaluacién Lista de cotejo

Participacion Alta

Aprendizajes asociados Geografia, biodiversidad y exploracién

Habilidades complementarias Trabajo en equipo y empatia

Valoracion general Herramienta innovadora y efectiva

Fuente: Autor (2026), a bart'ir de la evaluacion de la Actividad 2 de la tesis.

La segunda actividad permitié observar una ampliacién de las posibilidades pedagdgicas del
maletin. Los estudiantes participaron activamente en la construccion del rompecabezas del mapa del
Ecuador, manipularon fichas tridimensionales y utilizaron el dado para determinar el recorrido de
VentureBot. La lista de cotejo reporté un alto nivel de entusiasmo y participacidn, mientras que la
interaccion con el robot favorecié un ambiente positivo y estimulé habilidades socioemocionales como
el trabajo en equipo y la empatia. Esto evidencia que el recurso no se limité al trabajo individual, sino
gue permitié desarrollar experiencias de aprendizaje colaborativo.

Desde una perspectiva critica, esta actividad también evidencia una de las fortalezas centrales
de EQUAKIDSS: su caracter interdisciplinario. El maletin fue disefiado para integrar pensamiento
|6gico-matematico con contenidos relacionados con el entorno, geografia, cultura y biodiversidad. Sin
embargo, existe una diferencia entre demostrar que el recurso favorece experiencias
interdisciplinarias y demostrar que potencia especificamente el pensamiento légico-matematico. La
actividad proporciona evidencia de participacidon, exploracion y colaboracion, pero la tesis no presenta
en este resultado un indicador cuantitativo que permita establecer una mejora especifica en
razonamiento matematico. Esta distincion constituye una limitacién importante que futuras
investigaciones deberian abordar mediante instrumentos pretest-postest o evaluaciones especificas

de las destrezas matematicas.
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Tabla 4. Resultados de la actividad “Aventura de colores”

Aspecto Resultado observado

Estrategia Actividades ludicas

Organizacion Grupos pequeinos

Recursos Rompecabezas y tablero interactivo

Contenido Colores primarios, secundarios, blanco y negro
Evaluacion Matriz de sistematizacién y registro audiovisual
Respuesta de los estudiantes Gran entusiasmo

Resultado de aprendizaje Identificacién de colores con facilidad
Habilidades complementarias Trabajo en equipo y resolucidn de problemas

Fuente: Autor (2026), a partir de la evaluacion de la Actividad 3 de la tesis.

Los resultados de la tercera actividad muestran nuevamente una respuesta favorable frente al
uso de recursos manipulables y dinamicas de cardcter ludico. La experiencia fue desarrollada en
pequefios grupos mediante rompecabezas y tablero interactivo, y permitié trabajar contenidos
relacionados con los colores. La valoracion registrada sefialé que los nifios mostraron gran entusiasmo,
lograron identificar los colores con facilidad y participaron en actividades que favorecieron el trabajo
colaborativo y la resolucién de problemas.

Este resultado presenta una coincidencia con las actividades anteriores: la propuesta generé
aceptacion, interés y participacién. La similitud entre las experiencias permite identificar una tendencia
general: la combinacién de juego, manipulacion y tecnologia favorecid el involucramiento de los
estudiantes. No obstante, también aparece una diferencia relevante respecto al objetivo central del
articulo. La actividad sobre colores demuestra el potencial didactico del maletin, pero no constituye
por si misma una medicion directa del pensamiento Iégico-matematico. Por ello, el principal aporte de
este resultado se encuentra en demostrar la versatilidad del recurso y su capacidad para crear
ambientes de aprendizaje activos, mientras que la relacion causal entre su utilizacion y el desarrollo
matematico requiere investigaciones posteriores con disefios evaluativos mas rigurosos.

Tabla 5. Evaluacion critica de la eficacia, efectividad e implementaciéon del EQUAKIDSS

Dimension Hallazgo identificado Implicacién

Aceptacion infantil Generé curiosidad, entusiasmo y Favorecid la disposicidn hacia las
participacion actividades

Funcionalidad Integré tecnologia, juego y materiales Amplié las posibilidades

pedagdgica ~manipulables ~ metodoldgicas
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Trabajo Se promovieron experiencias grupales Favorecié interaccion,

colaborativo cooperacién y empatia

Validacién externa Participd una experta en Educacion Permitid identificar aspectos de
Inicial mejora

Manual de uso Se identificaron instrucciones que Se recomendé ampliar y ordenar
requerian mayor precision las indicaciones

Materiales Algunos componentes presentaron Se requirié mejorar resistencia y
desgaste disefio

Proyeccion Se plantearon futuras actualizaciones Se reconocid la necesidad de

_ ~mejora continua
Fuente: Autor (2026), a partir de la evaluacién de eficacia, efectividad e impacto del producto

en la tesis.

La evaluacién externa aporté una perspectiva complementaria a la valoracion realizada con
los nifos. Una experta en Educacion Inicial realizé una prueba de concepto siguiendo las instrucciones
del manual y utilizando los diferentes recursos del maletin. La observacién permitié identificar
aspectos susceptibles de mejora, entre ellos la necesidad de explicar con mayor detalle el uso de los
materiales, reforzar las pegatinas de las tarjetas, incorporar todas las tarjetas correspondientes a la
ruleta y precisar las instrucciones para armar el rompecabezas. Este hallazgo resulta relevante porque
demuestra que la validacién no se limité a confirmar las fortalezas del producto, sino que también
permitio detectar debilidades funcionales.

La evaluacién estética y material mostré igualmente algunas limitaciones. Aunque los colores
y disefios despertaron curiosidad y atractivo en los nifios, se observé desgaste en el rompecabezas y
deterioro de algunas fichas de obstaculos debido a la manipulacidn propia de la actividad infantil. En
consecuencia, el anadlisis critico permite afirmar que EQUAKIDSS presentd una valoracién global
favorable, pero su implementaciéon requiere procesos permanentes de perfeccionamiento. Esta
conclusion es particularmente importante para responder al objetivo del estudio: el maletin mostré
pertinencia como recurso didactico innovador, especialmente por su capacidad para combinar juego,
tecnologia, manipulacion y participacidn; sin embargo, la evidencia disponible no permite afirmar de
manera concluyente un incremento cuantificado del pensamiento légico-matematico, por lo que
futuras investigaciones deberian medir directamente las destrezas matematicas antes y después de la
intervencion.

DISCUSION

Los resultados de la revisién permiten sostener que el uso de recursos diddcticos innovadores

gue integran juego, manipulacién, tecnologia y robdtica educativa constituye una alternativa

pertinente para favorecer experiencias de aprendizaje mas activas en el subnivel de Preparatoria. En
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el caso analizado, el Maletin Educativo EQUAKIDSS generd entusiasmo, curiosidad y participacion
activa en los nifios, especialmente durante las actividades que incorporaron VentureBot, recursos
audiovisuales, rompecabezas, fichas y tableros interactivos. Estos hallazgos son coherentes con la
concepcion del juego como medio para explorar, experimentar y construir aprendizajes en la primera
infancia, planteamiento que también sustenta la propuesta analizada. En consecuencia, la evidencia
revisada permite interpretar que la innovacién didactica adquiere mayor valor cuando los recursos
tecnoldgicos no se incorporan de manera aislada, sino articulados con estrategias lUdicas y situaciones
concretas de aprendizaje.

Un aspecto particularmente relevante es que la respuesta favorable de los nifios se manifestd
de manera transversal en las diferentes actividades. En “Voces creativas en accion” se observd
entusiasmo y curiosidad frente a VentureBot; en “Recorriendo el Ecuador con Venti” se registré una
participacién elevada, ademas de trabajo en equipo y empatia; mientras que en “Aventura de colores”
se evidencid entusiasmo, identificacion de los colores y resolucion de problemas. La coincidencia entre
estos resultados permite identificar como tendencia principal que la combinacidon de recursos
tangibles y tecnoldgicos favorecid el involucramiento infantil. Sin embargo, estos resultados deben
interpretarse con cautela, puesto que una elevada participacion o motivacién no equivale
necesariamente a una mejora cuantificable del pensamiento ldgico-matemdtico. La evidencia
disponible demuestra con mayor claridad la aceptacién y funcionalidad pedagédgica del recurso que un
efecto causal sobre el desempefio matematico.

Desde esta perspectiva, uno de los principales aportes del estudio consiste en demostrar que
la robodtica educativa puede integrarse con materiales manipulativos y actividades basadas en el juego
para generar ambientes de aprendizaje interactivos. La propuesta fue disefiada precisamente como
una combinacidn de robdtica educativa y recursos manipulativos orientados a estimular habilidades
cognitivas mediante el aprendizaje ludico. Esta caracteristica diferencia a EQUAKIDSS de una
concepcion reduccionista de la tecnologia educativa, en la cual el dispositivo tecnoldgico constituye el
centro de la actividad. En este caso, el robot funciona como mediador dentro de una experiencia mas
amplia que incorpora narracién, exploracidon, movimiento, cooperaciéon y manipulacién. Por tanto, la
discusién permite considerar que el valor educativo de la propuesta no depende exclusivamente de la
presencia del robot, sino de la manera en que este se articula con una intencionalidad pedagdgica
definida.

Otro hallazgo importante se relaciona con la dimensidn social del aprendizaje. Las actividades
grupales permitieron que los nifios interactuaran entre si, tomaran decisiones, resolvieran desafios y
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colaboraran para alcanzar determinados propdsitos. En la actividad relacionada con las regiones del
Ecuador, por ejemplo, la interaccién con VentureBot generd un ambiente positivo y favorecio
habilidades socioemocionales como el trabajo en equipo y la empatia. Esto permite discutir que los
recursos innovadores pueden trascender el desarrollo de contenidos especificos y contribuir a
experiencias educativas integrales. No obstante, debido a que la evaluacidn presentada fue
principalmente descriptiva, no es posible determinar el nivel de permanencia de estas habilidades ni
establecer si los cambios observados se mantienen después de finalizar las actividades.

La validacion realizada por una experta en Educacidn Inicial constituye otro elemento
relevante para la discusion, porque permitié contrastar la percepcidn positiva generada durante la
aplicacion con una valoracién externa. Aunque el producto fue considerado funcional, se identificaron
aspectos susceptibles de mejora relacionados con las instrucciones del manual, la organizacién de los
materiales, las tarjetas, las pegatinas y el armado del rompecabezas. Esto demuestra que la innovacion
educativa no debe evaluarse Unicamente por el entusiasmo que provoca en los estudiantes, sino
también por su facilidad de uso, claridad metodoldgica, resistencia y adecuacidn a las condiciones
reales del aula. En este sentido, la validacién externa fortalecié la propuesta al permitir identificar
debilidades que probablemente no serian evidentes Unicamente mediante la observacién de los nifios.

Asimismo, los resultados relacionados con los aspectos materiales revelaron una tension entre
atractivo pedagdgico y durabilidad del recurso. Los disefios y colores fueron atractivos para los nifos
y despertaron curiosidad; sin embargo, algunos componentes presentaron desgaste como
consecuencia de la manipulacién infantil, particularmente el rompecabezas y determinadas fichas. Esta
situacion pone de manifiesto que el disefio de recursos para Educacion Inicial debe considerar no
solamente criterios estéticos y pedagdgicos, sino también criterios de seguridad, resistencia,
mantenimiento y sostenibilidad. La experiencia analizada aporta, por tanto, informacion practica para
futuras versiones del maletin y para el desarrollo de recursos similares.

En relacién con el objetivo de potenciar el pensamiento légico-matematico, los resultados
presentan una evidencia favorable, aunque todavia limitada. El propdsito declarado de EQUAKIDSS fue
estimular la l6gica matematica mediante una propuesta que integra tecnologia, juego y recursos
tangibles, y la experiencia permitié desarrollar actividades que involucran exploracion, toma de
decisiones, resolucién de problemas y manipulacion. Sin embargo, las evidencias descritas en las
actividades no presentan mediciones comparativas suficientes que permitan establecer cuanto

mejoraron las competencias logico-matematicas de los nifios. Por ello, la principal contribucién de la
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experiencia debe entenderse como evidencia de pertinencia, aceptacién y potencial pedagdgico, mas
gue como una demostracién experimental de eficacia.

En consecuencia, se identifica una oportunidad clara para futuras investigaciones. Seria
pertinente complementar la observacion cualitativa con instrumentos diagndsticos que permitan
valorar de manera especifica nociones de cantidad, clasificacién, seriacion, correspondencia,
relaciones espaciales, resolucion de problemas y otros componentes del pensamiento légico-
matematico antes y después de la aplicacién. También seria conveniente incorporar grupos de
comparacién y ampliar el nUmero de participantes para determinar si los resultados se mantienen en
otros contextos educativos. Esta necesidad no disminuye el valor de la propuesta; por el contrario,
permite establecer una linea de continuidad investigativa que avance desde la validacidn y aceptacion
del recurso hacia la comprobacién sistematica de sus efectos educativos.

En sintesis, la discusion evidencia que EQUAKIDSS representa una propuesta innovadora con
resultados favorables en motivacidn, participacidn, interaccidn, colaboracién y aceptacion del recurso.
La integracién de robdtica, juego y materiales manipulativos permitié crear experiencias diferentes a
las practicas convencionales y favorecié la participacidn activa de los nifios. No obstante, la revision
también permite reconocer que las evidencias disponibles son principalmente cualitativas vy
contextuales, por lo que no seria metodolégicamente adecuado atribuir exclusivamente al maletin una
mejora comprobada del pensamiento légico-matematico. El aporte central de la experiencia reside,
entonces, en demostrar la viabilidad pedagdgica de una propuesta tecnolégica y ludica
contextualizada, dejando como desafio para futuras investigaciones la medicidn rigurosa y longitudinal

de su impacto sobre el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico.
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CONCLUSIONES

Los resultados obtenidos permiten concluir que la implementacion del Maletin Educativo
EQUAKIDSS constituye una alternativa diddctica pertinente para fortalecer experiencias de aprendizaje
activas, ludicas e innovadoras en nifios del subnivel de Preparatoria. La integracién de robdtica
educativa, recursos manipulativos, actividades de exploracidon y dinamicas grupales favorecid
principalmente la motivacién, curiosidad, participacion, interaccion y disposicién de los nifios durante
las experiencias desarrolladas. La utilizacion de VentureBot como mediador pedagdgico permitié
incorporar elementos tecnoldgicos dentro de actividades contextualizadas, evitando que la tecnologia
se constituyera Unicamente en un recurso de entretenimiento.

La experiencia también permitié evidenciar que la combinacidn entre recursos tecnoldgicos y
materiales concretos puede favorecer procesos relacionados con la exploracion, la toma de decisiones,
la resolucién de problemas y el trabajo colaborativo. Las actividades desarrolladas mostraron
respuestas favorables de los participantes y permitieron generar ambientes de aprendizaje diferentes
a las practicas convencionales. De igual manera, la valoracion realizada por una experta en Educacion
Inicial permitié reconocer la pertinencia y funcionalidad de la propuesta, aunque también identificd
aspectos susceptibles de perfeccionamiento, principalmente en la claridad de las instrucciones, la
organizacion de determinados materiales y la resistencia de algunos componentes ante la
manipulacidn infantil.

La principal contribucidon de esta experiencia radica en evidenciar la viabilidad de articular
robética educativa, juego y materiales manipulativos dentro de la Educacién Inicial, aportando una
perspectiva que supera la utilizacion aislada de dispositivos tecnoldgicos. Desde el punto de vista
tedrico, los hallazgos respaldan la importancia de considerar al nifio como participante activo del
proceso educativo y a los recursos tecnolégicos como mediadores que adquieren sentido cuando
responden a una intencién pedagdgica concreta. Desde el punto de vista practico, la propuesta puede
constituirse en un referente para docentes interesados en disefar experiencias innovadoras que
integren exploracidn, interaccion, creatividad y resolucién de desafios en contextos de aprendizaje
infantil.

No obstante, se reconoce como limitacién que las evidencias obtenidas fueron principalmente
descriptivas y se orientaron a valorar la participacidén, motivacion y aceptacién de la propuesta, por lo
gue no permiten establecer de manera concluyente un efecto causal del Maletin Educativo EQUAKIDSS
sobre el desarrollo del pensamiento logico-matematico. En consecuencia, futuras investigaciones
deberian incorporar disefios pretest-postest, instrumentos especificos para evaluar clasificacion,
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seriacion, correspondencia, nociones de cantidad, relaciones espaciales y resolucion de problemas, asi
como muestras mas amplias y grupos de comparacion. También seria pertinente desarrollar estudios
longitudinales que permitan determinar la permanencia de los aprendizajes y analizar la influencia de
la propuesta en diferentes contextos educativos. De esta manera, se podrd avanzar desde la
comprobacion de la pertinencia y aceptacién del recurso hacia una evaluacién mas rigurosa de su

impacto en el desarrollo cognitivo y ldgico-matematico durante la primera infancia.
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