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Te acompanamos

para que todos
aprendan

UNA PROPUESTA DE EFECTO EDUCATIVO

e

efecto educativo
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EFECTO
EDUCATIVO

En Efecto Educativo, entendemos

la importancia de adaptarse a las
necesidades educativas actuales. Es
por eso que estamos comprometidos
en apoyarte en el transito de una aula
tradicional a una aula con metodologia
activa.

Nuestra institucion se ha especializado
en el desarrollo de propuestas educativas
que fomentan el aprendizaje significativo
y el desarrollo de habilidades cognitivas
y socioemocionales. Trabajamos

junto a los docentes y los alumnos

para proporcionarles las herramientas
necesarias y las estrategias de ensefanza
que potencian la motivacién y la
autonomia.

ABAR ES SERVIF

Aula con metodologia activa




¢COMO LO HACEMOS?

Sabemos que todo esto se consigue
mediante la creacidén de ambientes
activos, de espacios que aseguren

la experimentacion y reflexion y la
participacion protagonista de los f
estudiantes. f |

A través del Método Efecto i Educacién \
Educativo, las escuelas y los docentes l emocional i
pueden transformar sus aulas y

proporcionar una mejor experiencia

\
en educacién. Ambiente LY

AMBIENTE ACTIVO: Ambiente que activo
configura las dindmicas de acceso
al conocimiento. e il

/ Experimentacion
y reflexion

EXPERIMENTACION CONCRETA:
Experimentacion de los
conceptos acoplados a una
dindmica reflexiva.

B AcCceso
universal al

APRENDIZ PROTAGONISTA: E| : :
aprendizaje

estudiante como constructor
activo de conocimientos.

DOCENTE MEDIADOR: Docente
como colaboradory guia del F s -~
aprendizaje de los estudiantes. . o Aprendiz o

protagonista
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EDUCACION
INICIAL

Los recursos de Educacion Inicial
promueven el aprendizaje a través del juego
y la exploracion, incorporando metodologias
activas que estimulan la curiosidad,

la comunicacion y la colaboracion. Las
propuestas —en matematicas, lenguaje,
educacion emocional e inclusion— invitan

a descubrir, crear y aprender de manera
significativa desde los primeros anos.

Cada recurso transforma el aula en un
espacio vivo, donde aprender se vuelve
una experiencia cotidiana, cercanay
profundamente motivadora.

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |




MATEMATICAS

CUANTIFICACION

niveles modalidad de experimentacion

dindmica
cobertura edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA |

Desarrolla
habilidades
comunicativas
necesarias para
la adquisicion del
lenguaje.

El Laboratorio Lenguaje
Verbal propone
actividades que potencian
la participacion activa y
creativa de los parvulos

en el intercambio de
opiniones, sentimientos

e ideas, contribuyendo

a la construccién y
comprension de mensajes.

El conjunto de experiencias
y juegos permiten
enriquecer las habilidades
metalinguisticas,

con actividades

digitales y materiales
concretos, ampliando
progresivamente los
recursos comunicativos de
los ninos y ninas.
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1-24 ESTUDIANTES 4-6 ANOS

3 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

3 Software de clases digitales interactivas

3 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos

CUANTIFICACION

21 UNIDADES DE APRENDIZAJE




MATEMATICAS

RELACIONES LOGICO MA

niveles modalidad de experimentacion dindmica

EMATICAS

cobertura

edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA | | |

2 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

2 Software de clases digitales interactivas

2 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos

‘.b ﬂ

Matemadtica

RELACIONES
LOGICO MATEMATICAS

20 UNIDADES DE APRENDIZAJE

1-16 ESTUDIANTES

4-6 ANOS

Actividades que

permiten a los
estudiantes ir
construyendo
el concepto de
numero.

El Laboratorio
Pensamiento Matematico
contempla actividades
|udicas que favorecen la
construccion activa de
nociones basicas sobre
caracteristicas y relaciones,
gue conllevan las
propiedades pre numeéricas
y numMeéricas.

El conjunto de experiencias
permite diversificar el
modelo de ensenanza,

con actividades digitales

y materiales concretos,
gue enriquecen la
adquisicion de conceptos,
involucrando la
corporalidad, afectividady
desarrollo cognitivo.

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



LENGUAJE

INICIACION A LA LE

niveles modalidad de experimentacion dindmica

RA

cobertura

edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA I I | 1-24 ESTUDIANTES

Desarrolla
habilidades
comunicativas
necesarias para
la adquisicion del
lenguaje.

El Laboratorio Lenguaje
Verbal propone
actividades que potencian
la participacion activa y
creativa de los parvulos

en el intercambio de
opiniones, sentimientos

e ideas, contribuyendo

a la construccién y
comprension de mensajes.

El conjunto de experiencias
y juegos permiten
enriquecer las habilidades
metalinguisticas,

con actividades

digitales y materiales
concretos, ampliando

INICIACION
A LA LECTURA

progresivamente los

recursos comunicativos de 21 UNIDADES DE APRENDIZAJE

los ninos y ninas.
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4-6 ANOS

3 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

3 Software de clases digitales interactivas

3 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos



LENGUAJE

INICIACION A LA ESCRITURA

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA | | | 1-16 ESTUDIANTES 4-6 ANOS

Actividades que

permiten a los
estudiantes ir
construyendo
el concepto de

f['f'] ﬂ I =N numero.
fatemdtica El Laboratorio

a | f Pensamiento Matematico

2 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

2 Software de clases digitales interactivas : S X ! contempla actividades
ludicas que favorecen la

c Bl e W i construccién activa de

o d ~ nociones basicas sobre

caracteristicas y relaciones,
gue conllevan las
propiedades pre numeéricas
y numMeéricas.

2 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos

El conjunto de experiencias
permite diversificar el
modelo de ensenanza,

con actividades digitales

y materiales concretos,

e 1 |
INICIACION adquisicién de conceptos,
A LA ESCRITURA involucrando la

corporalidad, afectividady

20 UNIDADES DE APRENDIZAJE desarrollo cognitivo.

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



LENGUAJE

COMUNICACION ORAL

niveles modalidad de experimentacion

dindmica
cobertura edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA

Desarrolla
habilidades
comunicativas
necesarias para
la adquisicion del
lenguaje.

El Laboratorio Lenguaje
Verbal propone
actividades que potencian
la participacion activa y
creativa de los parvulos

en el intercambio de
opiniones, sentimientos

e ideas, contribuyendo

a la construccién y
comprension de mensajes.

El conjunto de experiencias
y juegos permiten
enriquecer las habilidades
metalinguisticas,

con actividades

digitales y materiales
concretos, ampliando
progresivamente los
recursos comunicativos de
los ninos y ninas.
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1-24 ESTUDIANTES 4-6 ANOS

3 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

3 Software de clases digitales interactivas

3 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos

COMUNICACION ORAL

21 UNIDADES DE APRENDIZAJE




CONVIVENCIA

PUEDO

niveles modalidad de experimentacion dindmica

edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA | |

2 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

2 Software de clases digitales interactivas

fatematica

1-16 ESTUDIANTES

2 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos

YO PUEDO

20 UNIDADES DE APRENDIZAJE

4-6 ANOS

Actividades que

permiten a los
estudiantes ir
construyendo
el concepto de
numero.

El Laboratorio
Pensamiento Matematico
contempla actividades
|udicas que favorecen la
construccion activa de
nociones basicas sobre
caracteristicas y relaciones,
gue conllevan las
propiedades pre numeéricas
y numMeéricas.

El conjunto de experiencias
permite diversificar el
modelo de ensenanza,

con actividades digitales

y materiales concretos,
gue enriquecen la
adquisicion de conceptos,
involucrando la
corporalidad, afectividady
desarrollo cognitivo.

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



CONVIVENCIA

YO SOY

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura

edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA I I | 1-24 ESTUDIANTES

Desarrolla
habilidades
comunicativas
necesarias para
la adquisicion del
lenguaje.

-

El Laboratorio Lenguaje
Verbal propone
actividades que potencian
la participacion activa y
creativa de los parvulos

en el intercambio de
opiniones, sentimientos

e ideas, contribuyendo

a la construccién y
comprension de mensajes.

El conjunto de experiencias
y juegos permiten
enriquecer las habilidades
metalinguisticas,

con actividades

digitales y materiales
concretos, ampliando

YO SoY

progresivamente los

recursos comunicativos de 21 UNIDADES DE APRENDIZAJE

los ninos y ninas.
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4-6 ANOS

3 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

3 Software de clases digitales interactivas

3 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos



CONVIVENCIA

SOMOS

niveles modalidad de experimentacion dindmica

edades que abarca el recurso

| PRIMARIA | SECUNDARIA | |

2 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

2 Software de clases digitales interactivas

fatematica

1-16 ESTUDIANTES

2 Guias de orientaciones para la
educadora de parvulos

SOMOS

20 UNIDADES DE APRENDIZAJE

4-6 ANOS

Actividades que

permiten a los
estudiantes ir
construyendo
el concepto de
numero.

El Laboratorio
Pensamiento Matematico
contempla actividades
|udicas que favorecen la
construccion activa de
nociones basicas sobre
caracteristicas y relaciones,
gue conllevan las
propiedades pre numeéricas
y numMeéricas.

El conjunto de experiencias
permite diversificar el
modelo de ensenanza,

con actividades digitales

y materiales concretos,
gue enriquecen la
adquisicion de conceptos,
involucrando la
corporalidad, afectividady
desarrollo cognitivo.

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



EDUCACION EMOCIONAL

V 4
—
/ \C | |\/A|
——
niveles modalidad de experimentacion

cobertura edades que abarca el recurso

| SECUNDARIA

Activate es un juego con
45 experiencias ludicas
disenadas para fortalecer
las habilidades sociales
y la convivencia escolar,
destacando la activacion
corporal como via para el
bienestar emocional.

Puede implementarse en
dos modalidades: Nuestra
Sala y Nuestro Patio,
adaptandose a distintos
contextos de aprendizaje.

Las actividades se

desarrollan siguiendo las
guias de orientaciones,
promoviendo la
participacion, la
cooperacion vy el
movimiento como parte
del aprendizaje integral.

A través del software, los
estudiantes siguen las
instrucciones guiadas por
“Palitos”, un personaje
que acompana paso a
paso cada dinamica.
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2-45 ESTUDIANTES 4-12 ANOS

Material concreto para la
experimentacion en grupo

1 Software de clases digitales interactivas

2 Guias de orientaciones para la
educadora



EDUCACION EMOCIONAL

DISPOSICION PARA EL APRENDIZAJE

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

| CONCRETO | | | 1curso 4-17 ANOS

Son 30 pausas activas

que permiten realizar / 2 o
quiebres intencionados en 70>, Do\

las clases para estimular la f l S ‘ DIS p@ SIC | Oﬂ p@ ["c’i 6' 30 actividades interactivas

motivacién y atencién de \ ] ) d i 10
los estudiantes, mediante "\ N a p r e ﬁ ‘ 1I Z \;?J e °
secuencias demovimientos N, W4

que favorecen la conciencia 6 médulos
del cuerpo, la gestion de las

emociones y la predisposicion

a aprender.

De manera flexible el

docente ingresa al software PR : i |
y selecciona una de las A y
6 categorias (apertura, ¢ .' S |

activacion, atencion, J

relajacion, colaboracion
grupal y cierre). Luego, escoge
la actividad e invita a

los estudiantes a seguir

las instrucciones guiadas

por “Palitos” personaje

que detallapaso a paso las

ol
l

acciones a realizar.

Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



INCLUSION

V 4
— —
niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso
| PRIMARIA | SECUNDARIA | | | 1-20 ESTUDIANTES 4-10 ANOS

UNIVERSO
MATEMATICO

28 UNIDADES

4 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

° efecto educativo

Software de clases digitales interactivas

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

=7

Manual de orientaciones para el preofesor

UNIVERSO MATEMATICO
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El Laboratorio
Universo Matematico
€S un recurso

de aprendizaje

gue considera la
nueva exigencia

de diversificar la
ensefanza segun el
decreto N°83 / 2015.

Entrega herramientas a los
docentes para dar respuesta
a la diversidad por medio

de multiples experiencias de
aprendizaje que potencian el
desarrollo de habilidades y la
comprension de conceptos
matematicos.

El recurso considera la
exigencia del Decreto N° 83
de diversificar la ensefanza
de acuerdo al Disefo
Universal de Aprendizaje,
permitiendo hacer mas
accesible el curriculo a
todos los estudiantes y
especialmente a los que
presentan necesidades
educativas especiales.




INCLUSION

LABORATORIO COGNITIV

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

| SECUNDARIA | DIGITAL | | 1-36 ESTUDIANTES 4-7 ANOS

LABORATORIO
Cognitivo es COGNITIVO

un laboratorio A 6 MODULOS
para promover '
el desarrollo de '

habilidades basicas _ .
. ] | 6 Sets de material concreto para la
de pensar lento. : experimentacién en grupo

Laboratorio Cognitivo ? _ o
es un sistema de - . » _
experimentacion, que i . g 3 e Yeh

a través del trabajo con . i NS - ; Instructivos por mdédulo para los estudiantes
material concreto permite X % 5 -

el desarrollo de habilidades : — W > SN . N
de pensamiento basicas < 3 -
como: nombrar, distinguir,

memorizar, observar,

relacionar y secuenciar. Manual de orientaciones para los profesores
LABORATORIO COGNITIVO

Esta disenado con el

propodsito de apoyar la o

labor de los docentes,

ya que sus contenidos Instrumentos de evaluacion
permiten trabajar de "

manera transversal en

los tres Ambitos de

experiencias para el
aprendizaje (Formacion
personal y social,
Comunicacion y Relacion
con el medio natural y
cultural).

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



INCLUSION

INICIA LENGUAJE

CENTRO DE APOYO DESTINADO A PROMOVER PROCESOS DE APRENDIZAJE

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura

edades que abarca el recurso

| SECUNDARIA | DIGITAL | | COLECTIVA 1-5 ESTUDIANTES

24 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

4 modulos tematicos
Inferpratation de

agm
8 unidades pedagdgicas significados /&

inicia
lenguaje

ol

Canciescia intarpestacsin
fonolbgica designos

i

€3 efecio educative

[r———"
informacion

Producsiie

de textos &E

Extrocsién de

informacién (@

INICIA LENGUAJE

INICIA LENGUAJE

4 MODULOS DE APRENDIZAJE

18 | Te acompafamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
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4-7 ANOS

Inicia Lenguaje

El Laboratorio Inicia
Lenguaje, es un centro

de apoyo que contiene
recursos didacticos
especializados en el
desarrollo de procesos de
aprendizaje de lectura y
escritura para atender a
estudiantes de 4 a 7 anos.

Ademas, son pertinentes
para trabajar con ninos

y nifas que por diversos
motivos presentan
dificultades en la
consolidacion de dichos
procesos, independiente
del curso y la edad.

Ofrece multiples
actividades orientadas
a grupos pequenos y de
apoyo en el contexto
de PIE o trabajo
personalizado.




INCLUSION

INICIA MAT

“MATICA

CENTRO DE APOYO DESTINADO A PROMOVER PROCESOS DE APRENDIZAJE

niveles modalidad de experimentacion

dindmica cobertura

edades que abarca el recurso

| SECUNDARIA

27 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

4 modulos tematicos

9 unidades pedagdgicas

| DIGITAL |

1-5 ESTUDIANTES

| COLECTIVA

Clasificacton &1
Conservocién 8

P T 1]

Agregar

INICIA MATEMATICA

‘ Guitor

Bepetic [ Bepartic Soy

B INICIA MATEMATICA

3 MODULOS DE APRENDIZAJE

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |

4-7 ANOS

Inicia Matematica

El Laboratorio Inicia
Matematica, es un

centro de apoyo
destinado a promover
procesos de aprendizaje
de la matematica en
estudiantes de 4 a 7 anos
de EGB.

Ademas, son pertinentes
para trabajar con ninos

y nifas que por diversos
motivos presentan
dificultades en la
consolidacion de dichos
procesos, independiente
del curso y la edad.

Ofrece multiples
actividades orientadas
a grupos pequenos y de
apoyo en el contexto
de PIE o trabajo
personalizado.




EDUCACION
PRIMARIA

Los recursos de Educacion Primaria
promueven aprendizajes significativos

a través de experiencias activas que
desarrollan la comprension, el pensamiento
critico y la autonomia. Las propuestas

—en matematicas, lenguaje, ciencias y
habilidades socioemocionales— articulan lo
concreto y lo digital para acompanar a los
estudiantes en la construccion de saberes
clave.

Cada recurso convierte el aula en un espacio
dindmico y motivador, donde explorar,
resolver y crear se vuelve parte natural del
proceso de aprender.




EDUCACION EMOCIONAL

LA

niveles

“MOCION D

EL JUEGO DE EDUCACION EMOCIONAL

modalidad de experimentacion

APRENDER

dindmica

cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA

8 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

I

Tarjetas de actividades para el monitor

=7

Guia de orientaciones

Mapa del juego

Poster “Activa tu cuerpo”

| DIGITAL

== Hoy me siento...

1-45 ESTUDIANTES

LA EMOCION DE APRENDER

30 ACTIVIDADES

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |

6-12 ANOS

Ofrece actividades
para el desarrollo
de competencias
emocionales en los
estudiantes.

El juego La emocion

de aprender ofrece

un conjunto de

30 entretenidas
actividades que facilitan
el desarrollo de la
conciencia emocional, la
regulacion emocional y la
competencia social, lo que
enriquece los procesos de
ensenanza y aprendizaje
que a diario experimentan
los estudiantes.




EDUCACION EMOCIONAL

DISPOSICION PARA EL APRENDIZAJE

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

| CONCRETO | | | 1curso 4-17 ANOS

Son 30 pausas activas °

que permiten realizar 2 "85 acy, 30 actividades interactivas
quiebres intencionados en

- - DISPOSICIOW p@r‘a el o
las clases para estimular la | \

motivacién y atencién de \ ] ) d i 10
los estudiantes, mediante "\ Y a p r e ﬁ ‘ 1I Z \;?J e 6 médulos
secuencias demovimientos N\ /

que favorecen la conciencia

del cuerpo, la gestion de las

emociones y la predisposicion

a aprender.

De manera flexible el
docente ingresa al software

y selecciona una de las A y

6 categorias (apertura, ¢ .' S IO

activacion, atencion, J

relajacion, colaboracion

-
i
grupal y cierre). Luego, escoge
la actividad e invita a

los estudiantes a seguir

las instrucciones guiadas
por “Palitos” personaje
que detallapaso a paso las

acciones a realizar.
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LENGUAJE

LECTOPIA

EL SUENO DE LEER Y ESCRIBIR

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA CONCRETO | | GRUPAL | personalizable 5-8 ANOS

Estructura:

El objetivo central del juego que es
ayudar a los habitantes de Lectopia
a construir su ciudad, para lo que

Lectopia

Lectopia es un software
de aprendizaje que tiene
por objetivo apoyar la
iniciacion a la lectura y la
escritura.

es necesario desarrollar un conjunto
de desafios vinculados con la
lectura y la escritura, dado que por
caracteristicas de su atmosfera

es la forma mas eficiente que
tienen para poder comunicarse.
Esta contextualizacion permite
generar actividades significativas y
desafiantes.

Promueve un aprendizaje
que permita al nino y

la nina comprender la
importancia del codigo
escrito, proponiendo
desafios que
progresivamente transiten

Incluye un total de 30 actividades
de la palabra al texto.

organizadas en 3 niveles de
complejidad.

Las actividades estan [N @00 . 77T
pensadas para un entorno
ludificado que propicie la
imaginacion, el juego, la
comunicacion y el didlogo.

1licencia Institucional

Incluye Capacitacion

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



LENGUAJE

COMPETENCIA DISCURSIVA

CONSTRUYENDO LENGUAJE

niveles modalidad de experimentacion dindmica

cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA | | |

8 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

Software de clases digitales interactivas

15 Unidades

oA

Material demostrativo para actividades
colectivas

efecto educativo

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

24 | Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
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2-45 ESTUDIANTES

6-12 ANOS

Este recurso propone un
recorrido por las distintas
formas del lenguaje,
invitando a los estudiantes
a comprender, creary
disfrutar de textos en
multiples formatos. A través
de actividades practicas y
IGdicas, combina el uso de
material concreto y digital
para fortalecer la expresion
oral y escrita, el pensamiento
critico y la creatividad.

Cada experiencia esta
disefiada para que los ninos

y nifas experimenten con el
lenguaje desde la narracion, la
descripcion, la argumentacion
y el didlogo, comprendiendo
cdmo se construyen y
comunican las ideas en
diferentes contextos.

El laboratorio promueve

un aprendizaje activo y
participativo, donde el juego y
la exploracion se transforman
en herramientas para mejorar
la comprension y produccion
de textos, potenciando la
confianza comunicativa y el
gusto por aprender.




LENGUAJE

COMPE

CONSTRUYENDO LENGUAJE

niveles

ENCIA LINGUIS

modalidad de experimentacion dindmica

ICA

cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA

8 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

Software de clases digitales interactivas

15 Unidades

oA

Material demostrativo para actividades
colectivas

efecto educativo

2-45 ESTUDIANTES

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |

6-12 ANOS

Este recurso invita a descubrir
el fascinante mundo de las
palabras y su poder para
construir significados. A través
de actividades dinamicas y
materiales manipulativos,

los estudiantes exploran
como funciona el lenguaje,
ampliando su vocabulario,
comprendiendo la

estructura de las oraciones

y reconociendo la funcion

de cada palabra dentro del
discurso.

Las propuestas combinan
juego, reflexion y
experimentacion,
promoviendo un aprendizaje
activo y contextualizado
donde niflos y ninas
desarrollan habilidades para
comunicarse con mayor
precision, creatividad y
confianza.

Cada experiencia busca
fortalecer la conciencia
lingUistica y el gusto por
expresarse, sentando bases
solidas para la comprension
lectora y la produccion escrita.




MATEMATICAS

NUMEROS NATURALES

CONSTRUYENDO MATEMATICAS

niveles modalidad de experimentacion dindmica

edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA | | |

8 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

Software de clases digitales interactivas

15 Unidades

oA

Material demostrativo para actividades
colectivas

efecto educativo

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

26 | Te acompaiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
TIVO

2-45 ESTUDIANTES

6-12 ANOS

Este recurso introduce

a los estudiantes en

la comprension de los
numeros naturales mediante
experiencias concretas y
visuales. A través de material
multibase, tarjetas y cubos,
representan, comparan

y organizan cantidades,
comprendiendo como se
estructura el sistema decimal
y cémo se forman jerarquias.

Las actividades combinan
exploracién y resolucion de
problemas para fortalecer

la lectura, escritura y
descomposicién de nimeros,
ademas del reconocimiento
de patrones y relaciones entre
unidades, decenas, centenas
y miles. Un enfoque practico
que favorece el razonamiento
numeérico.

Ademas, promueve el
analisis y la comparacion
de cantidades en distintos
contextos, desarrollando
estrategias para estimar,
agrupar y ordenar nimeros
de manera eficiente y
significativa.




MATEMATICAS

OPERATORIA CON NUMEROS NATURALES

CONSTRUYENDO MATEMATICAS

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA | | | 2-45 ESTUDIANTES 6-12 ANOS

Este recurso acompafa

a los estudiantes en

-y la comprension de las

8 Sets de material concreto para la : (/) operaciones basicas mediante
experimentacion en grupo _ e senacTve experiencias concretas

- y visuales. A través de

1 F: 1 materiales manipulativos,
? ' - representan y resuelven
Software de clases digitales interactivas ‘ y A adiciones, sustracciones,

. multiplicaciones y divisiones,
efecto educativo comprendiendo el sentido de

: P . i cada operacion y su vinculo
- gl | - - — P con situaciones cotidianas.

33 Unidades

iy Las actividades integran
: - o : === 0 exploracion y resolucion de
x> - - : : s problemas para fortalecer
=t s el uso de propiedades, el
trabajo con incégnitas y la
aplicacion de estrategias de
calculo mental y escrito. Un
enfoque practico que favorece
el razonamiento logico y la
comprension.

Material demostrativo para actividades
colectivas

Ademas, promueve
la comparaciéon de

i & : procedimientos, la busqueda
= == A : de patrones y la seleccién

de estrategias eficientes,
desarrollando confianza y
flexibilidad al operar con
numeros naturales.

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



MATEMATICAS

FRACCIONES Y NUMEROS DECIMALES

CONSTRUYENDO MATEMATICAS

niveles modalidad de experimentacion dindmica

cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA | | |

8 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

Software de clases digitales interactivas

24 Unidades

oA

Material demostrativo para actividades
colectivas

efecto educativo

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

28 | Te acompaiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-

TIVO

2-45 ESTUDIANTES

6-12 ANOS

Este recurso introduce

a los estudiantes en el
mundo de las fracciones
y los nimeros decimales
mediante experiencias
concretas y visuales.

A través de materiales
manipulativos, comparan,
representan y operan con
ambas representaciones,
comprendiendo su relacion
Yy SU USO en situaciones
cotidianas.

Las actividades combinan
exploracion y resolucion de
problemas para fortalecer
la comprension de
equivalencias, operaciones
basicas y ubicacién en la
recta numérica. Un enfoque
practico que favorece el
razonamiento numeérico y
la flexibilidad para transitar
entre distintas formas de
representacion.

Ademas, promueve la
interpretacion de cantidades
en diversos contextos
desarrollando la capacidad de
estimar resultados.




MATEMATICAS

FIGURAS Y CUERPOS GEOME

CONSTRUYENDO MATEMATICAS

niveles modalidad de experimentacion dindmica

cobertura

RICOS

edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA | | |

8 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

Software de clases digitales interactivas

18 Unidades

oA

Material demostrativo para actividades
colectivas

efecto educativo

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

2-45 ESTUDIANTES

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |

6-12 ANOS

Este recurso permite
descubrir la geometria
desde la construccién y

la manipulacion. A través
de actividades practicas,

los estudiantes forman

y clasifican poligonos,
identifican sus partes y
exploran cuerpos geométricos
reconociendo sus
caracteristicas y estructuras.

El trabajo con materiales
concretos facilita que los
estudiantes observen,
comparen y modelen figuras,

fortaleciendo el razonamiento
espacial y la comprensién de
las relaciones entre formas
planas y tridimensionales.
Una propuesta dinamica

y visual que convierte la
geometria en una experiencia
cercana y significativa.

Ademas, las actividades
promueven la exploracion
activa y el descubrimiento
guiado, permitiendo visualizar
patrones y propiedades.

Los estudiantes construyen

y desarman figuras para
comprender su composicion.




MATEMATICAS

ECUACIONES E INECUACIONES

CONSTRUYENDO MATEMATICAS

niveles modalidad de experimentacion dindmica

cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA | | |

8 Sets de material concreto para la
experimentacion en grupo

Software de clases digitales interactivas

13 Unidades

oA

Material demostrativo para actividades
colectivas

efecto educativo

Software de actividades para el desarrollo
de competencias socioemocionales y
mejoramiento de la disposicion al
aprendizaje en aula

30 | Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
TIVO

2-45 ESTUDIANTES

6-12 ANOS

Este recurso introduce las
bases del pensamiento
algebraico a través de
experiencias concretas

gue permiten comprender

y representar igualdades,
desigualdades, ecuaciones

e inecuaciones. Mediante
material manipulativo

y actividades digitales,

los estudiantes exploran
simbolos, incdgnitas y
procedimientos que les
ayudan a resolver problemas
de forma clara y significativa.

Las actividades promueven
el razonamiento logico, la
comparacion de cantidades
y la interpretacion de
soluciones, fortaleciendo la
comprension del lenguaje
algebraico y el uso de
estrategias para enfrentar
desafios matematicos con
confianza. Ademas, facilita
una transicion gradual hacia
formas mas abstractas de
pensamiento, manteniendo
siempre un enfoque practico
y cercano.




CIENCIAS

LABORATORIO DIGITAL DE CIENCIAS

KIT BIOLOGIA | KIT QUIMICA | KIT FiSICA 1 KIT MEDIO AMBIENTE | KIT CALIDAD DEL AGUA | KIT FISIOLOGIA HUMANA | KIT CIENCIAS GENERALES BASICO | KIT CIENCIAS GENERALES

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | | 1-45 ESTUDIANTES 7-17 ANOS

El Laboratorio Digital
de Ciencias (LDC) es un
complemento perfecto
para el aprendizaje de
las ciencias.

El Laboratorio Digital de
Ciencias es un moderno
recolector de datos que
consiste en una tablet con
12 sensores incorporados,
comunmente utilizados

en la mayoria de los
curriculum de Ciencias, con

LABORATORIO
DIGITAL DE CIENCIAS

1 TABLET

la posibilidad de conectar

o einstein”
adicionalmente sensores

externos, considerando los
mas de 60 sensores que
Einstein tiene para ti. Este
recurso, se puede usar tanto i .
NI X LRSI SENSORES INCORPORADOS CARACTERISTICAS:
como también en el aula o
patio.

Punto de rocio Sonido 9 Bluetooth @ Sistema Android

indice de calor Microfono

Permite tener un laboratorio Bateria larga duracion 6 Wi Fi

cientifico portatil e
interactivo con todas sus
clases de Ciencias para
realizar experimentos y
obtener datos en tiempo
real.

Ritmo cardiaco GPS

Procesador QUAD core

Presion barométrica Luz Webcam x 2

Termdmetro Acelerometro Resolucién 4K

06000

Humedad relativa uv

0000 O
SO0 00

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



| D BiOLOGIA

LDC ouMcs
an

O
LDCTEE

L DC MEDIO

AMBIENTE
"

L DC CIENCI

GENER

LDC LDC | LDC LDC LDC KIT CIENCIAS

KIT BIOLOGIA KIT QUIMICA KIT FISICA KIT MEDIO AMBIENTE GENERALES BASICO
CONTIENE 7 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 7 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 6 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 4 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 7 SENSORES EXTERNOS
1LDC Einstein 1LDC Einstein 1LDC Einstein 1LDC Einstein 1LDC Einstein

Sensor de temperatura (-40 a 140°C) Sensor de temperatura (-40 a 140°C) Sensor de distancia Sensor de CO2 Sensor de temperatura (-40 a 140°C)

Sensor de pH con electrodo normal
Sensor de multirrango de luz
Sensor de colorimetro

Sensor de conductividad

Sensor de presién (700 kPa)

1Pack de cables

Sensor de pH con electrodo normal
Sensor de corriente (+ 250 mA.)
Sensor de voltaje (+ 2.5 V)

Sensor de colorimetro

Sensor de conteo de gotas

Sensor de conductividad

1Pack de cables

Sensor de fuerza

Sensor de corriente (+ 2.5A.)

Sensor de voltaje (+ 2.5 V)

Sensor de campo magnético (3 ejes)
Sensor fotopuente

1Pack de cables

Sensor de sonido
Sensor de temperatura (-40 a 140°C)
1 Pack de cables

Sensor de turbidez

Sensor de pH con electrodo normal
Sensor de ritmo cardiaco

Sensor de colorimetro

Sensor de termocupla

Sensor de presién (20 a 400 kPa)

S S
N

Sensores Kit Biologia

Sensores Kit Quimica

32 | Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-

TIVO
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-

Sensores kit Fisica

| ©
N

Sensores Kit Medio Ambiente

TP
B

Sensores Kit Ciencias generales basico



CIENCIAS

LABMATE I

LABMATE Il

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | | 1-45 ESTUDIANTES 6-17 ANOS

LabMate, Laboratorio
de ciencias
inalambrico.

Lab Mate es una
herramienta cientifica
gue convierte cualquier
computador en un
laboratorio de Ciencias
inalambrico.

Se acopla a cualquier
dispositivo a través de

Bluetooth o un cable EINSTEIN™
USB. Su tamano pequeno LABMATE Il

es perfecto para la
exp|oraci(’)n de la ciencia 8 SENSORES INCORPORADOS
al aire libre y proyectar los
resultados obtenidos en la
computadora.

1 RECOLETOR DE DATOS

Punto de rocio

Indice de calor

LabMate contiene ocho
sensores incorporados

©

O
para transformar las @ UV

o

o

V)

@

Luz

clases de ciencia en una
experiencia inigualable de

. 2 - Humedad
experimentacion cientifica.

Termometro
Ritmo cardiaco

Presion barométrica

Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



CIENCIAS

—-CIENCIAS PRIMA

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA | | | personalizable 6-12 ANOS

E-CIENCIAS PRIMARIA
E-CIENCIAS DEMOSTRATIVO
PRIMARIA

1Labmate Il
El software E-ciencias

Primaria apoya la labor
docente y estudiantes de

este nivel educativo, la cual
propone un modelo de

trabajo colaborativo, incluye
laboratorios cientificos digitales
equipados con sensores para
experimentar, pudiendo hacer
visibles fendmenos asociados
a las ciencias naturales.

1Software E-Ciencias Primaria

LICENCIA INSTITUCIONAL POR UN ANO

i'.-"Fwwnu

Maro de experiencias

En el software encontraran
estrategias didacticas, clases

digitales, videos que facilitan E-CIENCIAS PRIMARIA
el hacer cientifico desde muy COOPERATIVO
chicos. El hacer ciencia se EXPERIMENTAL

hace mucho mas entretenido
y divertido, promueve

experiencias para el desarrollo 8 Labmate Il

de habilidades de pensamiento 1Software E-Ciencias Primaria

y habilidades cientificas,

permite a los estudiantes LICENCIA INSTITUCIONAL POR UN ANO

participar activamente en el
hacer ciencia, involucrando
intencionadamente y de
manera coherente las TIC
al proceso de ensefianza y
aprendizaje de las ciencias.

34 | Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
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CIENCIAS

MIC GASES

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | | 1-45 ESTUDIANTES 6-15 ANOS

Este recurso permite
explorar el comportamiento
de los gases mediante
experimentos concretos

y actividades digitales

que acercan la ciencia a
situaciones cotidianas.

A través del método
indagatorio, los estudiantes
investigan como el
volumen, la presiony la
temperatura se relacionan,
comprendiendo de manera
practica las principales
leyes que rigen a los gases.

=" &

omzm@al- oz

Las actividades promueven
la formulacion de
preguntas, la elaboracion
de hipdtesis y el analisis
de datos, fortaleciendo
habilidades esenciales del
pensamiento cientifico.
Ademas, invitan a
observar fenomenos
como la solubilidad, la
expansion y la combustion,
promoviendo la
curiosidad, la reflexion y la
o participacion activa en un
entorno flexible y dinamico
de aprendizaje.

Software de clases digitales interactivas

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



CIENCIAS

MIC CAMBIOS DE ENERGIA

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | | 1-45 ESTUDIANTES

9]

P INTERACTIVO!
o PRGTA

RECUIERDA

Software de clases digitales interactivas

36 | Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-

TIVO

6-12 ANOS

Este recurso permite
investigar como la
energia se presenta y

se transforma a través

de experimentos
concretos y actividades
digitales. Mediante el
método indagatorio, los
estudiantes observan
fendmenos, formulan
hipodtesis y analizan
resultados para
comprender distintos tipos
de energia y sus cambios
en situaciones cotidianas.

Las propuestas fomentan
la curiosidad cientifica, el
pensamiento critico y la
interpretaciéon de datos,
ofreciendo experiencias
practicas y significativas.
Ademas, promueven la
participacion activa y la
reflexion sobre el uso y las
fuentes de energia, en un
entorno flexible y dindmico
de aprendizaje.




DESARROLLANDO HABILIDADES

PDH pPLAN DESARROLLANDO HABILIDADES

PLAN DESARROLLANDO HABILIDADES LENGUAJE | PLAN DESARROLLANDO HABILIDADES MATEMATICA

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | SECUNDARIA [ | GRUPAL | 2-45 ESTUDIANTES 8-9 ANOS

Desarrollando
Habilidades Primaria

es un conjunto de

actividades para Libro para el profesor y estudiante

promover el desarrollo
de habilidades °
COgnitivaS Y Software de clases digitales

emocionales. interactivas

El Plan Desarrollando HhB rical

Habilidades Primaria es un cermnat ™

conjunto de actividades e e
de Matematica y Lenguaje
que promueven el
desarrollo y fortalecimiento
de habilidades cognitivas

y emocionales, necesarias
para enfrentar de mejor
manera diversos contextos
de evaluacion, sean estos
escolares o mediciones a
gran escala.

LENGUAJE1
LENGUAJE 2

MATEMATICA 1
MATEMATICA 2

By

Lt ittt

W AL WG '\’_/'

DESARROLLANDO
HABILIDADES

Las sesiones de trabajo e 5

estan divididas en dos i :
niveles de complejidad: _ . : : .

inicial y avanzado.

Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



DESARROLLANDO HABILIDADES

PIENSO Y RESPONDO

PIENSO Y RESPONDO LENGUAJE | PIENSO Y RESPONDO MATEMATICA

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | GRUPAL | 2-45 ESTUDIANTES

Libro para el profesor y estudiante

Software de clases digitales
interactivas

LENGUAJE Inicial
LENGUAJE Avanzado

MATEMATICA Inicial
MATEMATICA Avanzado

38 | Te acompaiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
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8-13 ANOS

Potencia el uso

de estrategias

y habilidades
cognitivas y
socioemocionales
en situaciones de
aprendizaje escolar.

Pienso y respondo es

un recurso de apoyo al
aprendizaje escolar que
propicia habilidades
cognitivas y emocionales,
junto con estrategias para
enfrentar situaciones de
evaluacion en Matematica
y Lenguaje.

Las sesiones de trabajo
estan divididas en dos
niveles de complejidad:
inicial y avanzado.




EDUCACION
SECUNDARIA

Los recursos de Educacion Secundaria
impulsan el aprendizaje a través de
experiencias desafiantes, activas y
conectadas con el mundo real. Cada
propuesta invita a los estudiantes a
investigar, analizar y construir conocimiento
con autonomia, integrando metodologias
que fortalecen el pensamiento critico, la
resolucion de problemas y la comunicacion.

Las actividades —en ciencias,
matematicas, lenguaje, tecnologia y
desarrollo socioemocional— combinan
lo experimental, lo digital y el trabajo
colaborativo, promoviendo aprendizajes
rigurosos, pertinentes y significativos.

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |




EDUCACION EMOCIONAL

LOCOS D

EL JUEGO DE EDUCACION EMOCIONAL

niveles

PATIO

modalidad de experimentacion

dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | PRIMARIA |

Juego que '
transforma el patio
en un espacio
seguro y de
bienestar.

El juego “Locos de patio”
cuenta con 18 entretenidas
y creativas experiencias
que enriquecen la
convivencia escolary el
vinculo entre el docente

y el estudiante por

medio del desarrollo

de las competencias y
habilidades necesarias
para la vida en el siglo XXI.

La implementacion de
las actividades y juegos
permite la creacion de
experiencias significativas,
intencionadas en 3
modulos, lo que favorece
la autonomia progresiva,
el clima escolar, la
resolucion de conflictos,
la autovaloracion vy la
valoracion de los demas.

40 | Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
TIVO

| INDIVIDUAL |

[ty

O e

10-13 ANOS

| 2-45 ESTUDIANTES

Material concreto para la
experimentacion en grupo

18 actividades

Software Pausas Activas

cornmiin |



EDUCACION EMOCIONAL

DISPOSICION PARA EL APRENDIZAJE

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

| CONCRETO | | | 1curso 4-17 ANOS

Son 30 pausas activas °

que permiten realizar 2 "85 acy, 30 actividades interactivas
quiebres intencionados en

- - DISPOSICIOW p@r‘a el o
las clases para estimular la | \

motivacién y atencién de \ ] ) d i 10
los estudiantes, mediante "\ Y a p r e ﬁ ‘ 1I Z \;?J e 6 médulos
secuencias demovimientos N\ /

que favorecen la conciencia

del cuerpo, la gestion de las

emociones y la predisposicion

a aprender.

De manera flexible el
docente ingresa al software

y selecciona una de las A y

6 categorias (apertura, ¢ .' S IO

activacion, atencion, J

relajacion, colaboracion

-
i
grupal y cierre). Luego, escoge
la actividad e invita a

los estudiantes a seguir

las instrucciones guiadas
por “Palitos” personaje
que detallapaso a paso las

acciones a realizar.

Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



EDUCACION EMOCIONAL

JUNTOS APRENDE

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | PRIMARIA | | INDIVIDUAL | | 2-45 ESTUDIANTES 12-15 ANOS

Este recurso fortalece

las habilidades

socioemocionales

mediante experiencias

de juego que invitan a

reconocerse, convivir ] )

y resolver desafios en O P
equipo. A través de ?

material concreto e

interacciones digitales, los

estudiantes desarrollan efecto educativo : o

Material concreto para la
experimentacion de 6 grupos

conciencia emocional,
autorregulacion, empatia
y estrategias para la
resolucion pacifica de

conflictos. - — : R . °

Las actividades combinan A= R . 12 unidades
experimentacion ;
y reflexion guiada,
facilitando que los jovenes
transfieran lo aprendido

a su vida escolar y social.
Su disefno flexible permite
adaptarlo a distintas
necesidades del curso,
promoviendo un ambiente
participativo y colaborativo
en el aula.

Software de clases digitales interactivas

42 | Te acompafiamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-
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EDUCACION EMOCIONAL

PLANIFICA ACCION

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | PRIMARIA | | INDIVIDUAL | | 2-45 ESTUDIANTES 12-15 ANOS

Este recurso fortalece el
pensamiento estratégico
mediante juegos que
i invitan a planificar,
BcAR MR anticipar y tomar
decisiones en equipo.
A través de material
E -Planiﬁ,ca «5P cgrjcreto y actividqdes
@ accion [ o ] digitales, los estudiantes
: analizan informacion,

8 Sets de material concreto para la -
experimentacion en grupo

AR Al
A PULAILL GUARETS

/EC'EO educativo evallan alternativas y
ponen en practica distintas
y b estrategias para resolver

desafios de manera
organizada y reflexiva.

Software de clases digitales interactivas

: - Las dinamicas promueven
Cuadernillos del estudiante . - i y ! - e __-"1' habilidades como la
R - autorregulacion, la empatia
y la toma de decisiones
responsables, favoreciendo
la colaboracion y el diadlogo
dentro del curso. Su
enfoque flexible permite
transferir lo aprendido
a situaciones reales,
fortaleciendo la capacidad
de adaptarse, coordinar
acciones y trabajar en
conjunto para alcanzar
objetivos comunes.

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



CIENCIAS

LABORATORIO DIGITAL DE CIENCIAS

niveles

modalidad de experimentacion

dindmica

cobertura

KIT BIOLOGIA | KIT QUIMICA | KIT FiSICA 1 KIT MEDIO AMBIENTE | KIT CALIDAD DEL AGUA | KIT FISIOLOGIA HUMANA | KIT CIENCIAS GENERALES BASICO | KIT CIENCIAS GENERALES

edades que abarca el recurso

INICIAL | |

El Laboratorio Digital
de Ciencias (LDC) es un
complemento perfecto
para el aprendizaje de
las ciencias.

El Laboratorio Digital de
Ciencias es un moderno
recolector de datos que
consiste en una tablet con
12 sensores incorporados,
comunmente utilizados

en la mayoria de los
curriculum de Ciencias, con
la posibilidad de conectar
adicionalmente sensores
externos, considerando los
mas de 60 sensores que
Einstein tiene para ti. Este
recurso, se puede usar tanto
en el laboratorio de Ciencias
como también en el aula o
patio.

Permite tener un laboratorio
cientifico portatil e
interactivo con todas sus
clases de Ciencias para
realizar experimentos y
obtener datos en tiempo
real.

1-45 ESTUDIANTES

einstein”

7-17 ANOS

LABORATORIO
DIGITAL DE CIENCIAS

1 TABLET

SENSORES INCORPORADOS

0000 O

Punto de rocio
indice de calor
Ritmo cardiaco
Presion barométrica
Termdmetro

Humedad relativa
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SO0 00

Sonido
Microfono
GPS

Luz
Acelerometro

uv

CARACTERISTICAS:

9 Bluetooth

Bateria larga duracion
Procesador QUAD core
Webcam x 2

Resolucion 4K

06000

@ Sistema Android

@ wiFi



| D BiOLOGIA

LDC ouMcs
an

O
LDCTEE

L DC MEDIO

AMBIENTE
"

L DC CIENCI

GENER

LDC LDC | LDC LDC LDC KIT CIENCIAS

KIT BIOLOGIA KIT QUIMICA KIT FISICA KIT MEDIO AMBIENTE GENERALES BASICO
CONTIENE 7 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 7 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 6 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 4 SENSORES EXTERNOS CONTIENE 7 SENSORES EXTERNOS
1LDC Einstein 1LDC Einstein 1LDC Einstein 1LDC Einstein 1LDC Einstein

Sensor de temperatura (-40 a 140°C) Sensor de temperatura (-40 a 140°C) Sensor de distancia Sensor de CO2 Sensor de temperatura (-40 a 140°C)

Sensor de pH con electrodo normal
Sensor de multirrango de luz
Sensor de colorimetro

Sensor de conductividad

Sensor de presién (700 kPa)

1Pack de cables

Sensor de pH con electrodo normal
Sensor de corriente (+ 250 mA.)
Sensor de voltaje (+ 2.5 V)

Sensor de colorimetro

Sensor de conteo de gotas

Sensor de conductividad

1Pack de cables

Sensor de fuerza

Sensor de corriente (+ 2.5A.)

Sensor de voltaje (+ 2.5 V)

Sensor de campo magnético (3 ejes)
Sensor fotopuente

1Pack de cables

Sensor de sonido
Sensor de temperatura (-40 a 140°C)
1 Pack de cables

Sensor de turbidez

Sensor de pH con electrodo normal
Sensor de ritmo cardiaco

Sensor de colorimetro

Sensor de termocupla

Sensor de presién (20 a 400 kPa)

S S
N

Sensores Kit Biologia

Sensores Kit Quimica

B oS

-

Sensores kit Fisica

| ©
N

Sensores Kit Medio Ambiente
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CIENCIAS

LABMATE I

LABMATE Il

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | | 1-45 ESTUDIANTES 6-17 ANOS

LabMate, Laboratorio
de ciencias
inalambrico.

Lab Mate es una
herramienta cientifica
gue convierte cualquier
computador en un
laboratorio de Ciencias
inalambrico.

Se acopla a cualquier
dispositivo a través de

Bluetooth o un cable EINSTEIN™
USB. Su tamano pequeno LABMATE Il

es perfecto para la
exp|oraci(’)n de la ciencia 8 SENSORES INCORPORADOS
al aire libre y proyectar los
resultados obtenidos en la
computadora.

1 RECOLETOR DE DATOS

Punto de rocio

Indice de calor

LabMate contiene ocho
sensores incorporados

©

O
para transformar las @ UV

o

o

V)

@

Luz

clases de ciencia en una
experiencia inigualable de

. 2 - Humedad
experimentacion cientifica.

Termometro
Ritmo cardiaco

Presion barométrica
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TIVO



CIENCIAS

—-CIENCIAS SECUN

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | PRIMARIA | | | | personalizable 12-17 ANOS

La plataforma E-ciencias E-CIENCIAS SECUNDARIA
Secundaria esta pensada DEMOSTRATIVO

para apoyar la labor de
docente y estudiantes de
este nivel educativo, un
espacio donde docentes 1 Software E-Ciencias Secundaria
y estudiantes encuentran .
todo lo que necesitan, con LICENCIA INSTITUCIONAL POR UN ANO
actividades interactivas,
manuales, videotutoriales
Yy un muro para compartir
experiencias significativas,
elevando el concepto de
comunidad cientifica de
aprendizaje.

1Labmate Il

| =[] =] ‘

il

s

el s
Sl s W

00000

Las actividades estan

adaptadas al curriculo y E-CIENCIAS SECUNDARIA
promueven experiencias COOPERATIVO
para el desarrollo de EXPERIMENTAL

habilidades de pensamiento
y habilidades cientificas,
permiten a los estudiantes
participar activamente en el 1Software E-Ciencias Secundaria
hacer ciencia, involucrando
intencionadamente y de LICENCIA INSTITUCIONAL POR UN ANO
manera coherente las TIC
al proceso de ensefanza y
aprendizaje de las ciencias.
Tiene dos modalidades

de trabajo: Version
Demostrativa y Estacion
Experimental.

8 Labmate Il

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |



CIENCIAS

BIOLOGIA QUIMICA

CONSTRUYENDO CIENCIAS
niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso
INICIAL | PRIMARIA | | INDIVIDUAL | | 2-45 ESTUDIANTES 10-17 ANOS

Este recurso permite
investigar fendmenos
bioldgicos y quimicos
&;enms mediante experimentos
guiados que utilizan el
método indagatorio. A través

de material experimental
- y actividades digitales,

Software de clases digitales interactivas los estudiantes observan,

. miden y analizan procesos
1 . .

efecto educativo como reacciones quimicas,

- - y fotosintesis, cambios de

— fase o calidad del agua,

15 Unidades - " desar/rollando habilidades
cientificas esenciales.

Material concreto para la
experimentacion en grupo

Las propuestas fomentan

la formulacion de hipotesis,
la interpretacion de datos

y la reflexion sobre los
resultados, promoviendo
una participacién activa y
una comprension profunda
de los fenédmenos naturales.
Su disefo flexible facilita la
experimentacion en diversos
contextos, fortaleciendo el
pensamiento critico y el uso

z de herramientas propias del
° c : trabajo cientifico.

Incluye Laboratorio Digital de Ciencias
(LDC) y diversos sensores
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CIENCIAS

FISICA

CONSTRUYENDO CIENCIAS
niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso
INICIAL | PRIMARIA | | INDIVIDUAL | | 2-45 ESTUDIANTES 10-17 ANOS

Este recurso acerca la fisica
a la experiencia cotidiana
mediante actividades
experimentales que aplican
el método indagatorio.

Los estudiantes exploran
conceptos como fuerza,
presion, luz, movimiento,
ondas y electricidad,
utilizando material
experimental y aprendizajes
digitales que permiten
observar y analizar los
fendmenos de manera
concreta.

Material concreto para la
experimentacion en grupo

Software de clases digitales interactivas

11 Unidades

JE-Frencias

Las actividades impulsan

el razonamiento cientifico,

la toma de decisiones y la
interpretacion de evidencias,
promoviendo que los jovenes
comprendan como y por

qué ocurren los fendomenos
fisicos. Su enfoque practico y
flexible favorece la curiosidad,
la experimentacion y el
desarrollo de habilidades
clave para la investigacion en
ciencias.

Incluye Laboratorio Digital de Ciencias
(LDC) y diversos sensores

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |
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CIENCIAS

MIC GASES

niveles modalidad de experimentacion

dindmica cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | |

=" &

omzm@al- oz

| Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCA-

| 1-45 ESTUDIANTES

Software de clases digitales interactivas

6-15 ANOS

Este recurso permite
explorar el comportamiento
de los gases mediante
experimentos concretos

y actividades digitales

que acercan la ciencia a
situaciones cotidianas.

A través del método
indagatorio, los estudiantes
investigan como el
volumen, la presiony la
temperatura se relacionan,
comprendiendo de manera
practica las principales
leyes que rigen a los gases.

Las actividades promueven
la formulacion de
preguntas, la elaboracion
de hipdtesis y el analisis

de datos, fortaleciendo
habilidades esenciales del
pensamiento cientifico.
Ademas, invitan a
observar fenomenos

como la solubilidad, la
expansion y la combustion,
promoviendo la
curiosidad, la reflexion y la
participacion activa en un
entorno flexible y dinamico
de aprendizaje.




CIENCIAS

MIC CAMBIOS DE ENERGIA

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura

edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | | 1-45 ESTUDIANTES

9]

P INTERACTIVO!
o PRGTA

RECUIERDA

Software de clases digitales interactivas

Te acompanamos para que todos aprendan | EFECTO EDUCATIVO |

6-12 ANOS

Este recurso permite
investigar como la
energia se presenta y

se transforma a través

de experimentos
concretos y actividades
digitales. Mediante el
método indagatorio, los
estudiantes observan
fendmenos, formulan
hipodtesis y analizan
resultados para
comprender distintos tipos
de energia y sus cambios
en situaciones cotidianas.

Las propuestas fomentan
la curiosidad cientifica, el
pensamiento critico y la
interpretaciéon de datos,
ofreciendo experiencias
practicas y significativas.
Ademas, promueven la
participacion activa y la
reflexion sobre el uso y las
fuentes de energia, en un
entorno flexible y dindmico
de aprendizaje.




DESARROLLANDO HABILIDADES

PIENSO Y RESPONDO

PIENSO Y RESPONDO LENGUAJE | PIENSO Y RESPONDO MATEMATICA

niveles modalidad de experimentacion dindmica cobertura edades que abarca el recurso

INICIAL | | | | GRUPAL | 2-45 ESTUDIANTES 8-13 ANOS

Potencia el uso

de estrategias

y habilidades
cognitivas y
socioemocionales
en situaciones de
aprendizaje escolar.

Libro para el profesor y estudiante

Software de clases digitales
interactivas

LENGUAJE Inicial T

LENGUAJE Avanzado

HECLIFROA Al RANDAY
A PANTAILA COMPLETA

Pienso y respondo es
un recurso de apoyo al
E— .~ aprer_w@zaje g_scolar que
£ accion propicia habilidades
cognitivas y emocionales,
junto con estrategias para
enfrentar situaciones de
evaluacion en Matematica

y Lenguaje.

MATEMATICA Inicial
MATEMATICA Avanzado

Las sesiones de trabajo
estan divididas en dos

niveles de complejidad:
inicial y avanzado.
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