Intera ﬁntera

Metodologias activas al alcance de un clic

EMPEZAR >

(29 aliscio aduetive

Intera

Metodologias activas al alcance de un clic

Ecosistema digital

4 plataformas integradas

Aprendizaje activo e interactivo

Recursos digitales para el aula

Planifica
-accwn

LECTOPIA PENSANDO PLANIFICA ACCION DISPOSICION PARA EL
APRENDIZAJE

Desarrollado por:

@ www.efectoeducativo.cl X info@efectoeducativo.cl

efecto educativo




Intera

Metodologias activas al alcance de un clic

Usuarios

. Estudiantes de educacién inicial,
basica o media en entornos de
aprendizaje con pantallas
interactivas.

Areas que integra InteraTIC

* Lectoescrituray lenguaje
Fortalece la comprension lectors,
escritura y comunicacién verbal
mediante actividades interactivas.

* Habilidades del pensamiento
Promueve razonamiento  logico,
analisis, resolucién de desafios vy
pensamiento estratégico.

* Bienestar emocional y

disposicion para aprender
Incorpora actividades que favorecen
la atencion, regulacion emocional y
motivacion escolar.

* Resolucion de problemas y
aprendizaje activo

Experiencias digitales que potencian

autonomia, participacion vy trabajo

colaborativo.

Producto

Descripcion

InteraTIC es un ecosistema de softwares educativos disefado para potenciar el
aprendizaje activo mediante el uso de pantallas interactivas en el aula.

La plataforma integra 4 areas pedagégicas especializadas que combinan recursos
interactivos, actividades ludicas y herramientas digitales para fortalecer habilidades
cognitivas, socioemocionales y académicas en distintos niveles educativos.

InteraTIC incorpora:

*  Lectopia: Plataforma enfocada en lectoescritura e iniciacion a la lectura.

*  Pensando: Desarrollo de habilidades del pensamiento y aprendizaje logico.

*  Planifica Accion: Resolucién de problemas y planificacién mediante desafios
interactivos.

+  Disposicién para el Aprendizaje: Actividades orientadas al bienestar emocional,
la atencion y la motivacion escolar.

InteraTIC transforma el aula en un entorno mas dindmico, participativo vy
significativo, promoviendo metodologias activas que fortalecen la autonomia, la
creatividad, la colaboracion y el protagonismo estudiantil.
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ESTUDIANTES FAMILIAS DOCENTES

LECTOPIA

Usuarios
De 5 a 8 anos de edad

Escribe el final del cuento

Cuando salieron del cohete descubrieron
que

desde ese dia

Producto

Descripcion
Lectopia es una plataforma de aprendizaje que tiene por objetivo apoyar la
iniciacion a la lectura y la escritura. Promueve un aprendizaje que permita al nifio y
la nina comprender la importancia del cédigo escrito, proponiendo desafios que
progresivamente transiten de la palabra al texto.

Las actividades estdn pensadas para un entorno ludificado que propicie la
imaginacion, el juego, la comunicacion y el didlogo.

Estructura

El objetivo central del juego que es ayudar a los habitantes de Lectopia a construir
su ciudad, para lo que es necesario desarrollar un conjunto de desafios vinculados
con la lecturay la escritura, dado que por caracteristicas de su atmosfera es la forma
mas eficiente que tienen para poder comunicarse. Esta contextualizacién permite
generar actividades significativas y desafiantes para el nifio y la nina, donde ademas
escogen un personaje para iniciar el viaje en Lectopia.

La experiencia para los estudiantes estd organizada en 3 niveles de complejidad:
Exploradores, Pioneros y Nativos.

Lectopia ofrece un total de 30 experiencias para los estudiantes. Cada nivel cuenta
con 10 actividades:

¢ 6 misiones relacionas con las habilidades sefialadas en el esquema anterior.

*  1juego libre para aplicar los aprendizajes abordados en las misiones.

* 3 actividades «Desde casa» que permitan conectar sus aprendizajes con
situaciones de la vida cotidiana y familiar.

+ MECANICA:NIVELES Y DESAFIOS +
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Usuarios:
* Recomendado para 4 a 7 anos.

Producto

Descripcion
Pensando es un software educativo disefiado para favorecer el desarrollo de
habilidades cognitivas iniciales en nifos y ninas de 4 a 7 ahos, mediante actividades
interactivas orientadas a estimular procesos fundamentales para el aprendizaje. Su
propuesta se centra en experiencias ludicas que fortalecen la atencién, la
observacion, el pensamiento légico y la resolucion de problemas, permitiendo que
los estudiantes participen activamente en distintos desafios cognitivos.

El recurso presenta una interfaz simple, visual y amigable, pensada para facilitar la
participacion de los estudiantes en contextos de aula, trabajo individual o
actividades grupales guiadas por el docente. A través de dinamicas interactivas, los
ninos y ninas deben recordar elementos, identificar diferencias, comparar imagenes,
ordenar secuencias y resolver desafios progresivos, promoviendo la concentracién,
la toma de decisiones y el razonamiento de manera entretenida.

Pensando incorpora actividades organizadas en tres grandes tipos de experiencias:

* Memorizar: Actividades orientadas a fortalecer la memoria visual, atencién vy
retencién de informacion.

* Distinguir: Desafios que promueven la observacién, comparacion e identificacién
de diferencias y patrones.

* Secuenciar: Experiencias que potencian la organizacion légica, el orden y la
comprension de secuencias.

Estas propuestas permiten trabajar distintas funciones cognitivas de manera gradual
y flexible, favoreciendo tanto la ejercitacién individual como el trabajo colaborativo
en pantallas interactivas o estaciones de aprendizaje.

Uso pedagagico

Desde el punto de vista pedagogico, el software contribuye al desarrollo de
habilidades previas y complementarias al aprendizaje formal, especialmente en
educacion inicial y primeros afios de ensefianza basica. Al ejercitar la memoria
visual, la atencién sostenida, la identificacion de patronesy la organizacion logica de
informacion, Pensando apoya la preparacion de los estudiantes para tareas
asociadas a la lectoescritura, el razonamiento matematico, la comprensién de
instrucciones y la resolucion de situaciones cotidianas.

El recurso estd pensado para integrarse de manera flexible a la planificacion
docente, permitiendo generar experiencias breves, dinamicas y significativas dentro
del aula. Su uso favorece la motivacion, la participacion y la interaccion con recursos
digitales educativos, entregando al docente una herramienta concreta para
estimular funciones cognitivas clave en una etapa decisiva del desarrollo infantil.
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Usuarios:

» Estudiantes de 12 a 15 anos de edad.

Observemos

- &De qué forma creen que se puede
mover el recténgulo A hacia la salida?

-¢Creen que la cantidad de movimientos
influye en el juego?

- &Por qué creen que las piezas tienen
una lefra?

Producto

Descripcion
El software Disposicion para el aprendizaje tiene como objetivo mejorar las
condiciones en las que se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje
favoreciendo el clima de aula, mediante la implementacién de “Actividades”
y "Pausas activas” las que a través de diferentes ejercicios y movimientos
permiten a los estudiantes:
*  Predisponer su cerebro a mejores conexiones neuronales.
*  Enriquecer el desempenio académico y la calidad del aprendizaje.
*  Potenciar el vinculo entre los estudiantes, la escuela y el aula.
+  Estimular la salud y la actividad fisica.
*  Mejorar la motivacion y confianza en si mismos.
*  Percibir el cuerpo y las emociones.
El recurso involucra la actividad fisica en el aprendizaje, como una

herramienta pedagogica potente en todas las areas del curriculum con un
sello inclusivo e innovador .

El recurso cuenta con las siguientes unidades:

[ Buscando un objetivo

a [ ¢Coémo reacciono?

a [ ¢Cémo trabajar en equipo?

[ ¢Como organizo y utilizo la informacion?
a [ Procesando la informacién

a [ ¢Qué acciones realizo al aprender?

[ Planifico mis pasos

n [ Generando estrategias

o [ Flexibilizando las estrategias

[ ¢Cémo enfrentar situaciones de aprendizaje?
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InteraTIC

Producto

Disposicion para el Aprendizaje

© Descripcion

: El software Disposicion para el aprendizaje tiene como objetivo mejorar las
|I1tel'aT| C condiciones en las que se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje
Metodologias activasalslcance de un el : favoreciendo el clima de aula, mediante la implementacion de “Actividades”
y "Pausas activas” las que a través de diferentes ejercicios y movimientos
permiten a los estudiantes:

*  Predisponer su cerebro a mejores conexiones neuronales.

*  Enriquecer el desempenio académico y la calidad del aprendizaje.
*  Potenciar el vinculo entre los estudiantes, la escuela y el aula.

+  Estimular la salud y la actividad fisica.

*  Mejorar la motivacion y confianza en si mismos.

*  Percibir el cuerpo y las emociones.

Actividades Individuales Actividades grupales

El recurso involucra la actividad fisica en el aprendizaje, como una
herramienta pedagogica potente en todas las areas del curriculum con un
sello inclusivo e innovador .

Disposicion para el ) _ ]
© ¢Coémo funciona?, ;Qué se hace?

aPPendIZQJe De manera flexible el docente ingresa al software y selecciona una de las 6

categorias (apertura, activacion, atencién, relajacién, colaboracién grupal y
cierre). Luego, escoge la actividad e invita a los estudiantes a seguir las
: instrucciones guiadas por “Palitos” personaje que detalla paso a paso las
© Usuarios: acciones a realizar.
* 4312 anos de edad.

© Cobertura: © Competencias que desarrolla:

* Desde 2 a 45 estudiantes. o )
Conciencia emocional

Regulacién emocional
Competencia social

30 PAUSAS ACTIVAS

El recurso cuenta con actividades para 6 momentos

Actividades Individuales Actividades grupales

Actividades Individuales

- Apertura - Colaboracion grupal
+  Activacion +  Relgjacion
» Atencion y concentracion - Clerre
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