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PRESENTACION

Rakin es una palabra de origen mapuche, pueblo que
habita al sur del conteniente americano en los territorios de
Chile y Argentina, y que significa contar. Con esta palabra
quisimos nombrar a esta aplicacién disenada para estimular
habilidades y conocimientos tempranos del desarrollo
matematico en ninos y ninas en edad parvularia.

El componente central de esta aplicacion es el escritorio
virtual. En este espacio los ninos y ninas junto a sus familias
y/o educadoras podran disenar y llevar a cabo actividades
para estimular el desarrollo matematico. Conocimientos
y procesos cognitivos tan necesarios para el desarrollo
matematico como la seriacién, clasificacion, conservacion
de cantidad, numerosidad, conteo y razonamiento légico
podrdn ser estimulados a través de esta aplicacion.

Rakin tiene un importante componente de género. Esto porque
es necesario visibilizar los aportes de las mujeres a las ciencias y
las matemdticas. Por ello incluimos las biografias de mujeres de
distintasépocas,edades,nacionalidadesydisciplinasparamostrar
quelas mujeres, en su diversidad, siempre han estado presentes en
las ciencias. Con esto esperamos inspirar alas ninas con tematicas
relacionadas con la ciencia y las matematicas. También incluimos
algunos de los aportes alas ciencias de algunos pueblos y culturas
latinoamericanas para visibilizar sus conocimientos.
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PRESENTACION

Rakinestdorganizadoen mundos:elmundodelaastronomia,
la biologia, la sustentabilidad y la tecnologia. Estos mundos
organizan y dan coherencia a la aplicacién. Ademas del
escritorio virtual, la aplicacion cuenta con las secciones de
las biografias de mujeres, los aportes de culturas y pueblos
originarios a las ciencias y la seccion de juegos.

Teinvitamosaexplorarestaaplicacibnenfamiliayesperamos
que te guste.

Equipo Desarrollo Rakin
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© ADVERTENCIAS

ADVERTENCIAS

IMPORTANCIA DE LA MEDIACION Y USO DE LAS
PANTALLAS

En la actualidad, es muy comudn ver a menores utilizando
herramientas tecnoldgicas como algo completamente
natural. Las nuevas generaciones han crecido inmersas en
ambientes digitales, y la tecnologia es parte integral de sus
vidas desde el momento en que nacen (Sweeney & Geer,
2008). Esta relacion entre los ninos y ninas y la tecnologia
no ha estado exenta de controversias, pues mientras
algunos apoyan abiertamente su uso, existen otros que
describen una serie de consecuencias negativas relativas a
su utilizacion. Pero, jes posible plantearse desde posturas
tan extremas? ; Qué dicen los resultados de investigacion a
nivelinternacional? ; Cudles sonloslineamientos propuestos
oor los expertos? ; Cudl es el rol que juegan las madres y los
padres en este asunto?

La Asociacion Americana de Psicologia (Alvord, 2079),
oropone que, dado que el uso de tecnologia es unao
realidad instalada en el mundo moderno, no seria de
ayuda establecer restricciones extremas, ni enviar a los
ninos y ninas el mensaje de que la tecnologia es algo a lo
que debemos temer. Al contrario, plantean la necesidad
de enfocarse en la ensenanza de hdbitos saludables que
guien el uso de los recursos digitales. En este sentido, lo
Asociacidon Americana de Pediatras (APF, 20176), propuso
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una serie de lineamientos para uso de tecnologias con
menores, descartando la idea de evitar del todo su uso. En
su declaracién, plantean que, si bien el uso de tecnologias
puede tener un impacto negativo, este se encontraria
asociado a formas de uso y caracteristicas particulares. Se
ha relacionado el uso excesivo de tecnologia en parvulos
con mayor presencia de obesidad, trastornos del sueno
y con retrasos en el desarrollo cognitivo, linguistico vy
socioemocional. Sin embargo, estas dificultades se asocian
orincipalmente con el tiempo de uso y el contenido de los
recursos digitales utilizados. Ademds, se ha planteado que,
si bien se requiere mayor investigacion respecto de las
consecuencias positivas del uso de tecnologia en menores,
también se requiere mayor claridad para determinar la

asociacion entre el uso de latecnologiay sus consecuencias
negativas (Gottschalk, 2016).
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Dentro de las recomendaciones propuestas porla Asociacion
Americana de Pediatras, se encuentran:

La limitacién del tiempo de uso de
herramientas digitales.

El uso de herramientas de contenido
educativo.

La promocidon de la interaccidn con
un adulto al momento de utilizar los
recursos tecnoldgicos.
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Esta Ultima recomendacion es sumamente relevante, ya que
las madres y padres tienen que estar atentos respecto al
Uso gue sus hijos hacen de la tecnologia. En este sentido,
las aplicaciones educativas no tienen que ser vistas como
meras aplicaciones sustitutivas del cuidado de las madres
y padres, sino mds bien como punto de encuentro entre las
madres y padres y sus hijos. La evidencia cientifica apunta
a que la efectividad de las herramientas tecnoldgicas para
estimular aprendizajes se potencia cuando los ninos vy
ninas las utilizan junto a un adulto significativo (McTigue
et al., 2079). Ademds, no podemos perder de vista que las
situaciones de aprendizaje también pueden ser excelentes
instanciasenlascualeslasmadresypadrespuedenfortalecer
los vinculos afectivos con sus hijos. Por lo tanto, esperamos
que Rakin pueda ser una aplicacién en donde las madres
y padres puedan compartir con sus hijos estimulando
nociones matemdticas bdsicas y valorar la importancia de
las mujeres y los pueblos originarios a la ciencia.
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MODELO COGNITIVO

En la vida cotidiana y desde las primeras etapas de la vida,
los ninos y ninas constantemente tienen a su alrededor
nociones matemdticas, desde aquellas que estdn presentes
en las canciones y juegos infantiles o las mismas madres
y padres les ensenan a contar desde pequenos. Ademas,
van descubriendo nociones matemdticas que les permiten
organizar mejor su mundo, por ejemplo, saber donde hay mas
juguetes, cudl juguete es mds grande o pequeno, cudntos
dulces les regalaron, etc. Las habilidades matematicas
bdsicas (o precursores matematicos) son aquellas de
aparicion temprana, previa al ingreso del nino o nina a la
educacion formal, consideradas precursoras de habilidades
matemdticas mds complejas

La menciona que la
blUsqueda de patrones y estructuras y la organizacion de
la informacién, la cual incluye la clasificacion, son procesos
matematicosimportantesydeusofrecuenteenelpensamiento
matemdtico y en la resolucidn de problemas, las cuales se
consideran como dreas de contenido en el aprendizaje de
las matematicas en la primera infancia. El uso de relaciones,
asociado alos cuantificadores, para determinar qué conjunto
es mayor, menor, o igual a otro conjunto, va a permitir que los
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NINos y NniNas usen en un futuro las estrategias de conteo y
emparejamiento, como la correspondencia uno a uno, para
determinar qué conjunto es mayor, menor, o igual a otro
conjunto, para después detectar la diferencia entre los dos
conjuntos.

Antes de aprender el conteo y la habilidad de reconocer
los ndmeros, existe el sentido numérico o numerosidad,
gue se considera como la capacidad primitiva de reconocer
y representar cantidades sin utilizar simbolos numéricos

,es decir, se puede considerar como elementos
Innatos que se vinculan a la nocién de numero. Por tanto, es
un grupo de habilidades que permite que los ninos y ninas
trabajen con nUmeros e incluye la habilidad para entender
cantidades y cuantificadores; reconocer relaciones entre
elementos y realizar comparaciones.

Un patrén es una secuencia de objetos, dibujos o elementos
auditivos que se encuentran ordenados de acuerdo con un
determinado criterio: color, tamano, forma, tonos, etc. Para
que exista un patron, es importante la regularidad en su
oresentacién, de esta forma, los ninos y ninas pueden inferir
a regla de su formacién.

Por otro lado, la clasificaciéon implica ordenar diversos
elementos, al igual que en los patrones, usando uno o mas
criterios en comun, como el color, tamano, forma; de esta
manera, los ninos y ninas organizan su mundo de acuerdo
con semejanzas y deben utilizar el pensamiento logico, la
categorizacion y la relacion parte-todo.
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La seriacién es similar a la clasificacion ya que requiere
del reconocimiento de atributos comunes entre elementos.
En la seriacidon, el ordenamiento dependerd del grado en
que el objeto posee dicho atributo. Por ejemplo, ordenar
una serie de acuerdo con el tamano, el peso, etc. Si bien lo
seriacion es similar a la clasificacién, es distinta dado que en
la clasificacion los grupos se forman por similitud, mientras
que en la seriacion por diferencia.

Respecto alos cuantificadores, estos nos dan una idea acerca
de cantidades. Los ninos y ninas comparan las cantidades de
grupos de elementos desde el punto de vista cuantitativo,
usando relaciones de igualdad y desigualdad, por ejemplo,
todos, ninguno, muchos, pocos, mds que, menos que, mayor
que y menor que.

Los ninos y ninas aprenden sobre el espacio, incluyendo formas,
posiciones, distancias y relaciones espaciales, por ejemplo,
reconociendo la diferencia entre arriba y abajo, adelante vy
atrds, izquierda y derecha, etc.

Las habilidades mencionadas se pueden observar en las
Bases Curriculares de Educacion Parvularia correspondientes
al tercer nivel (Transicion), donde los ninos y ninas serdn
capaces de:

1. Crear patrones sonoros, visuales, gestuales, corporales
u otros, de dos o tres elementos, clasificar por dos o tres
atributos a la vez y realizar seriaciones por altura, ancho,
longitud o capacidad para contener.
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Comunicar la posicion de objetos y personas respecto de
un punto u objeto de referencia, empleando conceptos
de ubicacion, distancia y direccion, también el uso de
cuantificadores y lograr orientarse temporalmente en
situaciones cotidianas, empleando nociones y relaciones
de secuencia, frecuencia y duracion.

Emplear los nimeros, para contar, identificar, cuantificar
y comparar cantidades hasta el 20 e indicar orden o
posicion de algunos elementos; representar nimeros y
cantidades hasta el 10, en forma concreta, pictérica y
simbdlica.

Resolver problemas simples de manera concreta vy
pictérica agregando o quitando hasta 10 elementos,
comunicando las acciones llevadas a cabo.

Representarobjetosdesde arriba, dellado, abajo, através
de dibujos e identificar atributos de figuras 2D y 3D, en
fotografias o TICs.

Emplear medidas no estandarizadas, para determinar
longitud de objetos y comunicar el proceso desarrollado
en la resolucion de problemas concretos.
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MODELO DE “OLAS SUPERPUESTAS”

Rakin estd basado en el modelo de
“olas superpuestas” paralaexplicacion
del desarrollo matematico (Chen v
Siegler, 2Z000). Este modelo plantea
que la adquisicion de los conceptos
aritméticos iniciales se basa en una
secuencia sucesiva y jerdrquica, en
donde los nuevos conocimientos
no reemplazan a los conocimientos
previos de manera inmediata, sino
gue coexisten durante un periodo de
tiempo. Esto significa que los nuevos
conceptos se adquieren gradualmente,
se refinan y complejizan hasta volverse
abstractos y eficientes. Este modelo
considera seis niveles de desarrollo de
los conceptos matematicos (ver imagen
7, cada uno compuesto por habilidades
qgue son centrales para el desarrollo de
las competencias matematicas.

Competencias matematicas

IMAGEN 1

Manual técnico pedagdgico para el usuario

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5

Nivel 6

Agrupacioén por
subconjuntos o
unidades iguales

Relacionalidad

Relacion de
inclusion entre
numeros

Cardinalidad y
descomposicion

Recta numeérica
ordinal

Conteo de
numeros

Fuente: Fritz, A, Ehlert, A, Ricken, G., & Balzer, L. (2017). Marko-D1+ Mathematik-
und rechenkonzpete bei kindern der ersten klassenstufe - Diagnose. Hogrefe.



MODELO COGNITIVO

Considerando que los principales
usuarios de la aplicacién son ninos
y ninas que asisten a educacion
parvularia y considerando las Bases
Curriculares, Rakin va a abarcar los
porimeros tres niveles del modelo
de “olas superpuestas™ conteo de
ndmeros, recta numérica ordinal
y cardinalidad y descomposicién,
ademds de las habilidades cognitivas
bdsicas mencionadas anteriormente
(ver imagen 2).

IMAGEN 2
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Nivel O

Habilidades
cognitivas
basicas

Nivel 1

Conteo de
numeros

bededd

bes

Patrones

Clasificacion
Cuantificadores
Seriacion
Numerosidad

Posicion de elementos

Comparacion de volumen
perceptual

Asignacion 1a1simple

Uso de la serie de palabras
numeéricas y conteo

Conteo

Estructurar el conteo

Primeras relaciones
numericas

Igualar cantidades

Modelar problemas
aritméticos simples

Dividir cantidades en dos
partes iguales

Numeros y conjuntos
Conjunto de cantidades
Relaciones parte-parte-todo

Fuente: Fritz, A., Ehlert, A, Ricken, G., & Balzer, L. (2017). Marko-D1+ Mathematik-
und rechenkonzpete bei kindern der ersten klassenstufe - Diagnose. Hogrefe.
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BASES CURRICULARES
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Son aquellas habilidades de aparicién temprana, e Posicion de elementos: Los ninos y ninas deben
consideradas  precursoras de  habilidades ubicar un elemento y/o personas respecto de
matemadticas mds complejas. un punto u objeto de referencia, empleando
it - conceptos de ubicacién, direccidn o distancia.

Algunas habilidades que desarrollan los ninos vy P
ninas en este nivel son las siguientes: e« Numerosidad:Losninosyninaslogranreconocer

: . . o - representar cantidades sin utilizar simbolos
o ldentificacion de patrones: Los ninos y ninas Y Tepre

NuMéricos.

deben mirar una serie de objetos que estardn
ordenados a un criterio y deben identificar cual
es el elemento que falta.

e Clasificacion: Los nihos y ninas tienen que
ordenaryseparardiversoselementosdeacuerdo
con uno o mds criterios diferentes.

e Seriacion: Los ninos y ninas establecen
comparaciones y ordenan elementos asociados
a un atributo, segun sus diferencias, porejemplo,
ordenar objetos desde el mdas pequeno al mds
grande.

e Uso de cuantificadores: Los ninosy ninas deben
hacer comparaciones de grupos que contienen
diferentes elementos y relacionarlos con las
cantidades y poder identificar, por ejemplo,
donde hay mdas o menos objetos.



BASES CURRICULARES

| objetivo es que el nino y nina logre el
orocedimiento de conteo, recitando la sucesion de
oalabras numéricas en asociacion uno a uno con
el objeto que se va a usar para contar; buscando
promover la comprension de que los nUmeros se
pueden usar para estimar y contar con precision
cantidades.

Las principales habilidades que desarrollan los
niNos y ninas en este nivel son las siguientes:

« Comparacion de volumen perceptual: Los
ninos y ninas deben comparar visualmente
dos conjuntos de manera rdpida, ya que no se
pueden contar rapidamente.

e Asignacion 1 a 1 simple: Los ninos y ninas
deben comparar los grupos de cantidades,
estableciendo correspondenciauno auno entre
palabras numéricas y los elementos de cada
conjunto.

e Serie de palabras numéricas y conteo: Los
niNos y ninas aprenden a recitar la serie de
palabras numéricas del 1al 10. Lo pueden hacer
de manera oral o utilizando material concreto.
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Lo importante es que comprendan que la ultima
palabra numérica mencionada indica qué tan
grande es la cantidad.

e Conteo: Los ninos y ninas logran desarrollar
el conteo de elementos y, mediante este,
logran determinar la cantidad de elementos
de un conjunto o establecer la cantidad de
subconjuntos dentro del total. En este nivel los
ninos y ninas usan las palabras numéricas para
contar pequenos conjuntos y para dividirlos en
subconjuntos.



BASES CURRICULARES
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Luego de lograr el desarrollo de una estrategia de después, o en un determinado lugar en una filo
conteo, los ninos y ninas logran la representacion de elementos.
de una recta numérica ordinal mental que es

, ,  Ilgualar cantidades: Los nifos y ninas, ademads
correspondiente a la secuencia de palabras de comparar cantidades, ahora deben

numéricas. Se adquiere la nocion de que las aumentar o disminuir los elementos, para

pGlObP';OS numericas que se encuentran a la igualarlos, utilizando la asignacién uno es a
derecha son mas grandes que las de la izquierda. uno y el conteo.

Las principales habilidades que desarrollan los

" , oy e Modelar problemas aritméticos simples:
ninos en este nivel son las siguientes:

Mediante el conteo, los ninos y ninas pueden

o Estructurar el conteo: Los ninos y ninas resolver problemas aritméticos simples de
comprenden la necesidad de ordenar las suma y resta, que se encuentran integrados en
cantidades antes de comenzar a contar y asi, situaciones concretas y fdciles de entender.

mejorar el resultado del conteo. Los ninos vy
ninas utilizan el conteo para determinar la
magnitud de conjuntos visibles e invisibles.

e Dividir cantidades en dos partes iguales: Los
ninos y ninas logran dividir una cantidad en
partes iguales, por medio de la comparacion de

« Comprension de las primeras relaciones conjuntos.
numéricas: Se profundiza en la serie numérica
comprendiendo las primeras relaciones entre
nUmeros, como lo son el antecesor, el sucesor, el
nUmero que va entre dos ndmeros, etc. También
se comprenden las relaciones de orden, como
reconocer el numero que va antes, el que va



BASES CURRICULARES
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En este nivel, se puede ver una representaciéon de e Relaciones parte-parte-todo: Los ninos vy
la secuencia de palabras numéricas como conjunto ninas logran sumar y restar con subconjuntos
de nUmeros crecientes que por lo tanto pueden ser ocultos, usando material concreto y situaciones
descompuestos. Esta representacion se encuentra en contexto. Se requiere comprension de los
mediada por del concepto de cardinalidad. Dado subconjuntosy larelacionentrelos subconjuntos
que los nUmeros son unidades compuestas, se y el total (por ejemplo, el subconjunto 2 y el
pueden descomponer y volver a componer, se subconjunto 3, juntos, son el total de 5).

introduce concepto de parte-todo.

Las principales habilidades que desarrollan los
ninos y ninas en este nivel son las siguientes:

e« Nimerosy conjuntos: Los ninosy ninas vinculan
los nUmeros con conjuntos, es decir, desarrollan
la percepcion de que los nUmeros representan
conjuntos. Es un requisito previo para la relacion
numeral-cardinal.

e Conjunto de cantidades: Los nifnos y ninas
comprenden que la cantidad de elementos
de un conjunto se asocia a su ordinalidad vy
cardinalidad, es decir, entienden que un ndmero
va después de otro nimero y que, a su vez, es
Mayor.
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DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTA

Al ingresar a la aplicacion aparece una pantalla con cuatro
botones quetevanadirigiradiferentesrecursos.Alaizquierda
hay una mesa (1), que te llevard a un escritorio virtual, donde
se podran realizar diferentes actividades matemdaticas de
manera libre. En segundo lugar, encontrards un joystick (2),
que lleva a la seccion de juegos, los cuales se diferencian por
mundo y por nivel. En tercer lugar, hay una imagen de una
cientifica (3), que te llevard a un resumen de biografias de
diferentes mujeres que han aportado ala astrologia, biologia,
sustentabilidady tecnologia, desde distintas épocasy lugares.
Por Ultimo, ala derecha encontrards un sol (4), que te dirigira a
conocer breves historias de saberes matematicos de culturas
y pueblos latinoamericanos.

Manual técnico pedagdgico para el usuario

N J N J N J N J

U Ko
Aplicacion inclusiva para la estimulacion
de habilidades matematicas en parvulos
f Y4 Y4 Y4 R .

7 || @ 3%

, 5
2

Mesita Juegos Mujeres Saberes
de trabajo matemdaticos cientificas ancestrales

nnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnn




Manual técnico pedagdgico para el usuario

MESITA DE TRABAJO

~(5)
La mesita de trabajo es el nucleo principal de la aplicacion. [ )
Aqui es donde los ninos y ninas, junto a sus madres y padres O) MZEE s ER B
y/o educadores, pueden desarrollar y ejercitar habilidades 9
|6gico- matematicas. &
Al ingresar al escritorio virtual, encontrardn varios elementos: . |® ol ®

¢PARA QUE SIRVE EL EMOTICON CON FORMA DE CARA?

Al lado izquierdo de la pantalla, hay un emoticén con forma
de cara (5). Al seleccionarlo, se van a desplegar los 4 mundos Q
asociadosalaaplicacion: la estrellarepresentalaastronomia
(6), el cangrejo la biologia (7), la hoja la sustentabilidad (8)
y el tornillo la tecnologia (9).

\ 4

Al tocar cada uno de ellos, se despliegan elementos
caracteristicos de cada mundo (10). Cuando selecciones uno
de ellos, por ejemplo un sol (11), esta imagen aparecerd en el
centro de la pantalla.

(6) —
(7) —
(8) -
(9) -
(10) -
(11)
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¢PARA QUE SIRVE EL SIGNO +Y -?

Siseleccionaslaimagenenlapantalla(12), aparecerdn cuatro
botones. El botdn de arriba (13) sirve para repetir la imagen;
y el botdn de abajo (14), permite eliminar o borrar el dibujo.

Los botones que se encuentran a cada lado de la imagen, con
forma de lupa, permiten agrandar (15) o achicar (16) el dibujo.

Cada vez que coloques un elemento en la pantalla, aparecerd
el nimero total de objetos que hay en el escritorio (17).

Para volver a las otras funciones, debes tocar la flecha (18)
que estd arriba a la izquierda.

¢PARA QUE SIRVE EL PINCEL?
Si seleccionas el pincel (19), se van a desplegar 5 opciones:

e Paletadecolor(20) permite elegirel colortocando la paleta
de colores.

o Grosor de pincel (21), te dard la opcién de elegir el grosor
del trazo, que puede ser fino, mediano o grueso.

e Lamano conunPaino (22) [impia todos los trazos del pincel.
Los elementos de los mundos no se borran con el Pano.

o La flecha que apunta hacia la izquierda, ayuda a Deshacer
(23) el Ultimo trazo en el escritorio.

e La flecha que apunta hacia la derecha es para Rehacer
(24) el trazo eliminado.
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¢PARA QUE SIRVE EL BALDE CON PINTURA?

El balde con pintura de color (25) permite cambiar el color
de alguna imagen de los mundos. Para realizar esta accion,
la iImagen ya debe estar en el escritorio. Hay dos opciones de
cambio de color. La primera es ponerle el mismo color a todas
tus imagenes. Por elemplo, si colocas un perro, un meteorito y
una cdscara de platano y los quieres pintar de color verde (26),
debes tocar el balde, elegir la brocha del color verde y arrastrarla
hasta alguna parte en blanco de la zona de trabagjo. De esta
forma, todos los dibujos cambiaran al color verde. La segunda
opcidon es cambiar el color de una sola Imagen. Por ejemplo, si
deseas cambiar solamente el color del perro (27), sin cambiar
el color del resto de las imdgenes, debes tocar el balde, luego
elegir la brocha del color con el que quieres pintarlo y arrastrar
la brocha hasta el perro para que solo él cambie de color.

¢PARA QUE SIRVE EL PARLANTE?

Si seleccionas el parlante (28), aparecerdn dos instrumentos
musicales, un tambor (29) y una flauta (30). La flauta y
el tambor se asocian a la habilidad de contar cantidades
continuas (flauta) y discontinuas (tambor).

Cuando se deja de tocar el tambor (31), la aplicaciéon dice en voz
alta la cantidad de golpes que se le dio. Lo mismo ocurre con lo
flauta, mientras mas tiempo se tocay suena, mayor serd el nimero.

Finalmente,laflechaque apuntaalaizquierda(32),te permite
volver a la pantalla principal, para cambiar de actividad.
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¢PARA QUE SIRVE LA RECTA NUMERICA?

Enlapartesuperiordelapantalla, se ubicaunarectanumérica
(33),quevadelnimero1al10.Sitocasunnumero, laaplicacion
te va a decir en voz alta ese nUmero, lo que permitird asociar
visualy auditivamentelos nimeros. Estarectanumérica puede
quiar y ayudar a realizar diferentes actividades con los nifos
y niNnas.

¢PARA QUE SIRVEN LOS 3 PUNTOS EN FILA?

Al lado derecho de la pantalla hay un icono con 3 puntos en
fila (34). Este botdén es muy importante porque permite que
los elementos se vayan alineando de manera automatica en
el centro de la pantalla.

Si tocas sobre ese botdn, los 3 puntos van a formar un
tridngulo (35). Esto significa que puedes mover los elementos
como quieras sobre toda la pantalla.

¢PARA QUE SIRVE LA BOMBA?

Debajodelbotoéndelostres puntos, hay unafuncién de bomba
(36) para eliminar todo lo que se encuentre en la pantalla,
tanto elementos como trazos. Para eso, debes arrastrar la
bomba hacia el centro de la pantalla y soltarla.
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¢PARA QUE SIRVE LA PANTALLA DIVIDIDA EN DOS?

Por Gltimo, al lado inferior derecho hay un dibujo de pantalla
dividida en dos (37). Cuando la toques se van a desplegar
tres opciones: mantener la pantalla completa (38), dividir la
pantalla en dos (39) o dividirla en tres (40). Esta opcidn te
permitird realizar las actividades que requieras, por ejemplo,
agrupar conjuntos de elementos (41).
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JUEGOS

Rakin tiene una seccidon de juegos que permite ejercitar las
nociones l6gico-matemdticas que se trabajan en el escritorio
virtual. Los juegos estdn organizados en cuatro mundos:
astronomia (42), biologia (43), sustentabilidad (44) y tecnologia (45).
En cada mundo hay tres juegos basados en los 4 niveles del
modelo de olas para la explicacion del desarrollo matematico.

El mundo de la astronomia (46) estd asociado al nivel O
(habilidades cognitivas basicas).

El mundo de la biologia (47) esta asociado al nivel 1 (conteo
de numeros).

El mundo de la sustentabilidad (48) estd asociado al nivel 2
(recta numérica ordinal).

El mundo de la tecnologia (49) estd asociado al nivel 3
(cardinalidad y descomposicion).
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BIOGRAFIAS

La aplicacién tiene una seccidn en donde se presentan 4 A
las biografias de mujeres que han realizado aportes a las
ciencias, desde distintas disciplinas y épocas. Se privilegio la
participacion de mujeres latinoamericanas para visibilizar sus
aportes a la ciencia en general.

Las biografias también se dividen de acuerdo a los cuatro .
mundos y en cada uno hay 3 mujeres representativas (50).

Cuandotocasunaimagen accedes asu biografia. Labiografia
se presenta con un dibujo de la cientifica (51) e informacioén
relevante de su vida (52). Si tocas el boton de play (53),
podrds escuchar el texto de la biografia. Cuando se toca el
boton con la letra a (54), aparecera el
texto de la biografia.
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SABERES ANCESTRALES

Rakin tiene una seccidn en donde se presentan algunos  (* )
aportes de culturas y pueblos latinoamericanos a las ciencias. 0 .
Se presentardn saberes Mapuches, Incas, Mayas y Aztecas. ( ) ﬂ
Al igual que en las secciones anteriores, los saberes cientificos ; ~:: , <
se organizan de acuerdo a los cuatro mundos (57): los Mayas . @l
se asocian a la astronomia (58); los Mapuches a la biologia . > — — ®
(59); los Incas a la sustentabilidad (60) y los Aztecas a la @ = v Trcac 7 L
tecnologia (61). \ y
Al apretarelicono de cadaunodeellos, entrards aotro espacio i@ cooea Azteca \
donde podrds escuchar brevemente el aporte de ese pueblo @) |\ /|
y ver el texto escrito (62). Si tocas el boton pausa (63) que se S N N B y y
encuentra bajo el texto se detendra el audio. Para reactivarlo - N l l (—J
solotienes quetocarlodenuevo.Sideseas cambiarde cultura, s

. : . *(57) (58) (59) (60) (61)
aprieta la flecha amarilla (64) que se encuentra en la esquina
superior izquierda. (5.2) (5.3) (5.4)
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A(_;\—\‘-ow\ow\l\a en la

covkuva Maya - 1

\
A 105 Mayas s qustalba wivar

el cielo. Tanto lo obsevvavon que
agrendievon el vecovvido de 105
elanetas Mevcurio, Venus,

Mavte, J0giter y Satueno. LoS

Mayas adovalban al Sol, gor eSo
505 conStvucciones estan

alineadas con el vecovvido que
hace gov el cielo.
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SEXTA PARTE

PROPUESTAS DE ACTIVIDADES DE TRABAJO
POR HABILIDAD Y NIVELES



ACTIVIDADES

A continuacion, se entregardn algunas actividades sugeridas
para realizar con los ninos y ninas en el escritorio virtual. Las
actividades estan graduadas de acuerdo a los & niveles del
modelo de olas y a las diferentes habilidades que contiene
cada nivel.

Algunos niveles tendran mds de una actividad, ya que lo
aplicacién permite realizarmas tareas en comparaciéon aotros,
que se encuentran mas limitados de realizar en el escritorio
virtual. Esto porque el foco de la aplicaciéon es estimular las
habilidades mas bdsicas del desarrollo matematico. Las
actividades son una sugerencia, por eso invitamos a los
usuarios a creary compartir sus propias actividades.

Antes de presentarlas actividades, es necesario haceralgunas
consideraciones gque permitan realizar de mejor manera
las actividades. Primero, se sugiere ser cuidadoso con la
retroalimentacién del desempeno. Por ejemplo, si el nifo o la
nina responde de forma correcta a la actividad, felicitarlo
y reforzar su respuesta. Si responde de forma incorrecta,
ayudarle con preguntas para que pueda responder de
forma auténoma o darle la respuesta correcta. Esto es muy
importante porquelasinstanciasdeaprendizajesisedanenun
ambiente de cooperacidony reconocimiento de las habilidades,
son potenciadoras del desarrollo. Por esto, la recomendacion
de la importancia de los mediadores para crear un ambiente
propicio para el uso de la aplicacion.

Manual técnico pedagdgico para el usuario
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NIVEL O - UNIDAD 1
PATRONES

OBJETIVO

Crear patrones visuales de dos o tres elementos. El nino o la
nina debe sequir la regla y descubrir el elemento que falta o
sobra, de acuerdo con la actividad creada.

NIVEL

Estaactividad pertenece al Nivel O. Los logros asociados a este
nivel se relacionan con las habilidades descritas en las Bases
Curriculares de la Educacién Parvularia. Utilizando diversas
iImdgenes, se pueden realizar seriaciones y pedir a los ninos
y ninas que ordenen los elementos segln sus caracteristicas.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla, dirigete a cualquiera de
los cuatro mundos (astronomia, biologia,
sustentabilidad o tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca la
pestana correspondiente y llegards hasta las
imdgenes que componen el mundo.

Cuandohayasllegadoalosobjetos, selecciona
un elemento, por ejemplo, un sol.

Luego, selecciona el mismo elemento en el
escritorio y toca el simbolo mds (+), donde se
duplicard el elemento las veces que quieras
y se colocard automaticamente al lado del
objeto anterior. Si deseas, puedes pasar al
modo aleatorio, apretando los 3 puntos que
se ubican en el lado superior derecho y asi,
puedes mover los elementos de manera libre
por todo el escritorio.
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Cdmbiale el color al segundo elemento (por
ejemplo, sol rojo) y realiza una fila que cumplo
con un patron, por ejemplo, sol amarillo — sol
rojo - sol amarillo — sol rojo - sol amarillo, hasta
tener 5 elementos en el escritorio.

Verbaliza junto al nino o nina el patron
observado y anticipen juntos el elemento que
continda, preguntdndole: “;Qué elemento
debemos poner para continuar este patron?”

El nino o nina puede dar una respuesta verbal
o puede indicar su seleccion en la Tablet,
seleccionando el elemento correcto y/o el
color que corresponda.

Puedes continuar haciendo esta actividad con
distintas formas (sol — luna — sol — luna) o con
el mismo elemento, pero con diferente color.
Juntos, verbalicen el patron y, por turnos, lo
pueden ir extendiendo.
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9.

Puedes aumentar la dificultad de la actividad
gradualmente,conotrospatrones,porejemplo:

e Patron ABCABC
O WO (WG

o Potrén AABBAA

seCCHY

T /|‘ /|‘ /|‘\

\ I/l/
/1/
|/1/

e Patron AABBCC
02020
e Patron ABACAB

OISO EOYE

e Patron ABCDABCD

@@@%N@mﬁ

I/l/
|/1/
|/1/
|/1/
|/1/

OFO20)
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ACTIVIDAD 2

INSTRUCCIONES

1. Redlizalamismaactividad anterior,usandolos
patrones sugeridos, pero agrega un elemento
gue no corresponda al patréon (por ejemplo,
patron ABABAB: sol amarillo — sol rojo - sol
amarillo — sol rojo — sol verde - sol amarillo —
sol rojo).

2. Preguntale al nino o nina: “; Qué te parece este
oatron?”, s cudleselintruso?”, “; qué podriamos
nacer para mejorarlo?”, con el objetivo de que
el nino o la nina identifique el elemento que
sobra.

3. Utiliza otros patrones, de acuerdo al nivel
que logro realizar el nino o nina, y cambia los
patrones de acuerdo al color y forma de los
elementos.

ACTIVIDAD 3

INSTRUCCIONES

Anima al nino o nina para crear sus propios
patrones de manera libre.

Juntos verbalicen el patrén observado vy
anticipen el elemento que continda. Pregunta
al nino o nina: “; Qué elemento debemos poner
para continuar este patron?”.
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NIVEL O - UNIDAD 2
CLASIFICACION

OBJETIVO

Establecer relaciones al clasificar por dos o tres atributos de
forma simultdnea (forma, color, tamano).

NIVEL

Estaactividad pertenece al Nivel O. Los logros asociados a este
nivel se relacionan con las habilidades descritas en las Bases
Curriculares de la Educacion Parvularia. Utilizando diversas
iImdgenes, se puede pedir a los ninos y ninas que clasifiquen
los elementos segln sus caracteristicas.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla, dirigete a cualquiera de los
mundos(astronomia, biologia, sustentabilidad
y tecnologia) y di: “Vamos a conocer elementos
del mundo de.. (di el nombre del mundo
elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca la
pestana correspondiente y llegards hasta las
imdgenes que componen el mundo.

Cuando hayas llegado alos objetos del mundo
seleccionados para trabajar, toca un elemento
(por ejemplo, un sol).

Luego, selecciona el mismo elemento en el
escritorio y toca el simbolo mas (+) para que
se duplique el elemento tantas veces sea
necesario.

Usa la herramienta lapiz para crear la base
de los conjuntos (circulos en blanco). Dibuja
orimero dos conjuntos y progresivamente
aumentaladificultad. Sideseas, puedes dividir
la pantalla en 3 partes y colocar los elementos
en la casilla inferior y pedirle al nino o nina
que clasifigue los elementos en ambos lados
de la pantalla. Esto solo servird para clasificar
en dos conjuntos.

10.
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Si quieres clasificar por color, cdmbialo a lo
mitad de los elementos (por ejemplo, 3 soles
amarillos y 3 soles rojo).

También puedes hacer la clasificacion con
diferentes formas (3 soles y 3 lunas).

Para clasificar portamano (3 soles pequenosy
3 soles grandes), puedes seleccionarlaimagen
y tocar la lupa con el simbolo mdas (+) para
agrandar el elemento y la lupa con el simbolo
menos (-), para achicarlo.

Pidele al nino o nina que siempre que
clasifique, verbalice las acciones que realiza.
Es Iimportante que tu también verbalices
junto al nino o nina. Puedes decirle: “; Cudles
son los rojos?, o “coloca las lunas aca (senalar
conjunto vacio)”.

Aumenta la dificultad de la actividad
gradualmente. Para ello, pidele al nino o nina
que realice clasificaciones con dos criterios alo
vez. Para eso, no olvides aumentar la cantidad
de conjuntos a dibujar. Algunos ejemplos de
clasificacién con dos criterios son:
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1.

e Colory forma (3 soles amarillos — 3 soles
rojos — 3 lunas amarillas — 3 lunas rojas).

e Color y tamano (3 soles amarillos
pequenos - 3 soles amarillos grandes -
3 lunas rojas pequenas - 3 lunas rojas
grandes).

e« Forma y tamano: (3 soles grandes - 3
soles pequenos - 3lunas grandes - 3lunas
pequenas).

Para incentivar al nino o nina, puedes
preguntarle: “;Cudles son los soles rojos vy
grandes?”, o “coloca aqui (senalar conjunto
vacio) las lunas amarillas y pequenas”.

Manual técnico pedagdgico para el usuario



ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Esta es una actividad preferentemente para
ser realizada con tablet.

En la pantalla, dirigete a cualquiera de
los cuatro mundos (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca
la pestana correspondiente y llegards a las
imdgenes del mundo.

Cuandohayasllegado alosobjetos del mundo,
selecciona dos elementos (por ejemplo, un sol
y una estrella).

Luego, selecciona cada elemento que se
ubica en el escritorio y toca el simbolo mas
(+), para duplicar cada elemento tantas veces
se necesite.

Cambia de color los elementos (por ejemplo:
la mitad rosados y la mitad azules).

Ahora, cambia de tamano los elementos
(pequenos y grandes).
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Pidele al nino o nina que te muestre con el
dedo las imdgenes con una caracteristica
especifica. Por ejemplo, “muéstrame todos los
soles grandes y rosados o todas las estrellas
pequenas y azules”. También puedes pedirle
al nino o nina que los agrupe a un lado de la
pantalla.

~

O




ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Esta es una actividad preferentemente para
ser realizada con tablet.

Crea dos conjuntos con la herramienta ldapiz

o dividiendo la pantalla en dos partes.

Agrega las imdgenes necesarias de acuerdo
con el criterio que vas a usar. Por ejemplo, si el
criterio serd por color y forma, debes colocar
solo la imagen de una luna.

Agrega la misma cantidad de lunas en cado
conjunto y cdmbiales el color (por ejemplo,
lunas rosadas y azules).

En cada conjunto se agrega un elemento
“Intruso”. Por ejemplo, en el conjunto de lunas
rosadas, agregar una luna azul; en el conjunto
de lunas azules, agregar una luna verde.

PregUntale al nino o nina: “; Cual no pertenece
a este conjunto?”.

A medida que descubren al intruso, pidele al
nino o nina que explique por qué cree que no
pertenece al grupo observado, mencionando
o indicando el criterio que lo diferencia.
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Pueden utilizar otros criterios de clasificacién
a medida que aumenta la dificultad, de
acuerdo al nivel que logré realizar el nino o la
nina, y aumenta los conjuntos y posibilidades
de clasificar (color-forma; forma-tamano;
tamano-color).
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NIVEL O - UNIDAD 3
USO DE CUANTIFICADORES

OBJETIVO

Emplear cuantificadores, tales como: “mdas que”, “menos
que’, “igual que”, al comparar cantidades de objetos que se
encuentran en conjuntos.

NIVEL

Estaactividad pertenece al Nivel O. Loslogros asociados a este
nivel se relacionan con las habilidades descritas en las Bases
Curriculares de la Educacion Parvularia. Utilizando diversas
imdgenes, se puede pedir a los ninos y ninas que comparen
los conjuntos de los elementos segun lo solicitado.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en dos. Para ello, selecciona
el boton que se encuentra en la parte inferior
derecha de la interfase de la aplicacion.

Luego, dirigete al mundo que deseas ocupar
para la actividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca la
pestana correspondiente y llegards hasta las
imdgenes que componen el mundo.

Cuandohayasllegado alosobjetos del mundo,
selecciona dos elementos (por ejemplo, una
luna y una estrella).

Luego, selecciona el mismo elemento en el
escritorio y toca el simbolo mas (+), para
duplicar el elemento tantas veces se necesite.

0.

Manual técnico pedagdgico para el usuario

Dependiendo de la pregunta para el nino
o nina, coloca mas o igual cantidad de
elementos en un lado de la pantalla en
comparaciéon al otro. Por ejemplo, al lado
izquierdo coloca 3 estrellas y al lado derecho
coloca 8 lunas o en ambos coloca 4 y pregunta
al nino o nina: “; Hay mas estrellas que lunas?”
o “shay menos estrellas que lunas?” o “;la
cantidad de estrellas es igual que la cantidad
de lunas?”.

Analicen la informacién y, con tu ayuda, si es
necesario, establezcan conclusiones sobre
la comparacion de cantidades. Por ejemplo,
“iBien!, hay mdas lunas que estrellas”.

Varia la cantidad de imdagenes a comparar, de
acuerdo al espacio permitido.



ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en dos. Para ello, selecciona
el boton que se encuentra en la parte inferior
derecha de la interfase de la aplicacion.

Luego, ve al mundo que deseas ocupar
para la actividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca
la pestana correspondiente y llegards a las
imdgenes que componen el mundo.

Cuando llegues a los objetos del mundo,
selecciona un elemento. Por ejemplo, unaluna.

Luego, selecciona el mismo elemento en
el escritorio y toca el simbolo mdas (+) para
duplicar el elemento tantas veces se necesite.

Achica todas las imagenes tocando la lupa
con signo menos (-).

Coloca la misma cantidad de elementos en
ambos lados (por ejemplo, 4 lunas).
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ACTIVIDADES

9.

10.

1.

12.

Pasa al modo aleatorio, tocando el botén
con los 3 puntos ubicado en el lado superior
derecho de la interfase. Recuerda que ese
botdn te permite trabajar con los elementos
libremente sobre el escritorio.

A un lado, ordena las imdagenes en uno
columna, con los elementos separados por
una distancia pequena o mds juntos.

Al otro lado de la columna, ordena las
imdgenes en una columna, con los elementos
separados por una distancia mds grande o
mds extendida.

Pidele al nino o nina que compare las
cantidades.

Pueden variar en columnas o filas y la
cantidad de elementos a comparar. Para
realizar comparacion de filas, se sugiere usar
la pantalla completa y en modo aleatorio.
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NIVEL O - UNIDAD 4
USO DE POSICION DE OBJETOS

OBJETIVO

Ubicar objetos respecto de un punto u objeto de referencia,
empleando conceptos de ubicacion, direccidn o distancia.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel O. Los logros asociados a
este nivel se relacionan con las habilidades descritas en las
Bases Curriculares de la Educacion Parvularia. Utilizando
diversas imdagenes, se puede pedir a los ninos y ninas
gue muevan los elementos dentro de la pantalla, segun lo
solicitado.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla, dirigete al mundo que desean
ocuparparalaactividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca la
pestana correspondiente y llegards hasta las
imdgenes del mundo.

Dirigete al lado superior derecho y selecciona
el modo aleatorio de los elementos. No olvides
colocar el simbolo de 3 puntos en forma de
triangulo.

Elige un elemento que usards como base para
guiar el resto de las instrucciones y coldcala
a un lado de la pantalla (por eemplo, una
ballena).

Al otro lado de la pantalla, coloca los otros
dibujos desordenados (por ejemplo, un gato,
un conejo, una zanahoria).

Pidele al nino o nina que seleccione uno vy lo
coloque en una posicion respecto al elemento
guia (por ejemplo: “coloca el gato arriba de la
ballena”).
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Otros ejemplos de posicion que se pueden
usar son:

e Dentro/fuera. Se sugiere dibujar un
circulo con la herramienta lapiz y pedirle
al nino o nina que coloque un elemento
dentro o fuera del circulo.

e Encima/debajo/entre. Se sugiere colocar
dos elementos iguales. Por ejemplo, dos
estrellas y pedirle al niho o nina que
coloque el otro elemento encima, debajo
o entre las estrellas.

o Adelante/atras o al frente de/detras de.
Se sugiere colocar un animal que esté
mirando hacia una direccion izquierda
o derecha. Por ejemplo, la ballena o el
pdjaro; pidele al nino o nina que coloque
otro elemento al frente de o detrds de.

e Cerca/lejos. Se sugiere colocar un
elemento. Por ejemplo, un pez y pedirle dl
nino o nina que coloque cerca del pez un
pulpo vy lejos del pez, una ballena.
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NIVEL 1:- UNIDAD 1
COMPARACION DE VOLUMEN
PERCEPTUAL

OBJETIVO

Comparar visualmente dos conjuntos con distinta cantidad
de elementos, de manera rapida, sin realizar conteo.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 1. Los logros asociados a este
nivel se relacionan con la comprensién, que los ndmeros se
pueden usar para estimar y contar cantidades con precision.
Utilizando diversas imdgenes, se puede pedir a los ninos y
ninas que estimen dénde hay mas elementos.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en dos. Para ello, selecciona
el boton que se encuentra en la parte inferior
derecha de la interfase de la aplicacion.

Asigna un color a cada lado de la pantalla con
la herramienta lapiz (por ejemplo, rojo y azul)
y explicale al nino o nina que un lado es el rojo
y el otro el azul.

Luego, dirigete al mundo que deseas ocupar
para la actividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca la
pestana correspondiente y llegards hasta las
imdgenes que componen el mundo.

Cuando hayas llegado a los objetos del
mundo con el que quieres trabajar, selecciona
dos elementos (por ejemplo, una luna y una
estrella).

Luego, selecciona el mismo elemento en el
escritorio y toca el simbolo mas (+), para
duplicar el elemento tantas veces se necesite.
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10.

Toca el botdn del lado superior derecho de la
interfase de la aplicacion para que quede en
modo aleatorio.

Coloca cantidades diferentes en cada lado
(por ejemplo, 3 lunas y 8 estrellas), repartidas
aleatoriamente.

Muéstrale al nino o nina durante 3 sequndos
la pantalla (recuerda que en esta actividad
no debe contar) y luego oculta la pantalla y
poreguntale: “sDénde hay mas?, ;en el color
azul o color rojo?”.

Aumenta la dificultad de acuerdo al nivel del
nino o nina. Por ejemplo, preguntar donde hay
menos o que la distancia de la cantidad de
los elementos sea cada vez menor.

Manual técnico pedagdgico para el usuario




Manual técnico pedagdgico para el usuario

NIVEL 1:- UNIDAD 2
ASIGNACION 1 A 1 SIMPLE

OBJETIVO

Comparar grupos de cantidades, estableciendo
correspondencias uno a uno entre palabras numéricas y los
elementos de cada conjunto.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 1. Los logros asociados
a este nivel se relacionan con la comprension de que los
ndmeros se pueden usar para estimary contar con precision
cantidades. Utilizando diversas imdgenes, se puede pedir
a los ninos y ninas que cuenten uno a uno los elementos,
segun lo solicitado.
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ACTIVIDAD 11

INSTRUCCIONES

1. Divide la pantalla en tres. Para ello, selecciona
el boton que se encuentra en la parte inferior
derecha de la pantalla.

2. En el lado inferior de la pantalla, coloca
muchos elementos (por ejemplo, 10 pulpos).

3. En uno de los dos conjuntos que quedod
vacio, coloca una cantidad de elementos (por
ejemplo, 6 gatos).

4. Pidelealninooninaquelleve desde el conjunto
inferior al conjunto vacio, la misma cantidad
de elementos (pulpos) que el conjunto del lado
(6 gatos).

5. Repitelo con diferentes cantidades de
elementos por conjunto, siempre en un rango
de 1-10. Para el caso de ninos o ninas mds
grandes, se puede ampliar el rango a 20
elementos.
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NIVEL 1- UNIDAD 3
USO DE LA SERIE DE PALABRAS
NUMERICAS Y CONTEO

OBJETIVO

Recitar la serie de palabras numéricas del 1 al 10 de manerao
oral y/o usando material concreto.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 1. Los logros asociados a este
nivel se relacionan con la comprensién, que los ndmeros se
pueden usar para estimar y contar cantidades con precision.
Utilizando diversas imdgenes, se puede pedir a los ninos y
niNas que cuenten los elementos segun lo solicitado.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla, escribe los ndmeros del 1 dl
10 de manera desordenada (aleatoria) con el
dpiz que se encuentra al lado izquierdo de la
oantalla.

Pidele al nino o nina que los una con una linea
(se sugiere que utilices un lapiz con color
diferente a los ndmeros) del mdas pequeno
al mas grande y que a la vez, verbalice los
nUmeros a medida que va contando.

**SI usas  tablet, puedes aumentar lo
dificultad, hasta llegar al ndmero 20, de
acuerdo al nivel nino o nina.

~

O
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INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en dos. Para ello, selecciona
el botén ubicado en la parte inferior derecha
de la pantalla.

En un lado de la pantalla, poner un grupo de
elementos (por ejemplo, 5 gatos).

Pidele al nino o nina que los mueva al otro
ado de la pantalla, uno a uno, y a medida que
os va moviendo, los cuente en voz alta.

****\/aria la cantidad de elementos, dentro del
rango 1-10.

**SI usas tablet, puedes aumentar la
dificultad, hasta llegar al ndmero 20, de
acuerdo al nivel del nino o nina.
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NIVEL 1- UNIDAD 4
CONTEO

OBJETIVO

Usar las palabras numéricas para contar pequenos conjuntos
y para dividirlos en subconjuntos.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 1. Los logros asociados a
este nivel se relacionan con la comprensién, que los nUmeros
se pueden usar para estimar y contar cantidades con
precision. Utilizando diversas imdagenes, los ninos y ninas
lograran determinar la cantidad de elementos de un conjunto
o establecer la cantidad de subconjuntos dentro del total.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en dos. Para ello, selecciona
el boton que se encuentra en la parte inferior
derecha de la pantalla.

En un lado de la pantalla, coloca un grupo de
elementos (por ejemplo, 10 pulpos).

Pidele al nino o nina que traslade al otro lado
de la pantalla, una determinada cantidad
de elementos (por ejemplo, “Coloca aqui 6

pulpos”).
Preguntale al nino o nina: “;Cudntos pulpos
quedaron en el primer conjunto?’. Puede

confirmarlotocandoelnimeroqueseencuentra
al lado superior derecho del conjunto.

Varia la cantidad de elementos que colocas
en un lado de la pantalla y la cantidad que
quieres que traspase el nino o niNa, siempre
en un rango de 1-10. Para el caso de ninos o
ninas mds grandes, se puede ampliar el rango
a 20 elementos.
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INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en dos. Para ello, selecciona
el boton que se encuentra en la parte inferior
derecha de la pantalla.

Pidele al nino o nina que haga un conjunto de
una determinada cantidad de elementos. Por
ejemplo: “Coloca aqui 8 ballenas”, “coloca aca
4 gusanos’.

Repitelo con diferentes cantidades de
elementos, siempre en un rango de 1-10. Para
el caso de ninos o ninas de mayor edad se
puede ampliar el rango a 20 elementos.

Alfinalizarlaactividad,sesugierequeobserven
el nimero que aparece asociado al conjunto
en el lado superior derecho.
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NIVEL 2 - UNIDAD 1
ESTRUCTURAR EL CONTEO

OBJETIVO

Comprender la necesidad de ordenar las cantidades antes de
comenzar a contary asi, mejorar el conteo.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 2. Los logros asociados
a este nivel se relacionan con la necesidad de ordenar las
cantidades antes de comenzar a contar para determinar la
magnitud de conjuntos visibles e invisibles.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Dirigete  al mundo que deseas ocupar
para la actividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido, toca la
pestana correspondiente y llegards hasta las
imdgenes que componen el mundo.

Cuando hayas llegado a los objetos del
mundo con el que quieras trabajar, selecciona
una cantidad de elementos especifica, por
ejemplo 7, los cuales pueden ser todos iguales
o diferentes.

Toca el boton del lado superior derecho
para que quede en modo aleatorio y mueve
los elementos en toda la pantalla, para que
gueden desordenados.

Pidele al nino que cuente todos los elementos
y luego preguntale: ;Como sabes cudando
parar de contar?, ;como sabremos cudl fue el
orimer elemento que contamos?

Manual técnico pedagdgico para el usuario

Luego, ordena los elementos apretando el
boton del lado superior derecho o moviendo
cada elementoy formando una fila o columna.

Explicale al nino o nina que al poner los
elementos en filas o columnas es mas facll
contarlos, porque sabemos donde partimos y
donde debemos terminar.

Agrega nuevamente otra serie de elementos
desordenados, diferente al anteriory pidele al
nino o nina que los ordene en fila o columna
para contar.

Repitelo con diferentes cantidades de
elementos, siempre en un rango de 1-10. Para
el caso de ninos o ninas mas grandes se puede
ampliar el rango a 20 elementos.
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NIVEL 2 - UNIDAD 2
PRIMERAS RELACIONES NUMERICAS

OBJETIVO

Usar la recta numérica para identificar relaciones entre
nUmeros de acuerdo con las posiciones.

NIVEL

Estaactividad pertenece al Nivel 2. Los logros asociados a este
nivel se relacionan con la nocion, que las palabras numéricas
que se encuentran a la derecha, son mds grandes que las de
la izquierda. Utilizando la recta numérica, los ninos y ninas
lograran determinarlas posiciones de los nUmeros solicitados.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

Dirigete a la pantalla inicial.

Mirando la recta numérica preguntale al nino
o nina por las posiciones de los nUmeros. Por
ejemplo, ;Qué numero va antes del 37 ;qué
ndmero va después del 47 ;qué numero va
antes, el 5o el 67

Repitelo con otros ndmeros, siempre en un
rango de 1-10. Para el caso de ninos o ninas
de mayor edad, se puede ampliar el rango a
20 elementos. Para eso, escriban con el pincel
la recta numérica debajo de la original, desde
el nimero 11 al 20.

También se puede realizar la actividad, pero
sin mirar la recta numérica, y luego mirarla,
para comprobar la respuesta.
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INSTRUCCIONES

1.
2.

Dirigete a la pantalla inicial.

Escribe conlaherramienta ldpizunarecta mas
pequena, por ejemplo, del 1 al 4.

Bajo cada numero, coloca dicha cantidad de
elementos. Para eso, dirigete al mundo que
deseas ocupar para la actividad (por ejemplo,
un sol).

Luego, preguntale al nino o nina acerca de la
orientacion de la recta. Por ejemplo, “Si coloco
mds soles hacia la derecha de la recta (indique
con el dedo el lado, en caso que el nino o nina
aun no haya desarrollado la lateralidad),
;Qué pasa con los conjuntos?, ;son mMds
pequenos o Mmas grandes?, ;y si me muevo
hacia la izquierda?”. La importancia de esta
actividad es que el nino o nina comprenda
gue los numeros van siendo mas grandes o
representando mayores cantidades hacia la
derecha y disminuyendo hacia la izquierda.
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NIVEL 2 - UNIDAD 3
IGUALAR CANTIDADES

OBJETIVO

Aumentar o disminuir los elementos, para igualar las
cantidades, utilizando la asignaciéon uno es a uno y el conteo.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 2. Los logros asociados a
este nivel se relacionan con la nocidén de que las palabras
numeéricas que se encuentran a la derecha son mas grandes
que las de la izquierda. Utilizando diferentes elementos, los
ninos y ninas logrardn igualar dos conjuntos.
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ACTIVIDAD 19

INSTRUCCIONES

1. Divide la pantalla en 3. Para ello, selecciona
el boton que se encuentra en la parte inferior
derecha de la pantalla.

2. En la parte inferior, coloca un elemento de
manera repetida. Por ejemplo, 8 cascaras de
platano.

3. Al lado izquierdo de la pantalla, agrega una 4 A
cantidaddeelementos.Porejemplo,5cdascaras
de platano.

4. Al lado derecho de la pantalla, agrega unao I Q
menor cantidad de elementos. Por ejemplo, 2
cascaras de platano.

5. Dile al nino o nina: “Arrastra la cantidad de Q
cascaras de platano (senalar recuadro inferior N Y
hacia el recuadro de la derecha), para que
tengan la misma cantidad que los de este lado
(senalar recuadro izquierdo)”.
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NIVEL 2 - UNIDAD 4
MODELAR PROBLEMAS ARITMETICOS
SIMPLES

OBJETIVO

Resolver problemas aritméticos simples de suma vy resta,
mediante el conteo.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 2. Los logros asociados a
este nivel se relacionan con la nocién de que las palabras
numeéricas que se encuentran a la derecha son mas grandes
que las de la izquierda. Utilizando diferentes elementos, los
ninos y ninas logrardn sumar o restar con objetos concretos,
de acuerdo a lo solicitado.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en dos. Para ello, selecciona
el botén ubicado en la parte inferior derecha
de la pantalla.

En la pantalla, dirigete al mundo que deseas
ocuparparalaactividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido
(por ejemplo, una estrella), toca la pestana
correspondientey llegaras hastalasimagenes
que componen el mundo.

Coloca el elemento a un lado de la pantalla
y multiplicalo de acuerdo con el numero
gue usards en el problema matematico (por
ejemplo, 7 estrellas).

Inventa una breve historia asociada al mundo
y elemento que elegiste. Por ejemplo: “Un
marciano/astronauta fue al espacio a buscar
estrellas porque en sumundo desaparecieron.
Encontrd 7 pero solo tiene espacio para llevar
5. ; Cudntas debe sacar?”.
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Pidele al nino o nina que saque las estrellas
necesarias y que las ponga en el conjunto
vacio.

Repitelo con otros nUmeros y elementos de
otros mundos, siempre en un rango de 1-10.
Se sugiere comenzar con ndmeros pequenos
y luego nUmeros mas grandes. Para el caso de
niNos o ninas de mayor edad se puede ampliar
el rango a 20 elementos.



ACTIVIDADES

INSTRUCCION

1.

En la pantalla, dirigete al mundo que deseas
ocuparparalaactividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido
(por ejemplo, un gusano), toca la pestana
correspondientey llegaras hastalasimagenes
gue componen el mundo.

Coloca el elemento a un lado de la pantalla
y multiplica el elemento de acuerdo con el
nUmeroqueusardsenelproblemamatematico
(por ejemplo, 3 estrellas).

Inventa una breve historia asociada al mundo
y elemento elegido. Por ejemplo, “una mama
pdjaro tiene que alimentar a sus hijos, asi
que bajé a la tierra a buscar unos gusanos.
Encontro 3 gusanos, pero necesita 8.; Cudntos
gusanos debe agregar?”.

Pidele al nino o nina que agregue los gusanos
necesarios.
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Repitelo con otros nimeros y elementos de
otros mundos, siempre en un rango de 1-10.
Se sugiere comenzar con ndmeros pequenos
y luego nUmeros mas grandes. Para el caso de
niNos o ninas de mayor edad se puede ampliar
el rango a 20 elementos.
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NIVEL 2 - UNIDAD 5
DIVIDIR CANTIDADES EN DOS PARTES
IGUALES

OBJETIVO

Dividir una cantidad en partes iguales, por medio de la
comparacion de conjuntos.

NIVEL

Esta actividad pertenece al Nivel 2. Los logros asociados a
este nivel se relacionan con la nocién de que las palabras
numeéricas que se encuentran a la derecha son mas grandes
que las de la izquierda. Utilizando diferentes elementos, los
ninos y ninas logrardn sumar o restar con objetos concretos,
de acuerdo con lo solicitado.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Divide la pantalla en tres. Para ello, selecciona
el botén ubicado en la parte inferior derecha
de la pantalla.

En el lado inferior de la pantalla, coloca
una cantidad de elementos que puedan ser
divididos en dos grupos iguales (por ejemplo,
8 flores).

Pidele al nino o nina que ponga la misma
cantidad de elementos en cada lado de la
pantalla.

Repitelo con diferentes cantidades de
elementos por conjunto, siempre en un rango
de 1-20. Por ejemplo, colocar maximo 20
elementos y que el nino o nina coloque 10 a
cada lado.

También puedes aumentar la cantidad de
conjuntos a 30 4. Para eso, debes volver a una
pantalla y dibujar con la herramienta lapiz,
por ejemplo, 3 conjuntos en forma de circulos
y colocar la cantidad de elementos que sea
divisible por 3 (por ejemplo, 9 gusanos). Pidele
al nino o nina que ponga la misma cantidad
de elementos en los 3 conjuntos.
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ACTIVIDAD 23

INSTRUCCIONES

1. Coloca el modo aleatorio tocando el botdn a I
de los tres puntos ubicado al lado superior
derecho de la pantalla.

2. Elige dos elementos iguales, por ejemplo, 2
ndjaros. Coloca uno a cada extremo de la
oantalla y agranda los pdjaros tocando la
upa con el simbolo mas (+).

O

3. Agregadebajode cadauno, un conjunto vacio, ©
dibujado con la herramienta lapiz.

4. Coloca dabajo/alrededor varios gusanos,
considerando que puedan ser divisibles por la
cantidad de elementos (por ejemplo, 6).

5. Dile al nino o nina que le dé la misma cantidad
de gusanos a cada pgjaro.

O

6. Puedes aumentar la dificultad, aumentando la
cantidad de imagenes (por ejemplo, 3 gatos). <
Recuerda que deben colocar la cantidad de Y,
elementos a repartir que sea exactamente
divisible (por ejemplo, 9 peces).
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NIVEL 3 - UNIDAD 1
NUMEROS Y CONJUNTOS

OBJETIVO

Vincular los nUmeros con conjuntos.

NIVEL

4

Estaactividad pertenece al Nivel 3. Los logros asociados a este
nivel se relacionan con la nocion de la secuencia de palabras
numéricas como conjunto de nUmeros crecientes, que por
lo tanto, pueden ser descompuestas. Utilizando diferentes
elementos, los ninos y ninas lograran sumar o restar con
objetos concretos, de acuerdo con lo solicitado.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla, dirigete al mundo que deseas
ocuparparalaactividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido
(por ejemplo, un perro), toca la pestana
correspondientey llegaras hastalasimagenes
gue componen el mundo.

Coloca el elemento a un lado de la pantalla
y multiplicalo de acuerdo con el numero
gue usards en el problema matemdatico (por
ejemplo, 3 perros).

Inventa una breve historia asociada al mundo
y elemento elegido. Por ejemplo, “3 perros
estdn debajo de un arbol (puedes dibujar el
arbol con la herramienta lapiz), luego llegan
2 mds, ;s cudntos perros hay? Luego, 1 perro se
Va a su casa, jcudntos perros quedan?”.

Pidele al nino o nina que vaya agregando
tocando el simbolo mds (+) o sacando tocando
el simbolo menos (-) los elementos necesarios.
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6. Realiza otras actividades con diferentes
numeros, de acuerdo al nivel del nino o nina.
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NIVEL 3 - UNIDAD 2
CONJUNTO DE CANTIDADES

OBJETIVO

Comprender que un numero va después de otro ndmero y por
tanto, es mayor.

NIVEL

4

Esta actividad pertenece al Nivel 3. Los logros asociados
a este nivel se relacionan con la nocion de la secuencia de
palabras numeéricas como conjunto de ndmeros crecientes,
que por lo tanto, pueden ser descompuestas. Utilizando
diferentes elementos, podran comprender que un ndmero
viene después de otro y que es mds grande.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

Dibuja en la pantalla, con la herramienta lapiz,
4 cuadrados, uno al lado del otro.

Dirigete  al mundo que deseas ocupar
para la actividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido (por
ejemplo, un gato) y comienza a agregarlos,
de manera ascendente y dentro de cada
cuadrado, dejando un cuadrado vacio. Por
ejemplo, en el primer cuadrado, 1 gato; en
el segundo cuadrado, 2 gatos; en el tercer
cuadrado, ningun gato; y en el cuarto
cuadrado, 4 gatos.

Pidele al nino o nina que complete el cuadrado
vacio, con la cantidad de elementos que
corresponde.

Puedes aumentar la dificultad de acuerdo al
nivel del nino o nina. Por ejemplo, comenzar el
orimer cuadrado con otro ndmero o dejar otro
cuadrado vacio. También puedes preguntarle,
cudl es la cantidad mayor.
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€) AcTivipADES

ACTIVIDAD 26

INSTRUCCIONES

1.

Toca un niUmero de la recta numeérica ubicada
en |la parte superior de la pantalla.

Pidele al nino o nina que coloque dicha
cantidad de elementos en un conjunto. El nino
O nina, puede usar cualquier elemento de los
mundos.

Coloca una cantidad determinada de
elementos en la pantalla, entre 1-10.

Pidale al nino o nina que toque el ndmero
correspondiente en la recta numérica, de los
elementos que hay en la pantalla.
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ACTIVIDAD 27

INSTRUCCIONES

1. Esta es una actividad para ser realizadao
preferentemente en tablet.

2. Dibujaenla pantalla con la herramienta lapiz,
diferentes circulos.

3. Agrega distintas cantidades de elementos,
entre 1-10, en los diferentes conjuntos.

4. Pidele al nino o nina que una con una linea
la cantidad de elementos de cada conjunto,
con el nUmero que corresponde de la recta
numMérica.
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NIVEL 3 - UNIDAD 3
RELACIONES PARTE-PARTE-TODO

OBJETIVO

Sumar y restar con subconjuntos ocultos, usando material
concreto y situaciones en contexto.

NIVEL

4

Estaactividad pertenece al Nivel 3. Los logros asociados a este
nivel se relacionan con la nocion de la secuencia de palabras
numéricas como conjunto de nUmeros crecientes, que por
lo tanto, pueden ser descompuestas. Utilizando diferentes
elementos, podran comprender el uso de subconjuntos vy lo
relacion entre los subconjuntos vy el total.
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ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla inicial, dibuja dos subconjuntos
con la herramienta lapiz de color negro.

Dirigete  al mundo que deseas ocupar
para la actividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer/usar elementos del
mundo de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Coloca en modo libre la actividad, tocando los
tres circulos en el lado superior derecho de la
pantalla.

Selecciona la imagen y agrégala a uno de los
subconjuntos (por ejemplo, un pajaro).

Duplica la imagen tocando el signo mas (+)
cuantas veces lo requieras (por ejemplo, 3).

Selecciona otra  imagen y agrégala al
subconjunto vacio (por ejemplo, un gusano).

Duplica la imagen tocando el signo mas (+)
cuantas veces lo requieras (por ejemplo, 2).

Pregunta al nino o nina: “; Cudntos pdjaros
nay?, jscudntos gusanos hay?, ;cudntos
0djaros y gusanos hay en total?”.

10.
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Pide al nino o nina que encierre en un circulo
los dos subconjuntos con la herramienta lapiz
de otro color (por ejemplo, rojo).

Explica al nino o nifna que la cantidad total
de imdgenes se puede componer de varios
subconjuntos. Por ejemplo, “el subconjunto
de 3 pdjaros y el subconjunto de 2 gusanos,
juntos, forman el total de 5”.

~

O




ACTIVIDADES

INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla inicial, dibuja dos subconjuntos
con la herramienta lapiz de color negro.

Dirigete  al mundo que deseas ocupar
para la actividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer/usar elementos del
mundo de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Coloca en modo libre la actividad tocando el
botdn con los tres circulos ubicados en el lado
superior derecho de |la pantalla.

Agrega una fila de elementos en el lado
superior de la pantalla (por ejemplo, 5 pulpos).

Pide al nino o nina que cuente la cantidad de
elementos y los encierre con la herramienta
|[Gpiz en un conjunto.

Agrega otra fila de elementos, abajo de lo
orincipal, con la misma cantidad de elementos
(en este caso, otra vez 5 pulpos).

Explicale al nino o nina que el ndmero 5
se puede componer de varias formas (por
ejemplo, 4 +1).
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ACTIVIDADES

10.

1.

12.

Muéstrale al nifno o nina, encerrando con
una linea de color, dependiendo del color que
aparezca en la recta numeérica, 4 pulpos (en
este caso seria color naranja) y en el otro, 1
oulpo (En este caso, color morado).

Agrega otra fila de elementos, abajo de lo
orincipal, con la misma cantidad de elementos
(en este caso, otra vez 5 pulpos).

Explicale al nino o nina que el nimero 5 se

puedecomponerdevariasformas(porejemplo,
3+ 2).

Pidele al nino o nina, que encierre con unalinea
de color, dependiendo del color que aparezca
en |la recta numeérica, 2 pulpos (en este caso
seria rosado) y en el otro, 3 pulpos (en este
Caso, rojo).

Realicen otros ejercicios de composicion vy
descomposicion de ndmeros, de acuerdo al
nivel del nino o nina.
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INSTRUCCIONES

1.

En la pantalla, dirigete al mundo que deseas
ocuparparalaactividad (astronomia, biologia,
sustentabilidad y tecnologia) y dile al nino o
nina: “Vamos a conocer elementos del mundo
de... (di el nombre del mundo elegido)”.

Selecciona el icono del mundo elegido
(por ejemplo, una estrella), toca la pestana
correspondientey llegards hastalasimagenes
gue componen el mundo.

Coloca el elemento enla pantallay multiplicalo de
acuerdo con el nimero que usards en el problema
matemadtico (por ejemplo, 4 estrellas o 3 flores).

Inventa un breve ejercicio asociado dl
elemento que elegiste. Por ejemplo, “quiero 10
estrellas. Ya tengo 4 en la pantalla, ; cuantas
estrellas faltan? o “me regalaron 3 flores y a
mi hermano le dieron 3 mads, jcudantas flores
tenemos en total?”.

La diferencia con los problemas del nivel
anterior es la forma de resolverlo. En el nivel
anterior se espera que se resuelvan mediante
la cuenta. Ahora podrian resolver sin la
necesidad del apoyo de los elementos en la
oantalla. Siel nino o nina presenta dificultades
oara realizarlo, permitele agregar elementos
a la pantalla para realizar los ejercicios.
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