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Introduccion

iBienvenidos! Nos emociona que estés aqui, listo para emprender un viaje transformador en la educacion.

Este manual es una herramienta clave para implementar la tecnologia en las aulas educativas, de manera

efectiva y creativa. Basado en el programa PINTEC 9001 de WebClass Educational Technologies, que ofrece

un marco tedrico robusto, a través de este documento guiaremos la practica educativa a través del modelo de

implementacion TAP (Tecnologia, Area de aprendizaje y Pedagogia).

Programa de Integracién
de Tecnologia al Curriculum

Imagina un Aula Universal, un entorno inclusivo donde todos los
estudiantes, independientemente de sus capacidades, pueden
acceder a un aprendizaje significativo. Este ideal se sustenta en
principios que exigen nuestra atencion y acciéon, como la Ley

de Inclusion Escolar y el Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA), que buscan eliminar barreras y garantizar la igualdad

de oportunidades. En este sentido, unirse a nuestro proyecto en
WebClass, se convierte en una respuesta proactiva y esencial a

estas demandas educativas.

El modelo TAP es tu aliado en este proceso. Es un método
estructurado que facilitara la integracion de la tecnologia en el aula,
empoderando a profesores, apoderados y equipos directivos como
verdaderos facilitadores del aprendizaje. Con esta metodologia,
derribaremos juntos los obstaculos en el proceso educativo,
permitiendo que cada estudiante desarrolle sus habilidades de
acuerdo con sus necesidades individuales. Ademas, el TAP fomenta

una ensenanza adaptable y flexible, creando un ambiente donde

todos los estudiantes puedan prosperar y alcanzar su maximo potencial.

A lo largo de este manual, encontraras herramientas practicas y estrategias emocionantes que podras

implementar no solo en el aula, sino también en casa. Juntos, haremos de la tecnologia un compaiero en el viaje

educativo, asegurando que cada estudiante brille.

iEs hora de transformar la educacién y dar pasos hacia un futuro lleno de posibilidades!

iComencemos esta emocionante aventura educativa juntos!
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En el siglo XXI, la tecnologia ha pasado a ocupar un rol protagoénico en la educacion, ofreciendo nuevas

oportunidades para mejorar la calidad del aprendizaje y la ensefanza. El Modelo de Integracidon Tecnoldgica
proporciona un marco conceptual que guia a los educadores en la incorporacién eficaz de herramientas
digitales dentro del aula. Este enfoque no solo se centra en el acceso equitativo a la tecnologia, sino también
en como las herramientas tecnolégicas pueden potenciar habilidades criticas, personalizar el aprendizaje y
fomentar la colaboracién.

Desafio Mate disefiado por WebClass, en colaboracién con la editorial Houghton Mifflin Harcourt (HMH), es

un software interactivo de matematica alineado con el Curriculum del MINEDUC. Utilizando la Metodologia
basado en el médulo 5E que incluye Estimulacion, Exploracidn, Explicacion, Ejercitacion y Evaluacién, Desafio
Mate facilita un enfoque integral que mejora la ensefanza y el aprendizaje, promoviendo una comprension mas
profunda y el desarrollo de habilidades matematicas.

X

N
ESTIMULAR EXPLORAR EXPLICAR

LOS ESTUDIANTES LOS ESTUDIANTES LOS ESTUDIANTES LOS ESTUDIANTES
activan su conocimiento exploran, investigan y demuestran comprension amplian y aplican sus
previo, mediante acciones ponen a prueba sus explicando lo que saben. conocimientos.
que los motivan en el predicciones.
tema. EL PROFESOR

EL PROFESOR propone nuevas

revisa y retroalimenta. ideas o modelos y

retroalimentacion.

EVALUAR

LOS ESTUDIANTES
evallan su propio
aprendizaje.

EL PROFESOR
contintia monitoreando y
evaluando el progreso.
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TECNOLOGIA

Pantalla de Inicio (Perfil profesor y apoderado)

Bienvenidos

@ WebcClass

-

Usuario L i
-
o |

Contrasefia

Campo Nombre de usuario @
Campo Contrasena personal
Botdn Ingresar

Olvidé mi contrasena

R

No tengo usuario

Pantalla de Inicio WebClass (Perfil profesor)

{‘-I\HebCiq:S;S = Inicio | Suite 2024

Calendaria

Libro digital
D fg Resumen planificaciones Asistencia

Tienda de spliceciones

Gestidn PME v @

Moesafiocr:

0 fo0n
L] i Frecugncia de use Clases planificadas
- b Desafic Srefise Puatiss =

1.  Panel de acceso Desafio Crecer.
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I. TECNOLOGIA

Panel visor de niveles (Perfil profesor)

-+ _pesafio
= Mate

T i e
1, AT

1.  Botdn Volver Inicio WebClass

2.
3.
4.
5.
6.

6 | Desafio Mate

Acceso Medallero

Acceso Informe de avance
Acceso Saber mas

Acceso Ayuda

Panel de acceso niveles Desafio Mate



TECNOLOGIA

Panel visor de nivel (Perfil profesor y apoderado)

) 2)

A Curso Interactivo Matematica 4° Basico »4q i "'.B\%stgﬂo
UNIDADES CLASES 1 PANTALLA COMPLETA - ‘ 2’
a de valor »
& E:z::?hlm &l nimero 10,000 Lsceion 1.1 Representar relaciones de valor posicional gD esatio

[ veer y escribir mimeros

[ comparar y ardenar némeras

> O uniDAD 2

' bl . ondear merss
By s Rreguntalesencial
@ < [ convertr nameras
[J umipAD 3 [ muleipiicar con 2y con 4
Fracciones, simetria y dngulos
Multiplicar con 5y con 10 ae
CAS :Cémo puedes describir el
<[] UNIDAD 4 [ auiciph 3
. uitipticar con 3y con § - ?
Los nameros decimales valor de un digito?
[ Estimar sumas
E 4 & mental
[ Algebra - usar propiedades para sumar
-

D Usar la estrategia de descompanar para
sumar

[} usar el valor posicianal para sumar
@ ~<—F] Estimar diferencias

[ Eswategias de calculs mental para restar

[ usar el valer pesicional para restar

[] tombinar valores posicionales para restar

Imporar; AsTgmErs

| Voo
QIO

Boton Volver Panel Visor de Niveles

Funcién Pantalla completa

Listado de unidades de aprendizaje

Selector de unidad (Exclusivo Perfil Profesor)
Listado de clases interactivas

Selector de clase (Exclusivo Perfil Profesor)

Funcién Importar (Exclusivo Perfil Profesor)

o N @ B o> N =

Funcion Asignar (Exclusivo Perfil Profesor)
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TECNOLOGIA

Clase interactiva

o)

Pregunta esencial

2

Q (Cuales son algunas de las h

maneras en las que puedes

describir un patron en una
tabla?

Comenzar ©)

S

. A%

(&) () (12)(13) (1) (16) (17) (18) (19 1)

1. Nombre de la clase 11. Funcionalidad Ir siguiente

2. Pregunta esencial 12. Funcionalidad Pausa

3.  Botén Comenzar 13. Funcionalidad Repetir

4.  Botodn Inicio de la clase 14. Panel Modelo instruccional 5E

5. Acceso Recurso para el maestro (Exclusivo 15.  Acceso Estimulacion
perfil Profesor) 16. Acceso Exploraciéon

6.  Acceso Herramientas 17. Acceso Explicaciéon

7. Acceso Glosario 18. Acceso Ejercitacion

8.  Funcionalidad sonido 19. Acceso Evaluacion

9. Funcionalidad subtitulo

10. Funcionalidad Ir anterior

8 | Desafio Mate



TECNOLOGIA

5 Acceso Recursos para el maestro (Exclusivo perfil Profesor)

- Recursos para el maestro

Haciendo conexiones Pregunte a los estudiantes qué saben acerca de

contar por varios numeros.
Tareas para el

aprendizaje ;{Qué patron muestra esta secuencia de conteo:

Alfabetizacién y 212,214, 216, 218, 210...2 contar de 2 en 2 del

Matematicas menor al mayor ;Qué patron muestra esta
secuencia de conteo: 510, 520, 530, 540, ...? contar
de 10 en 10 del menor al mayor.

o

Acceso Herramientas:

o
=

Bloque base diez 6.10 Cuadriculas de fracciones

y decimales

6.2 Reloj 6.11 Tablero de geometria

6.3 Cuadricula

6.12 Tiras de fracciones

6.4 Recta numérica
6.13 Diagrama de tiras

DE0E

6.5 Dinero de juguete

6.14 Fichas de enteros

6.6 Figuras

6.15 Calculadora cientifica
6.7 Fichas de 1 pulgada cuadrada %

6.16 Calculadora grafica

6.8 Fichas de colores

-
-

6.9 Balanza 6.17 Fichas de algebra

!
S|

Desafio Mate | 9



TECNOLOGIA

Ejercitacion

1. Acceso Entrenador personal T R ——

Elaborar

Entrenador personal
_.‘ Entrenador Personal | Clase: Algebra - Relacionar la multiplicacién y la divisién (Practica) °

O ‘B ®

¢Cuantos dias hay en 4 semanas? Resuelve el problema relacionado para
representar la operacién inversa.

Hay |:| dias en 4 semanas.

¢Cudntas semanas son 28 dias?

Como 28 ~|7 :D 21 dias es igual a]:| semanas.

l

SNONORONOIORCROIO

@ Anterior Pregunta 2/2 Guardar y Continuar

(13 (12 (1s)

1. Navegador de Preguntas 9.  Acceso Atributo curricular

2. Funcionalidad Cerrar ventana 10. Acceso Imprimir

3. Funcionalidad Ver/Ocultar barra lateral 11. Botdon Comprobar respuesta

4. Acceso Ver ejemplo 12.  Numero de pregunta en vista

5. Acceso Ver paso a paso 13. Funcionalidad Ir pregunta anterior

6.  Acceso Vervideo 14. Funcionalidad Ir pregunta siguiente

7. Acceso Guia del estudiante 15. Botdn Guardary continuar (Solo en la ultima
8.  Acceso Glosario pregunta de la evaluacion)

10 | Desafio Mate



TECNOLOGIA

Ejemplo

Garrett tlen= E afos. [rd con su famiia a la ferla del condado.
(Cudl es el precia total de |os boletos para Garret, sus 2 padres y su
hermanita bebé?

Precio de los boletos {miles de pesos| . .
e minuto (min)

da de 10¢ Combinar grupos iguales para hallar ;:émos hay en

total; la operacion opuesta a la divi

moneda de 5¢

multiplicacion

miltiplo
mﬂﬁm“un total. Entonces. el precio de los boletas de los padres e3 12 muiltiplo comiin
res,

Garrett thene B aflos. ird con su familia a la ferla del condado. 23 OBJETIVOS
2Cudl es ol precio total de los boletos para Garrett, sus 2 padres y su
hermanita bebd? @

GUE Comg Ia divisian con de dos digitos y divisores de un digito:
+ umanda estrategias para dividis con o si + utilizando In relacin que existe entre la
dnisidn y 1a multipiicacidn » estimanda el cociente » aplicando fa por Tposician del
Mﬂl!ﬂhﬂlllul [miles o peser] aplicanda ¢l algoritmo de la divisidn

Feria colegio Vantura

TNOICADDRES

J.NI)1 Estiman el cociente de ulln diwision, aplicando diferentes estrategias; - redondeo del
¥ divisidn como operaciones inversas -

Paso 1:
Muesira una matriz da 2 hileras que representen a los 2 padres y

| B | des:umpm:mn an pases arbitianios
fichas en cada hilera que representen los & délares dal holeto de cada padre,

IND2- 3" de la vida diari, de la dwvision.

= 3 HABILIDADES

Hak_a -Resolver problemas dados o creados.

Hab_. Transfarir los llizad

AXONOMA DU BLODM
3-Aglicar

“ 4 T dividdir?

Garrutt fiens 8 afics da edod. Bl y su familic van o
ir a la ferio dal condads, ;Cuil #1 ol pracia de

:"Nd""om st paess, w abusia y Algebra - Relacionar la multiplicacién y la
divisién (Practica)
s e
~ doug Nortes s fecns

i preguta ur e pRAcs
Garrtt ene § afos. I consu famil 1 eia del condado.
Rermania beot?

to
15+ 3 +0 =18

S pritis di it pars Clarrety, sus padnri.
i ahuetn y wu mermans bebi e $10,

[P |

i Pregunca £01.Coe PRACE

Tepresentar Ia operacion inversa.

ALGEBRA
Nombo i el oy [ o enasemanss.

Relacionar la multi

s s Coms e s s il i (i) e pmtiis Cuintassemanas on 25 dis?
e A3,3.004.4300C7
s [ ds gt o] smanes.
Soluciona el problema [ T
Pam fuc alaferia.Subid al mismo g e puede usar l misma matriz
veces y us6 el mismo nimero de boletos para hallar el ndmero total si
cadavez. Us6 18 boletos. ;C q 3 hileras con 6

us6 cada vez que subi6 al juego? fichas en cada hilera.

«Enciera enun circul los nimeros
que debes usa
(0] De una MANErA usa modelos de barras.

Puedes usar
comprenderla subi6 al us6 3 boletos cada
muitplicacion y la divsion vez? ;Cudntos boletos habria usado Pam en
total?
Completa el modelo de barras para Completa el modelo de barras para °

mostrar 18 boletos divididos en 6 grupos iguales. | mostrar 6 grupos de 3 boletos. Aplica ¢Cusl e otra

‘manera de halar el

(1111 |CELEhT]

L | L |
18 boletos boletos

Escribe: 18+ 6~ Escribe: 6 %3 = |

Entonces, Pamusé___ boletos cada vez
que subio al juego.

Lamultiplicacion y la divisién son operaciones
opuestas u operaciones inversas.

Puedes pensar en la multiplicacién para
resolver un problema de divisién,

plensaa
e e
RN feren i da

Bt e

Para resolver 18 + 6
6x M =18

[ ——

\Como 6 X 3 = 18, entonces 18 = 6= 3.

Capitulo 6 339

Desafio Mate | 11



TECNOLOGIA

Evaluaciéon

Leccion 1.1 Representar relociones de valor posicional

1. Acceso Evaluador personal

Evaluar

MEvaluador,
{Personal

!P Evaluador Personal | Clase: Algebra - Relacionar la multiplicaciéii y la ivisién

(1) «elflz2 3 4567 8 9 1080 ®
o

Usa las fichas como ayuda para completar la ecuacion.

... ’Llhm

A
7 Glosario

® Atributos

RO

= q.' Imprimir
—

Pregunta 1/17

(1)

1. Navegador de preguntas 9.  Acceso Guia del estudiante
2.  Botdn Ir primera pregunta 10. Acceso Glosario
Botén Desplazador del navegador de preguntas 11. Acceso Atributo curricular
a laizquierda 12.  Acceso Imprimir
4.  Botdn Ir dltima pregunta 13. Botdén Comprobar respuesta
5. Botén Desplazador del navegador de preguntas 14. Numero de pregunta en vista
ala derecha 15. Funcionalidad Ir pregunta anterior
6. Funcionalidad Cerrar ventana 16. Funcionalidad Ir pregunta siguiente
Funcionalidad Ver/Ocultar barra lateral 17. Botoén Guardar y continuar (Sélo en la ultima
8.  Acceso Ver video pregunta de la evaluacion)

12 | Desafio Mate



TECNOLOGIA

Medallero (Perfil profesor)

) 2) (3) (4)

/ ++ Desafio

Seleccione el nivel y curso para ver el avance de sus estudiantes Afio: 2024 b Nivel: Quinto Basico W | Curso: QUINTO BASICO A b |
TOTA

Guillermo Ignacio Rodriguez Saba % o é 25
Diego Esteban Carrillo Jofré * 4 * 21
Julidn Agustin Abarzia Abarca % 9 w 20

Mausicaa Noel Aguilera Cabezas * 3

Agustina Belén Pino Contreras

Josefa Irene Serrellier Arce

Botdn Volver Panel Visor de Niveles @ @

Selector Ao de andlisis

Selector Nivel de estudio en analisis

Selector Curso en analisis

Listado de estudiantes matriculados en curso en analisis

Cantidad de estrellas logradas por estudiante en el Nivel de ensefianza anterior
Cantidad de estrellas logradas por estudiante en el Nivel de ensefianza en curso

Cantidad de estrellas logradas por estudiante en el Nivel de ensefianza siguiente

RN Ol -

Acceso panel de medallas por estudiante

Problemas, nimaros y ecuaciones

UNIDAD 2

* 0

UNIDAD 3

* 12

UNIDAD 4

* 0

Desafio Mate |
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TECNOLOGIA

Informe de avance (Perfil profesor)

®@@@ (2) (3)

: : p B . s R ; :+_pesafio
* Infu:trme de Avance : /6 el Mate

Seleccinrelel nvel y curso para wel o suance de sus estufiiantes. Nivet; Quinto Basico -r Tursa: Quinte BAsico A v

Anzefiar Actual ] Slijislente
Infarmackin Alumna Unidad 1 unidad 7
Ciases Interactivas 1 2 3 4 5 6 7 B SWHW W MW B VHEBLANDNBHTEBNNITBMISICN W I 4204454 47 4849 505 52 51 54 55 55 57 5059 00 9]
- 8 Abarala Abarca jullAn Agustin @ ® ® @
8 Aguilera Cabezas Mausicaa Nosl & O @ @ @ ® Lol
9 Barrios Ingles Simdn Ignacks @ @ @ @ @
9 Berner Cerda Ignacla Pascal - B e D & - @ = ‘ @
: 9 Caumali Rodilgues Clamistita Aides ® ® o : ® D . @
e (Chceres Barrlas Franco Danlel lgnacio - B - - m—» e = = I @
g Campos Quinterss Amparn Mals @ o @ 3
9 Carp Becerra Camilo TomAs R R Q_P@ 2 E T W aine eieis 40 Emlelwin 3w EasoE 2 HelEEs e oz R R e R -
8 carrilio jofrd Diego Esteban @ @ @ @ &
= 6 Cerda Siva Marls Fernanda @ @ e ® o
s

Botén Volver Panel Visor de Niveles

Selector Nivel de estudio en andlisis

Selector Curso en andlisis

Listado de estudiantes matriculados en curso en analisis

Avance por estudiante en el Nivel de ensefanza anterior
Avance por estudiante en el Nivel de ensefianza en curso

Avance por estudiante en el Nivel de ensefanza siguiente

@ N & P o> W =

Simbolo que indica que la clase ha sido ejecutado por al menos un estudiante (Sélo cuando el estudiante ha
ejecutado el evaluador de la clase)

9. Simbolo que indica que la clase no ha sido ejecutada por ningun estudiante

14 | Desafio Mate



TECNOLOGIA

Informe general de progreso (Perfil profesor)

!

A

Batns de Fualuacion

Infarma Gangral de Progresa

Multiplicar con Sy

Feihs 2RSS
Prafasas

N preguitas 122

N®  Mombee del Alumna
Pramadia Total
1 Agqua Curalfanca Ana $oliz
2 | shumads Gonader Famands Murso
3| wisgs Wara Amanda Lscrine

4 Aravana Paver Crisdingl Ledn

& | Barist Fermosiia Asays Selange
6| Baarss Natwsins Losninds ignacis
L Brave Bares Lo Valenting

R | Bustos Tars Amparo Emiis

Ll Bustos.

il ane
W | Esbroea Yalmnzuels Lam Lavtaro

M| catquln Genalie: 1

A2 | ol Urbina Femand

Uiee Mainicia Pag

W | Erpnss Mubor Bengarin Temds

(3)

Lursy + CUARTD EASITO A&

Aelgnatcra  tMiteritics

Antecedentes

e by

L by &

WY =

Criterios de Ewaiacian
i Msirg 12t
Logre de Agrandizas 12175

Exgengahowa 7.0

Exlganeia Mot 40

Tncorrectas

@ clobw

D100n
L00%

Omitidas

1. Boton Volver Médulo Evaluaciéon / Submaédulo Informe de aprendizaje

2 N o @ o> N

Acceso Informe General del estudiante

Acceso Informe General por pregunta

Acceso Informe por Habilidades
Acceso Informe por Taxonomia de Bloom

Acceso Informe Remedial

Listado de estudiantes de nivel y curso en analisis

Acceso Informe por Objetivos de aprendizaje

o

Arciones

tae Imprimir

Exgort
eiLinra

Puntaje
1708
17
134
137

17

& oteses

Reépresentacian

Deacargar

< &

% Lagro*

£1[7%

il

= SN s

4
£

I}
5 &K

B =2 promewode Lurso
<3 gramiediode Curin
B Quinth gemenor Logro

Nota Prom,

58

s L
i1 -
[ 5] -
. ©
(¥} L
3 | g
46 L
60 -
iE L
5E ™
&0 -~
12 e
10 o
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TECNOLOGIA

3. Acceso Informe General del estudiante

n v || B e |-

Dutali nfierrrs Gertesd M

Jheler Giovanny Carrillo Cruz Tt

Datos 13 Evabarcidn Estadisricas
Meckre Conmmrr i e— m
s CaninSain Raniegdn (12
Jogpan Materites e tsmsrals 28 adban Brcrm, 80 ririus S8 sepdn
S S —
[ s tagcis i !
It ocoramy [ e =
LR promecusane s T T TRV N |

o Porcensaje de Lageo (41
Abamna s Curss A

B e Gy Care i B et
B s savns B e
08 i =
b K bupaComn
B s B e Goarry Carsn g 3 ! !
W oo B canasens i o
. [T, . R .
4. Acceso Informe General por pregunta
Irfarme Gereral poe Frequitss
Convertir ndmeros
Datos de Evaluacian Acclanes
Facha. AL TR Ly Cuartn Riskok »Uem arpar J;m- - Bacechna ST T neorrielas
Pk feigratun Mt i miigfll i © o

oo I i) SN INE & |

L Nombre del dsrmne. Antecedentes 1 2 2 a 5 * T n 3 m n
Posceneaje oe Respuestas Cormeams ™ I = m E el o AW {Lad um o E ol
1 [ wvrana femerma Seghia v ; x - * * - e @
31| [ A parn it - x . o o o o o ° o o
| [P aeten rasn pisgo janire ) ® * e | 3 | x x * "
s | [ comto Armga waths aleindro = “ x * *
T - = " E
5 [ catito Asusje thisge >
o [ chery snigh somacran T . . @ @ o @ @ @ @ ° ®
7 [ Rores Mot Saa siejanann W = ® ® " ° @ °
8| [ e Hurnandes e oan (R
8 B Gadey Kaminus Cristian Sasinder b - E: ] o | & @ | @ -] @ o ] o
o [ sty wicrema uy « # = * " . ™ ™ @ ® ™
1 [ e sosemarzuta et Masmtam . » . p » ¥ - . °
12| [P Lo Arrone parnanda pras = @ ] e @ ] ] L] ] ] [
| [ s pancarsans carizea sann = o ° [ o a e ] ° o o
w | [ erssas unayeo e Enite P
5. Acceso Informe por Objetivos de aprendizaje
Ll [ T Frepee & ocieven ® Hiies & Buon ® neners
Infanme por Ohjetves de Aprerdizje
w Convertir Nimeros [t
i -
Datos de Evaluacidn Accionss sy
e it pived R Imorimk Descamar Stjethes Adidenges pry
ol Rancitmnse @ 8| o
e Mombed dal Ao = b A ek
Pedtantie oo Framadio Almog nin 13w
1 [P Abam rerve Evasopnie Anme sz T
L E—— ™ T e
| & I rr—— [H] o < b
Y oo nimga s msors - a4 aem T
& [ oot peer oy a s sam T
& [ comonavmie T - oo | —
&= W o T Ak
[ ZWw| e s
P B (7] | -
15 [P oo Rarbes st btaande B - w0
H ryssinera W o e
- e ——— iy ey
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6. Acceso Informe por Habilidades

.

TECNOLOGIA

P o T e & Ugenen X Hetcudn A fom X heren
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TECNOLOGIA

Panel de inicio WebClass (Perfil estudiante y apoderado)

1.  Panel de acceso Desafio Crecer @

2. Acceso Mis cuadernos

i WebCloss

= E o= =

VirtwalClass Wiy Cusdermos. M Notas Mis Aned mtkones Explorar Recursos Comumcacion

© septiembre 2024 )

Do Lum AR ME IuE iz
SEST 2 £l a 5 1
s 16 de septiembee de 2024
Leat FF )

il Bhicteca Onlne

B MensajeriaInama

Evaluationes -

an ocT 2 £l a

Panel Visor de Niveles (Perfil estudiante y apoderado)

-+ Desafio
Mate

Botdn Volver Inicio WebClass

Acceso a Descubre mas
Acceso a Nivel de ensefianza anterior
Acceso a Nivel de ensefianza en curso

Acceso a Nivel de ensefianza siguiente

O T S

Acceso al listado de estudiantes (exclusivo perfil apoderado)
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TECNOLOGIA

Ruta de Aprendizaje (Perfil estudiante)

) () () o @ W@

:; DesafioMale

Sumar y restar hasta 1.000

MAPA1/4

Hacer un Valor

Diferentes > @
formas de los :

grup
decenas en modelo de posicional
centenas & ndmeres de 3 e ) hasta el 1,000 nimeras
1 digitos !
Patrones de conteo Explorar nimeros de Y Centenas, decenas y Nombres de los >

hasta 1.000 3 digitos - unidades nimeros I

Hola Noella, esta es tu ruta de ap ‘endizaje de Desafio Mate,

Nombre del estudiante

Fotografia del estudiante

Nivel que cursa el estudiante

Nombre de la unidad

Cantidad de mapas de la unidad

Cantidad de estrellas de logro sobre el total de estrellas de la unidad

Cantidad de clases ejecutadas sobre el total de clases de la unidad

@ N v P ogs W =

Nombre de la clase

9. Clase ejecutada con porcentaje de logro del evaluador entre 59% y 99%
10. Clase ejecutada con porcentaje de logro del evaluador de 100%

11. Clase asignada por el profesor

12. Clase que, por secuencia didactica, corresponde ejecutar

13. Acceso a las siguientes clases de la unidad

14. Panel de acceso a las unidades

15. Panel de estatus de la unidad

16. Boton Volver Panel Visor de Niveles

17. Acceso Ayuda
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TECNOLOGIA

Mis cuadernos (Perfil estudiante)

1.

Acceso Cuaderno de Matematica

@ Cuadernos

PonnEanNenRdnnn

BURRARRABRERANN

Mi Cuaderno de Matematica (Perfil estudiante)

20
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Relqitin Catdiica - Formacon Cudadana - Dressfio Mate - Taler e Lengpap
BE.CC2020 - = !
- = -
3 ﬁ 3 3 @
e = !
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O Clasels) = 0 Clasis) = 1l Clasais) = O Clasels)
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()

o P oS @ N 2

)

(©) Matematica

JuL [38]

'.mm

€ a

=
LR ] Unidad 1; Problemas, numerns y scuaciones (12 dias restantes)

= a
s Clase: Redondear a la decena o centena mds préxima. - Mivel: Quinto 8dslco Profasor; Ximena Pllar Rojas Aguilar | Fecha Asignacian: 23/07/2024 | Facha Térming: 2024-09-28

& a

o a
& a Unidad 3 Descubriendo fracciones y decimales (12 dias restantes)

- a
» Clase: Partes iguales. - Nivel: Quinto Basico Profesor: Ximena Pilar Rojas Agublar | Fecha Asignacion: 23/07/2024 | Fecha Térming: 2024-00.28

a

-

4_-_._ Unidad 3: Descubnenda fracciones y decdmales

. Clase: Fracciones unitarias de un entero. - Nivel Quinto Bisico

sveseew

Unidad 3: Descubniehdo fracciones y decimales

Clase: Fracclones df un entero. - Nivel: Quinto Basico

Unidad 3: Descubriehdo fracciones y decimales

Clase: Fracciones eg la recta numérica, - Nivel: Quinto Basico

Unidad 3: Descubrighdo fracckones v decimales

Clase: Relacionar fipcciones y nimeros enteres. - Nivel: Quinto Bisico

Unidpd 3; Descubrishdo fracciones y decimales

{12 dias restantes}

Profesor: Ximena Pilar Rojas Aguilar | Facha Asignacion: 23/07/2024 | Fecha Término: 2024-09-28

(12 dias restantes)

Profesor: Ximena Pllar Rejas Aguilar | Fecha Asignacién: 23/07/2024 | Fecha Término: 2024-09-28

(12 dias restantes)

Professr: Ximena Pllar Rojas Aguilar | Fecha Asignacian: 23/07/2024 | Fecha Térming: 2024-09-28

({12 dias restantes}
Profesor: Ximena Pilar Rojas Agullar | Fecha Asignacian: 23/07/2024 | Fecha Término: 2024-09-28

(12 disf restantes)

Y

(6)

Boton Volver Inicio WebClass

Botdn Volver Mis cuadernos

Listado tareas asignadas

icono tarea Desafio Mate

Nombre de la unidad de la tarea asignada

Nombre de la clase y nivel de la tarea asignada

Desafio Mate

7. Nombre del profesor responsable de la
asignacion
Fecha inicio de la asignacién
Fecha de término de la asignacion

10. Acceso a la tarea asignada



TECNOLOGIA

Tarea asignada (Perfil estudiante)

) &) (s) (o)

A A

Usted s= ha identificade como GUILLERMO IGNALTO RODREGUEZ SABA- Colegia Ntra Sra. Ded Carmen De Maipy | @ Cnat | @ Scporte | @ Sair

@ < | Redondear a lajdecena o centena mas prédima - (Unidad 1: Problgmas, nimeros y ecuaciones)

Profesar Ximena Pilar Rojas Aguilar o
@ Inicio: 23/07/2024 Térming: 27/09/2024

Instrucciones:

@ Bienvenidos a la unidad N°3

Pregunta esencial

numeros?

| Sin archeuns seleooiensdn (Limie de pese: 38 M) Susir urchive

I iComo puedes redondear

Comentarios al profesor

RAfagAaRsEARAdAARATARIRAANAATARBAS
Wdedsucuvuvdduasuadevibsadeuaaasuue

1.  Botdn Volver Mi cuaderno Matematica 8.  Acceso a la carpeta de archivos del ordenador
Nombre de la clase - Nombre de la unidad 9.  Botdn Subir archivo

3. Nombre del profesor responsable de la 10. Boton Ver archivo cargado
asignacion 11. Pantalla de comentarios entre profesory

4,  Fecha inicio de la asignacién estudiante

5. Fechade término de la asignacion 12. Campo para escribir comentario

6. Instruccién del profesor 13. Botdon Comentar

7. Acceso a clase interactiva
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AREAS DE CONOCIMIENTO

;Como impacta Desafio Mate
en la ensenanza de las Matematicas?

La asignatura de Matematica busca que los estudiantes desarrollen el razonamiento l6gico y el pensamiento
matematico, asi como la capacidad de resolver problemas y pensar de manera rigurosa y critica. Ademas,

promueve habilidades esenciales para el siglo XXI.

MATEMATICAS

Pensamiento matematico ® Enriquecer la comprension de la realidad

® Facilitar la seleccion de estrategias para
resolver problemas

® Contribuir al desarrollo del pensamiento
critico y auténomo

® Favorecer el transito al mundo laboral y
profesional

® Resolver problemas

@ Argumentar y comunicar

- bilgelelp Habilidades

® Representar

® Habilidades digitales (3° y
4° medio)

Proposito
formativo

@ Nimeros y operaciones @ Actitudes (1° basico a 2°

® Patrones y algebra medio)
® Geometria 1°a 6° ® Habilidades para el siglo XXI
® Medicion basico (3° y 4° medio)
® Datos y probabilidades
® COPISI (1° a 6° basico)
oA der haciendo (7° basi -

2£rn9:]r;d?cr}) aciendo asico a Enfoque Ejes 7°a ° N;"msros f

3 : ® Algebray funciones

® Aprendizaje basado en proyectos Sk = ° Gt;gometfia

y aprendizaje basado en

problemas (3° y 4° medio) ® Probabilidad y estadisticas

MODELAOON

\,E“"‘P“;‘{
Como se seiala en la figura, las Bases Curriculares
destacan que el Pensamiento Matematico es
fundamental en el enfoque curricular, el cual se centra
en explicar el entorno a través de la matemética. Este
desarrollo se logra mediante el cultivo de habilidades
clave, con la resolucién de problemas actuando como

un marco metodoldgico transversal.

PENSAMIENTO
MATEMATICO
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AREAS DE CONOCIMIENTO

Asimismo, las Bases Curriculares contemplan
explicitamente el desarrollo de capacidades

para utilizar las Tecnologias de la Informacién y
Comunicacién (TIC) como uno de los Objetivos de
Aprendizaje Transversales. Esto implica que el dominio
y uso de estas tecnologias deben integrarse de
manera efectiva en el trabajo realizado dentro de las

asignaturas.

En consonancia con estos lineamientos y en el
contexto de la educacién moderna, Desafio Mate,

a través del uso de la tecnologia, busca cumplir

con los requerimientos de las Bases Curriculares del
Ministerio de Educacién, desarrollando y reforzando
las habilidades, conocimientos y actitudes que le
permitan dominar las 5 areas fundamentales en

matematicas:

Numeros y operaciones

ﬁﬁl Este componente del curriculum abarca
tanto el desarrollo del concepto de
numero como también la destreza en el

calculo mental y escrito.

Patrones y dlgebra

En esta drea, se busca que los

estudiantes identifiquen, describan
y analicen patrones y relaciones

algebraicas en diversos contextos.

Geometria
Este componente pretende que los

estudiantes aprendan a reconocer,

- = -

~~=-=~" visualizar y dibujar figuras, y a describir

las caracteristicas y propiedades de
figuras 2D y 3D en situaciones estaticas y

dindmicas.

il

Mediciéon

La finalidad de esta area es que los

estudiantes sean capaces de cuantificar
objetos segun sus caracteristicas, para

poder compararlos y ordenarlos.

Datos y probabilidad

Este componente esta disefiado para que los
estudiantes adquieran competencias en la
recopilacion, registro, clasificacion y analisis
de datos, ademas inicien su estudio de la
probabilidad.
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AREAS DE CONOCIMIENTO

Impacto de la tecnogia en la ensefianza de las matematicas:

[
|

En la ensefanza de las matematicas, es comun que los
estudiantes enfrenten dificultades relacionadas con la
comprension de ciertos conceptos y procedimientos.
Estos obstaculos se reflejan en los errores que los
estudiantes suelen cometer (Socas, 2000), debido a la
complejidad de los objetos matematicos y a los procesos
de pensamiento abstracto que requieren. Ademas, las
estrategias de ensefanza, junto con las actitudes y
emociones hacia la matematica, influyen en cémo los

estudiantes enfrentan y superan los desafios.

Ante este panorama, es esencial que los profesores

interpreten estos errores como sefales de posibles

barreras en el aprendizaje, en lugar de considerarlos
como simples fallos, para desarrollar estrategias
remediales que permitan ajustar la ensefianza,

potenciando un proceso de aprendizaje mas efectivo.

En respuesta, Desafio Mate ofrece una solucién
innovadora que facilita un aprendizaje significativo,
apoyando tanto a profesores como a establecimientos
educativos en la mejora de resultados académicos y la
superacion de los desafios matematicos, alinedndose

con los requerimientos ministeriales.

Decreto Exento 67 (Evaluacién, calificaciéon y promocién de Aprendizajes)

Objetivo: Este decreto busca promover una visién de la evaluacién, en contextos pedagdgicos, como un aspecto

intrinseco a la ensefanza, cuyo sentido fundamental es propiciar y apoyar los aprendizajes de los estudiantes.

1. Evaluacion Continua y Personalizada

PROPOSITO

Desafio Mate facilita la evaluacion continua a través
de herramientas integradas para la autoevaluaciény

la retroalimentacion inmediata sobre sus respuestas.

24 | Desafio Mate

IMPACTO

Esta retroalimentacion continua ayuda a los
estudiantes a identificar areas de mejora y a ajustar

sus estrategias de aprendizaje en tiempo real.



AREAS DE CONOCIMIENTO

2. Monitoreo de progreso

PROPOSITO IMPACTO

Desafio Mate ofrece informes detallados sobre Los profesores pueden utilizar esta informacion para
el progreso de los estudiantes, permitiendo a los ajustar sus métodos de ensefianza y proporcionar
profesores realizar un seguimiento del desempefio apoyo adicional a los estudiantes que lo necesiten,
individual y grupal. asegurando que todos los estudiantes tengan

la oportunidad de alcanzar los estandares de

aprendizaje.

3. Personalizacion y adaptacion

PROPOSITO IMPACTO

Desafio Mate permite la adaptacién de los contenidos Los profesores mediante la asignacion multinivel

y actividades a los distintos niveles de habilidad de pueden adaptar el nivel y ritmo de cada estudiante,
los estudiantes. permitiendo una progresién gradual y adecuada a sus

necesidades.

indice de Desarrollo Personal y Social (IDPS)

Objetivo: Este indicador mide el desarrollo socioemocional de los estudiantes y su capacidad para participar

activamente en la comunidad educativa.

PROPOSITO

Desafio Mate ofrece actividades interactivas Los estudiantes mediante el desarrollo de las clases

y recursos en un entorno lidico que hacen el interactivas incrementan la participacién y motivacion
aprendizaje mas atractivo. promoviendo la Autoestima académica y motivacién

escolar, ademas de la asistencia y retencién escolar.
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AREAS DE CONOCIMIENTO

Decreto Exento 83 (Diversificacion de la ensefanza)

Objetivo: Este decreto establece criterios para la adecuacidn curricular en el contexto de la educacién inclusiva,
proporcionando orientaciones para la diversificacion de la ensefianza y la evaluacién en funcién de las necesidades

educativas especiales (NEE) de los estudiantes.

1. Asignacién multinivel

PROPOSITO IMPACTO

Desafio Mate permiten adaptar las actividades a los Los profesores pueden ajustar el contenido y la
diferentes niveles de aprendizaje de los estudiantes dificultad de las tareas segun las capacidades
dentro de un mismo curso. individuales de cada estudiante, fomentando el

aprendizaje inclusivo sin excluir a quienes tienen

necesidades educativas especiales.

2. Evaluacion formativa flexible

PROPOSITO IMPACTO

Desafio Mate permite monitorear el progreso de Los profesores acceden a datos sobre el rendimiento
cada estudiante de manera continua, ofreciendo de estudiantes con NEE y les permite realizar ajustes
retroalimentacién que se ajusta a sus necesidades en las estrategias pedagdgicas, asegurando que
especificas. todos puedan avanzar en su proceso de aprendizaje.

3. Rutas de aprendizaje personalizadas

Desafio Mate permite permite construir rutas de Los profesores mediante las rutas de aprendizaje
aprendizaje flexible, adaptadas a los diferentes estilos flexible aseguran que los estudiantes con dificultades
y ritmos de aprendizaje de los estudiantes. de aprendizaje o con alta capacidad puedan

avanzar a su propio ritmo, respetando la diversidad

de capacidades cognitivas y estilos de aprendizaje.
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PEDAGOGIA

;Como implementar Desafio

Mate en el aula?

La ensenanza de las matematicas en el aula se beneficia
significativamente de la incorporacién de recursos
tecnolégicos que fomentan un aprendizaje activo y
colaborativo. Desafio Mate, un programa interactivo
ofrece multiples oportunidades para enriquecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Al integrar este

tipo de herramientas, el profesor no solo facilita la
comprension de conceptos abstractos, sino que también
optimiza la participacion y el compromiso de los

estudiantes.

El uso de diversas estrategias pedagdgicas permite
adaptar el contenido de Desafio Mate a las necesidades
individuales y colectivas del aula. A través de técnicas
como la proyeccién en clase, el trabajo colaborativo

o el aprendizaje autodirigido, es posible abordar los
contenidos de manera més dindmica, asegurando

que todos los estudiantes tengan la oportunidad de
interactuar con los materiales, ya sea en grupo o de

forma independiente.

A continuacion, se describen formas clave de implementacion de las clases interactivas de Desafio Mate en el

aula, destacando los beneficios pedagdgicos que estas estrategias ofrecen para potenciar el aprendizaje de los

estudiantes.

Proyeccién en clases

La proyeccién en clase como técnica pedagdgica facilita
la ensefanza interactiva y colaborativa, especialmente
cuando se utiliza en conjunto con herramientas

tecnoldgicas como las clases de Desafio Mate.

Este enfoque permite que los estudiantes participen
activamente en el proceso de ensefanza-aprendizaje al
visualizar los conceptos en tiempo real, lo que contribuye

a una comprensién mas profunda y dinamica de los

Cémo implementar la Proyeccién en clase

contenidos matematicos. Ademas, la proyeccidn en clase
posibilita que el profesor guie la resoluciéon de problemas
paso a paso, promoviendo la interaccién y el aprendizaje

colectivo.

Contexto de aula:

- Plan de estudio

Una de las formas de uso de las clases interactivas, es utilizarlas dentro de la sala de clases mediante una proyeccion.

En este escenario, se sugiere sea trabajada por los mismos estudiantes de manera colaborativa, con uno o dos de

ellos manipuldndola en representacién del grupo curso.



PEDAGOGIA

1) Preparacion del equipo tecnolégico

Asegurese de contar con un Big Tablet, o en su defecto con un proyector conectado a su computador, para proyectar

el contenido de Desafio Mate.

.

L & =

Abra la clase de Desafio Mate que va a trabajar y familiaricese con las actividades que los estudiantes veran en la

pantalla.

[ unipao 1 [ Fatrones de contes hasta 1.000

SUmAr ¥ restar hasta 1.000

] Aarupar decenas an contenas

[ Explorar mimeros de 5 digtos

[[] uniDAD 2 :
Ecuatianes y Miguras 20 y 30 [ stacar un madis de « de 1 digitas )l
Comenas, decenas y unidades
] unIDAD 3 =) J
calculos mentales [ Valor pasicional hasta ol 1,000
Nombres de los nimerey
[ uniDaD 4 =
raovimiento de figuras 20 [ tifeurtos farmas de los nimers

[ Algebra + Bifareices maneras de mosiras

[ Contac hacia adslants y hacla asrds de 18 an
= A0y de 108 en 100

[ Feschucin ca prabiemas « Comparar

[ Aigenca s comparar nimerss

] métngar para ropresentar | suma da 7
digitos

[ Seporar sumandos de 3 digitas

[ Suma ce §digitos: Beagrupar wnidasdes
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rendizaje i |

Usando la pantalla

Charla Matematica

OA2 Leer numeros hasta 1.000 y representarios en
forma cancreta, pictérica y simbélica.

OAS [dentificar y describir las unidades, decenas y
centenas en nimeros del 0 al 1.000, representando las |
cantidaces de acuerdo a su valor posicional, con
material concreto, pictérico y simbdlico.

Practicas matematicas
MP4 Modelar con matemiaticas.
MPT Buscar y hacer uso de la estructura.




PEDAGOGIA

2) Presentacion de la clase interactiva
Comience proyectando la clase o actividad que desea trabajar, asegurandose de que todos los estudiantes puedan
ver claramente.

Leccion 2.3 Hacer un modelo de nimeros de 3 digitos i’:ﬁa%'tgm

Explorar

|6 decenas

Explique el objetivo de la actividad, destacando los conceptos que se abordardn y cémo los estudiantes podran
interactuar durante la clase.

Para ello puede ir al Recurso para el maestro:

Loccion 2.3 Hacer un modelo de numeros de 3 digitos

OA2 Leer niumeros hasta 1.000 y representarlos en
forma concreta, pictorica y simbalica.

OAS Identificar y describir las unidades, decenas y
Charla Matematica centenas en numeros del 0 al 1.000, representando las
cantidades de acuerdo a su valor posicional, con
material concreto, pictorico y simbdlico.

Usando la pantalla

Précticas matematicas
MP4 Modelar con matematicas,
MP7 Buscar y hacer uso de |a estructura.
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PEDAGOGIA

O dirigirse al Banco de planificaciones, buscar la unidad correspondiente y ver la planificacion docente de la clase
especifica.

- — PLAMFICACION DE Lk C2AGE
gwebcms — e & + " L B MACER LA MOSELD OF NUMERDS OF 3 DIGITDS
— W mme e s
" Umitac 1: Surmar y restar haasa 100 y B R = Marrar Ondanes. 1w
. e o =
= —~ S ¥ Bisicn s seantn
Unidan 1 Surmar y resiar st 1908 clave s vt
= LT [cE [LTE aa
o5 R K 0@ ATRIBUTOS CURRICULARES
L] eiD A ) OBIETIVON DE APRERDIZAE |
- h 2
= A A | -
= -E.' S Al
< RS B 0w

3) Resolucién guiada en tiempo real

A medida que avance por la clase, utilice la proyeccién para demostrar como resolver los problemas. Puede pedir a
los estudiantes que sugieran pasos, o que vayan resolviendo mentalmente antes de mostrar la respuesta correcta. En
la seccidn Recurso para el maestro puede encontrar algunas actividades de acompanamiento, Usando la pantalla,
Charla Matematica, Errores comunes, etc.

Leccion 2.2 Hacer un modele de nimeros de 3 digitcs

Representay dibuja

Usando la pantalla Los nifios pueden tratar de usar blogues que no
representen |os valores posicionales del nimero.
Ayude a los nifios a hacer |la conexion entre |a tabla de

[ Errores comunes valor posicional y los bloques de base diez.

Comprobacion rapida

Charla Matematica
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Use las herramientas interactivas de Desafio Mate, como manipulativos digitales o graficos,
para ilustrar los conceptos abstractos, como por ejemplo Bloques de base diez disponible en la

Herramientas.

Leccién 2.3 Hocer un modelo de nameros de 3 digitos fareiete

| Explorar

I ' Blogues de base diez

% :
!
o
ot g

s> 0-_8 "

4) Participacion de los estudiantes

Invite a los estudiantes a participar activamente. Puedes llamar a algunos para que se acerquen

a la BigTablet y resuelvan problemas directamente, o pedir que todos discutan en pares antes de

elegir una respuesta conjunta como clase.

PEDAGOGIA
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Facilite preguntas abiertas para estimular el pensamiento critico y las discusiones en grupo, puede apoyarse en la
seccién Charla Matematica disponible en la herramienta Recursos para el maestro.

Lacclon 2.3 Hacer un modelo de nimeros de 3 digiros

Explorar

@ (e e
~ Recursos para el maestro

Objetivos de aprendizaje Propenga un protlema similar; 'SuEnEn gue Jack
Usando la pantalla tendria 12" Pida a los nifios que expliquen como
podrian usar bloques para resolver este problema.
Mientras lo hacen, ayldelos a concentrarse en su
comprension de cémo se relacionan las decenas y las
centenas.

5) Reflexidn y retroalimentacién

Al final de la proyeccion, realice una reflexidn sobre las estrategias utilizadas para resolver los problemas y brinde
retroalimentacién sobre el desempeno de los estudiantes.

@ Entrenador Personal | Clase: Hacer un modelo de nimeros de 3 digitos (Practica)
' B

Un modelo de un nimero tiene 3 bloques de centenas, 2 blogues
de decenas y ningun bloque de unidades.

Pregunta 2/2
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cion 2.3 Hocer un modelo de nimerce de 3 digitos

Representa y dibuja

|~ Recursos para el maestro

Usande la pantalla Los nifios pueden tratar de usar bloques que no
representen los valores posicionales del nimero,
Charla Matematica Ayude a los nifios a hacer la conexidn entre la tabla de

valor posicional y los blogues de base diez.

Comprobacién rapida

6) Complementar con actividades grupales

Use esta oportunidad para revisar
errores comunes y aclarar dudas en
tiempo real. Apdyese de la seccion

Errores comunes disponible en la

herramienta Recursos para el maestro.

Después de la demostracion en la pantalla, divida a los estudiantes en grupos pequefos para que trabajen en

actividades similares en sus cuadernos o dispositivos.

Esto refuerza los aprendizajes visualizados durante la proyeccion. Puede utilizar la funcionalidad de Imprimir para que

los estudiantes trabajen en los ejercicios del Entrenador y/o Evaluador.

. W i
| Hacer un modelo de nimeros de 3 digitos
T (W B
——— fm o
e . “ .
R Gl UL VT A Py o4 e 1 r

el B B

.. IIEE o

. EE!I! .

e e b b e e e
SRTLLESRLILED

— |

Imprimir 1 hojas de papel
Destine & cesonisens 2 ¢ =
Péginaz Todo

Copias 1

Disefio Wereal

El documento o ha guardads por Uitiems ves Face 2

s ajustes i
Tamafio del papel Carta .
Pagenas par haoja 2 -
Margenes Fresesrminadcs bt
Escala Pregeteminade .
G [ Encsbezadoypiede

pégina
[ Grificos de fondo

Impaimir utilizando el cuadro de disiogo del ©
sistema (Ctel+Shift+ @) -

Desafio Mate
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PEDAGOGIA

O imprimir la seccién Libro, que corresponde a la Guia del estudiante para reforzar de forma complementaria los

temas trabajados en la clase.

@ Evaluader Pérsonal | Clase: Representar relaciones de valor posiclonal

B2 345678 9 10

Completa la siguiente tabla,

Namero| 1.000.000 100.000 10.000 1.000 | 100 10 | 1 |

‘Modelo| 7 ? ? .- | :

Figura | vl v ¥ cubo | marco | barra | cubo |
10 10 10 |
rvpg: i | 1 1w 10 10 | 1

centenas, decenas unidades| unidad

- w -

Representar relaciones de valor pesicional
Pregunta etendal | Como purdes ceoribe o valoe de on digao?
MPS, MP6

(v Soluciona el problema f 1

[ C rint
Anterlor Pregunta 1/10 D) Actividad rorma nimerss hasta 10,000. %‘W

Maoteriales = biogues de bawe diez

1 10 10,000

[ /]
cuba

1 10 unidades millares

Un cubo peguefs representa 1.

cubas peguefios forman una barra. La barra representa

barras forman un marco. El marco representa

marcos forman un cubo grande, El cubo grande representa =
. r

1. Describoel pardn de las formas delos modelos. jCudlserdla 7o
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Beneficios de la proyeccion en clase para los estudiantes

‘ Visualizacion de conceptos abstractos

La proyeccién permite que los estudiantes
visualicen problemas matematicos y

su resolucion en tiempo real. Esto es
especialmente util en temas abstractos,
donde las representaciones gréficas o
manipulativas virtuales de Desafio Mate
ayudan a los estudiantes a entender los

conceptos con mayor claridad.

o Atencién y enfoque

La proyeccién de contenido digital capta
mejor la atencién de los estudiantes,
especialmente cuando se combina con
animaciones o actividades interactivas. Esto
mantiene su interés durante mas tiempo, lo
que puede traducirse en una mayor retencién

del contenido.

e Retroalimentacion Inmediata

El profesor puede brindar retroalimentacién en
tiempo real, lo que permite corregir errores al
instante y aclarar dudas en el momento. Esto
es crucial para un aprendizaje efectivo, ya que

los estudiantes no acumulan malentendidos.

Participacion activa

Los estudiantes se sienten mas involucrados
en la leccién al tener la oportunidad de
participar directamente en la resolucion de
problemas. La interaccién con la pizarra o
proyector genera un ambiente de clase mas

dindmico y atractivo.

Aprendizaje colaborativo

Al ver cdmo sus companeros resuelven pro-
blemas en la pizarra o al discutir las soluciones
como grupo, los estudiantes aprenden unos
de otros. Esto fomenta un ambiente de apoyo
mutuo y colaboracién, donde se valoran las

ideas compartidas.

Adaptacion a diferentes estilos de

aprendizaje

Al combinar explicaciones verbales con
representaciones visuales, la proyeccion
atiende a distintos estilos de aprendizaje,
beneficiando tanto a los estudiantes visuales

como a los auditivos y kinestésicos.

La proyeccién en clase con Desafio Mate transforma la ensefianza tradicional en una experiencia interactiva y

accesible, favoreciendo un aprendizaje mas activo y participativo, alineado con las demandas pedagdgicas

contemporaneasy las Bases Curriculares.
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Aprendizaje autodirigido

El aprendizaje autodirigido se enmarca en la ensefianza
centrada en el estudiante, promoviendo su autonomia

y responsabilidad en el proceso de aprendizaje. En el
contexto de la ensefianza de las matematicas con
Desafio Mate, esta estrategia permite que los estudiantes
avancen a su propio ritmo, explorando conceptos y
resolviendo problemas de manera independiente dentro
de un entorno guiado. El enfoque autodirigido fortalece
la motivacion intrinseca, permitiendo que los estudiantes
se apropien de su proceso de aprendizaje, lo que resulta
en un desarrollo mas profundo de las habilidades

cognitivas y matematicas.

Desafio Mate ofrece una plataforma que facilita la
exploracién individual a través de clases interactivas,
permitiendo que los estudiantes se enfrenten a desafios
personalizados, lo que maximiza su potencial de
aprendizaje seguin sus ritmos y estilos. A continuacion, se
describe cdmo implementar este enfoque en el aula y los

beneficios pedagogicos que conlleva.

Contexto de aula:

«  Laboratorio de computacion (presencial o virtual)

Coémo implementar el aprendizaje autodirigido con Desafio Mate:

1) Proporcionar acceso a las clases interactivas

Asegurese de que cada estudiante tenga acceso a la
plataforma (usuario y contrasefa) y a una computadora.
Si algun estudiante tiene problemas con su Contrasena,
puede dirigirse al médulo de Libro digital/Administracion

de estudiantes/Herramientas: contrasena.

Asigne una serie de clases que los estudiantes deben
completar de manera independiente, dandoles
la libertad de avanzar a su propio ritmo. Para ello

seleccione las clases de su interés.

La asignacién puede realizarse para algunos estudiantes

0 para todos los estudiantes del curso.

Las clases asignadas los estudiantes las pueden

encontrar desde su Ruta de aprendizaje flexible o desde

el Cuaderno de Matematica.

m—— 0, O O O
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PEDAGOGIA

# Nerorion bmellotinm s R 2) Instrucciones claras y objetivos especificos

Al comienzo de cada sesidn, brinde instrucciones claras
sobre las metas que los estudiantes deben alcanzar. Esto
puede incluir la resolucion de problemas especificos o la

revision de determinados conceptos.

Explique como usar las herramientas interactivas de

Desafio Mate, asegurandose de que los estudiantes

sepan cdmo navegar por la plataforma y utilizar los

recursos disponibles.

3) Monitoreo y soporte personalizado

Aunque el enfoque es autodirigido, es fundamental que

o Medallero

como profesor monitoree el progreso de cada estudiante.

Desafio Mate ofrece herramientas que le permiten

visualizar su avance y detectar posibles dificultades. Para
ello dirijase al visor de Niveles, barra superior y haga clic P
en Medallero y/o Informe de avance, seleccione el nivel @ @ e voninguseis covmss
y curso que desea monitorear y a los estudiantes de su @ @ ot soiorie o

interés.

Ofrezca apoyo individual cuando sea necesario,
pero permita que los estudiantes intenten resolver los
problemas por si mismos antes de intervenir. Esto fomenta

la autoeficacia y la resolucion de problemas.

Desafio Mate |
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JCuantos dias hay en 4 semanas? Resuelve el problema relacionado para
representar la operacidn inversa.

Hay Ij dias en 4 semanas.

;Cudntas semanas son 28 dias?

Como28| 7= | 21 dias es igual ai Semanas.

¥  Anterior Pregunta 2/2

ﬁ Logro de esta evaluacion:

89%

£Quieres reiniciar o continuar intento?

Continuar intento

5) Ritmo flexible y adaptabilidad

Asegurese que los estudiantes mds avanzados tengan
acceso a clases adicionales o actividades de mayor
complejidad, mientras que aquellos que necesiten
mas apoyo puedan trabajar en clases de refuerzo sin
sentir presion por el ritmo del grupo. Para ello puede
apoyarse en la Asignacién multinivel y considerar la

transversalidad de los objetivos de aprendizaje.

Permita que los estudiantes regresen a clases anteriores
si necesitan reforzar conceptos, asegurando que el
aprendizaje sea verdaderamente personalizado y
flexible. Para ello los estudiantes pueden recorrer su Ruta
de aprendizaje flexible de su nivel en curso actual o el

anterior.
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4) Incorporar la reflexién y la autoevaluacion

Fomente la reflexion sobre el aprendizaje. Al final de
cada clase pida a los estudiantes que evallen su propio
progreso, identificando qué les resulté facil y qué areas

necesitan mejorar.

Proporcione oportunidades para que los estudiantes
revisen y corrijan sus respuestas, guiandolos a través de

la retroalimentacién automatica y apoyos que Desafio
Mate proporciona. Por ejemplo, en el Entrenador personal
los estudiantes pueden encontrar la herramienta Ver

ejemplo, Ver paso a paso o Ver video.

Para corregir sus respuestas los estudiantes pueden
Reiniciar el intento, tanto del Entrenador personal con

del Evaluador personal.

envenido a Desafio Mate




6) Integrar periodos de trabajo autodirigido
con otras estrategias

El aprendizaje autodirigido puede alternarse con sesiones
colaborativas o guiadas por el profesor. Por ejemplo,
después de trabajar individualmente, los estudiantes
pueden discutir sus soluciones en grupos pequefios o con

la clase entera, lo que refuerza su comprension.

Desafio Mate |
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Beneficios del aprendizaje autodirigido con Desafio Mate

‘ Autonomia y responsabilidad a Adaptacion al ritmo de cada estudiante
El aprendizaje autodirigido incentiva Permitir que los estudiantes avancen a su
a los estudiantes a tomar control de propio ritmo garantiza que no se sientan
su propio progreso. Al trabajar de presionados ni frustrados. Aquellos que
manera independiente, desarrollan una requieren mas tiempo para entender un
mayor capacidad de autorregulaciény concepto pueden tomarselo, mientras que los
responsabilidad sobre su aprendizaje. que avanzan mas rapido pueden enfrentarse

a mayores desafios.

e Desarrollo de habilidades de resolucién de o o
Motivacién intrinseca
problemas

Al enfrentarse a las clases de manera Cuando los estudiantes tienen la capacidad
autodirigida, los estudiantes deben aplicar de gestionar su propio aprendizaje, tienden
estrategias y resolver problemas de forma a estar mas motivados intrinsecamente. Se
independiente. Esto fortalece sus habilidades sienten mas duenos de su progreso, lo que
cognitivas, especialmente en lo que respecta genera una mayor satisfaccion al alcanzar
al razonamiento l6gico y matematico. objetivos de manera auténoma.

o Confianza y autoeficiencia e Aprendizaje personalizado

Al permitir que los estudiantes enfrenten Cada estudiante tiene la oportunidad de
desafios por si mismos y vean su progreso, su enfocarse en sus propias areas de necesidad.
confianza en sus habilidades matematicas Los recursos interactivos de Desafio
aumenta. A medida que completan Mate permiten ajustar la dificultad de los
actividades de manera independiente, problemas segun el nivel de competencia
desarrollan una mayor autoeficacia, lo que de cada estudiante, brindando un enfoque
mejora su desempeno a largo plazo. verdaderamente personalizado y flexible.
e Retroalimentacion inmediata El aprendizaje autodirigido, con el apoyo de

Desafio Mate, es una estrategia poderosa que no

A través de Desafio Mate, los estudiantes . . i
solo permite que los estudiantes avancen segun sus

reciben retroalimentacion inmediata sobre sus ) . . . ..
propias necesidades y capacidades, sino que también

respuestas, lo que les permite aprender de sus . .
fomenta una mayor independencia y confianza en el

errores al instante y mejorar su comprensién sin L
N proceso de aprendizaje.
esperar por la correccién del profesor.
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Trabajo colaborativo

Implementar el trabajo colaborativo con Desafio Mate
puede enriquecer el aprendizaje de los estudiantes,
permitiendo que trabajen en conjunto y se apoyen

mutuamente en la resolucién de problemas.

Desde una perspectiva pedagdgica, la estructuracién
de grupos pequerios con roles asignados asegura la
participacién equitativa y activa de los estudiantes,
facilitando un entorno donde cada integrante asume
responsabilidades y contribuye al logro de los objetivos
de aprendizaje. Ademas, esta metodologia potencia

el desarrollo de habilidades transversales como la
comunicacion, la empatia, la escucha activa y el

pensamiento critico, todos componentes esenciales
Cémo implementar el trabajo colaborativo:
1) Formacién de grupos pequenos

Divida a la clase en grupos de 3 a 5 estudiantes.
Es importante equilibrar los grupos para que haya

diversidad en habilidades y niveles de comprension.

Los grupos pueden ser fijos durante un tiempo o rotativos,

seguln las necesidades de sus estudiantes.

PEDAGOGIA

para el aprendizaje integral y el éxito en la resolucién

colaborativa de problemas matematicos.

Al articular el trabajo colaborativo con las herramientas
digitales de Desafio Mate, se crea un espacio de
interaccion que favorece la exploracién de diferentes
enfoques y la consolidacion de aprendizajes
significativos, respondiendo a las demandas
pedagdgicas contemporaneas y alinedndose con las
bases curriculares del MINEDUC.

Contexto de aula:
- Taller de reforzamiento
. Taller SIMCE

2) Asignacion de roles dentro de los grupos

Asigne un rol a cada estudiante dentro del grupo. Los

roles pueden ser:

- Lider del equipo: se asegura de que todos

comprendan el problema y colaboren.

« Registrador: toma nota de los procedimientos y

soluciones del grupo.

- Verificador: revisa las respuestas del grupo y asegura

que sean correctas.

« Presentador: comparte las soluciones del grupo con

la clase.

Estos roles ayudan a que cada estudiante participe

activamente y tenga una responsabilidad especifica.
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3) Uso de las clases interactivas de Desafio
Mate

Asigne una clase interactiva a cada grupo y establezca
un objetivo claro, como resolver una serie de problemas
o completar una actividad dentro de la plataforma. Para
ello dirijase al Visor de nivel, Ingrese al nivel de interés y
Seleccione las clases que asignara al primer grupo, luego

haga clic en el botén Asignar.

La(s) clase(s) asignada(s) las puede revisar en el Banco

de planificaciones.

Los estudiantes del grupo podran encontrar la(s) clase(s)
asignada(s) en su Ruta de aprendizaje o desde el

Cuaderno digital de Matemética.

Cada grupo debe discutir las estrategias que usaran
para resolver los problemas y trabajar de manera

colaborativa en las soluciones.

Permita que los grupos usen las herramientas digitales de
Desafio Mate, como los modelos visuales y manipulativos
interactivos, para explorar diferentes enfoques de

resolucion de problemas.

42 | Desafio Mate
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4) Discusion y retroalimentacion grupal

Al final de la actividad, cada grupo debe presentar su
solucion y explicar como llegaron a ella. Esto fomenta
la articulacion del pensamiento matematico y permite
que los demads grupos aprendan de los enfoques de sus

companeros.

Realice una retroalimentacion constructiva, destacando
el trabajo en equipo y el proceso de resolucién, no solo el
resultado final.



PEDAGOGIA

Beneficios del trabajo colaborativo con Desafio Mate

° Pensamiento critico y resolucion de problemas o Habilidades sociales

Al discutir y resolver problemas en grupo, los Los estudiantes aprenden a comunicarse
estudiantes comparten diferentes estrategias efectivamente, escuchar y colaborar, lo que
y enfoques. Esto fomenta la creatividad y el fortalece sus habilidades interpersonales.
pensamiento critico, ya que deben justificar Estas habilidades son cruciales no solo en
sus razonamientos y evaluar las ideas de sus matematicas, sino en todas las areas de la
companeros. vida.

o Aprendizaje activo y participacion o Empatia
El trabajo colaborativo mantiene a los Colaborar con companieros implica reconocer
estudiantes mas comprometidos y activos, diferentes ritmos de aprendizaje. Los
ya que estan en constante interaccion. Esta estudiantes aprenden a ser pacientesy a
participaciéon activa fomenta un aprendizaje apoyar a quienes necesitan mas tiempo o
mas profundo, en lugar de ser receptores explicacién, desarrollando empatia.

pasivos de informacién.

e Aprendizaje entre pares o Responsabilidad compartida

Los estudiantes a menudo pueden explicar Los roles en los grupos promueven un sentido
conceptos a sus companeros de maneras de responsabilidad compartida. Cada

mas comprensibles. Aquellos que dominan estudiante sabe que su contribucién es valiosa
ciertos temas refuerzan su propio aprendizaje y que su grupo depende de su participacién

al ensefnar a otros, mientras que los que estan activa.

rezagados se benefician del apoyo de sus

pares.

G Refuerzo del entendimiento conceptual

A medida que los estudiantes colaboran
y discuten, consolidan su comprensién
conceptual de las matematicas, mas

alla de simplemente aplicar férmulas o

procedimientos.
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Aula Invertida (Flipped Classroom)

El aula invertida, o Flipped Classroom, es una estrategia la profundizacién de los contenidos. En el caso de
pedagdgica que invierte el enfoque tradicional de Desafio Mate, la instruccion invertida ofrece una
ensenanza. En lugar de utilizar el tiempo de clase para oportunidad ideal para que los estudiantes interactien
la transmision directa de conocimientos, los estudiantes con los conceptos matematicos de manera mas

se preparan antes de la leccion al revisar contenidos directa y efectiva, al utilizar las lecciones interactivas
en casa, como videos o lecciones interactivas, lo que para preparar los temas y aprovechar la clase para

les permite adquirir los conceptos basicos de manera actividades mas complejas.

auténoma. Luego, el tiempo en el aula se dedica

a actividades practicas, resolucién de problemas, Contexto de aula:
discusiones y aclaracién de dudas con el apoyo del «  Plan de estudio (Sugerido para niveles desde séptimo
profesor. basico a cuarto medio)

- Taller de reforzamiento
Este enfoque fomenta la autonomia del estudiante - Taller SIMCE
y permite un uso mas eficiente del tiempo en

clase, optimizando el aprendizaje colaborativo y

Cémo implementar el aula invertida con Desafio Mate:

1) Asignar clases para el trabajo en casa

Seleccione la clase interactiva de Desafio Mate Acompafie estas clases con preguntas orientadoras
correspondientes al tema que se trabajara en la para que los estudiantes reflexionen sobre lo aprendido
siguiente sesién y pida que la completen en casa hasta o identifiquen posibles dudas que quieran aclarar. Puede
el Entrenador personal. Las clases interactivas estan apoyarse en la seccién Charla Matematica disponible en
disefadas para ser intuitivas y guiar a los estudiantes en la herramienta Recursos para el maestro.

la comprension de conceptos matematicos.

(Yocrion 3 2 ExplTaamBrage Rlgins Wil kil A IR
. Escucha ydibuja

Objetivos de aprendizal

|
I Uszando la pantallan

@

TEEVTEEEE

¢Como agrupas decenas
en centenas?
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2) Preparacion de actividades para la clase

L
®

@ Entrenador Personal | Clase: Algebra - Relacionar la multiplicacién'y la division (Practica)

2

¢Cuantos dias hay en 4 semanas? Resuelve el problema relacionado para
representar la operacion inversa.

Hay [j dias en 4 semanas.

;Cudntas semanas son 28 dias?

Como 28[ 7 =I:’ 21 dias es igual al:l semanas.

Cugema los grupes de cecerss

@' Evaluador Personal | Clase: Algebra - Relacionar la multiplicacion y Ia division

“«elll23 456758 9 109M»

Usa las fichas como ayuda para completar la ecuacion.

6+2=[ |

Pregunta 1/17 ® Siguiente

Ercierm en un craa grupos de decanas
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Una vez que los estudiantes han revisado los
conceptos en casa, organice actividades
practicas y colaborativas que refuercen lo
aprendido. Utilice el Libro del estudiante que

encuentra en el Entrenador Personal.

Reproventa y dibuja ]
10 deconas o o misme gue | contana.
[0 decemns

& T

{130}

E a - ueu

N e EEnTmmEEd

"ERL LR reEC e bt

W b N M 200 decenes
e ww uw ﬂ
L B 7y

il SR B —— e
Eweww —_
b L ——
MW E E W _ centem

HENE
“* AR AN BRI — e

== —

Utilice la clase para aclarar dudas, reforzar
conceptos y promover la aplicacion de

los contenidos en contextos practicos.
Desafio Mate permite proyectar en clase
algunos ejercicios, lo que facilita el trabajo
colaborativo y el andlisis de soluciones en
grupo. Proyecte el Evaluador personal para el

desarrollo colaborativo.
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3) Retroalimentacién constante

Durante la clase, ofrece retroalimentacién inmediata Fomente el didlogo entre los estudiantes para que
sobre el desempefio de los estudiantes en las expliquen sus procesos de pensamiento y resuelvan
actividades. Aproveche las herramientas de seguimiento problemas en conjunto, creando un entorno de

de Desafio Mate para monitorear el progreso individual y aprendizaje colaborativo y reflexivo.

grupal (medallero e informe de avance).
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4) Evaluacion del aprendizaje en casa

Realice un seguimiento de las lecciones que los Evalle su comprensién inicial antes de la clase y ajuste
estudiantes completan en casa a través de las las actividades en funcion de las areas que necesiten
plataformas de Desafio Mate. Solicite a los estudiantes mas trabajo.

que al terminar la clase asignada envien una evidencia
a través del Cuaderno de Matematica., Listado e Tareas

asignadas.
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Beneficios de la aula invertida con Desafio Mate

° Uso eficiente del tiempo en clase

Al dedicar el tiempo en clase a la practica y
aplicacién de los conceptos, en lugar de a la
ensefanza directa, los estudiantes tienen mas
oportunidades de participar activamente,
colaborar y recibir retroalimentaciéon

inmediata.

o Participacion y compromiso

Al llegar a clase con un conocimiento previo,

los estudiantes estan mejor preparados para
participar activamente en discusiones y
actividades practicas, lo que mejora su nivel

de compromiso.

e Atencidn personalizada

Como el profesor ya no necesita dedicar tanto
tiempo a la clase directa, puede enfocarse

en apoyar a los estudiantes de manera mas
personalizada, ayudando a aquellos que
necesiten mayor refuerzo o aclaraciones sobre

los conceptos aprendidos en casa.

e Autonomia y responsabilidad

Los estudiantes se vuelven mas responsables
de su propio aprendizaje al tener que preparar
los temas antes de la clase. Este enfoque
promueve la autodisciplina y la autogestion,
habilidades clave para su desarrollo

académico.

° Profundizacion del aprendizaje

La clase invertida permite que los estudiantes

utilicen el tiempo de clase para profundizar
en los conceptos matematicos, aplicarlos

a situaciones mas complejas y resolver
problemas con el apoyo del profesor y sus

companferos, lo que enriquece su comprension.

La aula invertida con Desafio Mate crea un entorno

de aprendizaje mas flexible y dindmico, en el que los
estudiantes pueden adquirir conocimientos de manera
autébnoma y aprovechar al maximo el tiempo en clase
para el desarrollo de habilidades matematicas mas

profundas.
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