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Eje Algebra

:Cual es la desigualdad representada?

A 2 < 6x

Curso: 5° Afo, Lje Tematico: Algebra, Unidad de Aprendizaje: Ccuaciones ., Habilidad: Madelar, Nivel de Complejidad 3



Eje Datos y Azar

:Cual de las siguientes cajas
genera sucesos equiprobables?

Caja 2

& Caja 4

Curse: 5% Ano. Eje Temanco: Datos y Azar. Unidad de Aprendizaje: Estadistica y Azar, Habilidad: Representar, Nivel de Complejidad: 2



Eje Algebra
:Cual es el niumero que va en el sigho de pregunta?

A

ANc. zie Tematico: Algebra. Unidad de Aprendizaie: Ecuaciones, Habilidad: Representar. Nivel de Complejidad: 2



Eje Algebra

;Cudl es el valor unitario de cada palomita y de cada bebida?

B $2.600y $1.600 @ $1.600y$800

A $1.800y $1.600

Curso: 8" Ano. Eje Temathco: Aleebra. Unidad de Aprendizaje: Expresiones Algebraicas. Habilidad: Resolver Problemas. Nivel de Complajidac 3
- - J
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MATCHING. DIFERENCIA EN DIFERENCIA AL CAMBIO
BRECHA o
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@
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X &“go se considera como un instrumento mUy @
para el aprendizaje de conocimientos relacionados con

la competencia matemadtica para resolver problemas,
contnbuyendo @ un mejor aprendnzaje de la discig Hna
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BAJO RENDIMIENTO ACADEMICO EN MATEMATICA
ESTANDARES DE APRENDIZAJE

gﬁ‘{@% P RO B LE M A RELACION PROBLEMA. CAUSA. INNOVACION ’,{T

CAUSAS

ESCASO DOMINIO CURRICULAR | ESTRATEGIAS TRADICIONALES | DESCOORDINACION

INNOVACION

ESTRATEGIA COMUN PARA EVALUAR Y RETROALIMENTAR APRENDIZAJES

INNOVAR EN METODOLOGIA

INNOVAR EN METODOLOGIA

sisTeMA EVALUACION (@
~ TEST-RETEST | ENCUESTA DE SATISFACCION -
OBSERVACION AULA | ENTREVISTA A USUARIOS

DOCENTES | ESTUDIANTES
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ACCESO INTRANET




MATLAPP Colegios Preguntarjetas Juegos DescargarApp Configuraciones Juan Carvajal Fernandez = Sa|jr

MAIAPP

INTRANET

Matematica. Laboratorio. Aprendizaje.




Preguntarjetas Juegos DescargarApp Configuraciones INTRANET Juan Carvajal Fernandez

Selecciona Curso

Curso Unidad Aprendizaje: Eje Tematico

Seleccione: Debe seleccionar curso Seleccione:

Habilidad: Nivel:

Seleccione: Seleccione: Buscar




ohpMuyA I pg 7 Servidor: localhost:3306 ~ @) Base de datos: matlapps_colegios ~ il Tabla: tb_unidad_aprendizaje

o @ L & Examinar v Estructura | | SQL . Buscar :}c Insertar «.4 Exportar w Importar _ Operaciones <+ Disparadores

eciente  Favoritas
» Mostrando filas O - 24 (total de 50, La consuita tardd 0.0006 segundos.)

information_schema ' C PA N E I_

“tb unidsad aprendizaje

| matlapps_colegios
*— Funciones Perfilando [Editar en linea] [ Editar ] [ Explicar SQL ] [ Crear cédigo PHP ][ A

' -
T—-{.i Procedimientos

~-  Tablas Mostrar todo | NOmero de filas: 25 4 Filtrar filas: | Ordenar seqin la clave:  Ningun

— 5 Nueva

4!- ' tb_ciudad + Opciones

T—/ tb_colegio v id_unidad _aprendizaje descripcion_unidad_aprendizaje id curso

¥+ 1b_concurso 7 Editar % Copiar @ Borrar 2° | Contar Ndmeros hasta 1000
tb_cursos

tb_curso_colegio
tb_ejes_tematicos 5 Editar ic Copiar & Borrar 6° | Ecuaciones

l
b

Editar 3c Copiar &) Borrar 6° | Juegos

|
- e e

b_estado_colegio Editar %c Copiar &) Borrar 4° | Conocer Numeros hasta 10000

|
-

tb_estado_juego 7 Editar §: Copiar ) Borrar 8° | Acertijos
Ib_estado_jugadores

tb_estado_licencia
tb_estado_usuario Editar Fc Copiar @ Borrar 3° | Céalculos Mentales
tb_habilidad , Editar 3« Copiar g Borrar 4° | Acertijos
tb_instrucciones

tb_juegos 4
tb_jugadores Editar 3c Copiar {J Borrar 1° | Decenas hasta 100

|
N N

Editar 3¢ Copiar ) Borrar 8° | Ingenio

- W o0 oo & OO O N

|
-
-

Editar 3¢ Copiar @ Borrar 1° | Contar hasta 50

|

tb_jugadores_juegos Editar :j.-f: Coplar '3 Borrar 1° | Sumar y Restar hasta 10
tb_licencias _ 7 Editar
tb_nivel

tb_preguntarjetas
tb_publico_codigo_recupe Editar 3« Copiar ) Borrar 2° | Contar NGmeros hasta 500

tb_publico_jugadores | Editar 3¢ Copiar & Borrar ° | Pictoarama ico

%t Copiar o Borrar 1° | Sumar y Restar hasta 20

Editar :’:9-:' Copiar & Borrar 2° | Geometria, Figuras 2D y 3D
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ECOSISTEMA MATLAPP

APLICACION  TABLERO
INFORMATICA  DEJUEGO

PLATAFORMAWEE
RESULTADOS JUECO

— ATRIBUTOS MATLAPP

INNOVACION EDUCATIVA

100% ALINEADA

CON BASES CURRICULARES
Y PROGRAMAS DE ESTUDIO
DE EDUCACION BASICA
EN MATEMATICA

PERMITE

FLEXIBILIDAD

EN EL MODO DE JUEGO
SE PUEDE JUGAR POR

* CURSO

» EJETEMATICO

= UNIDAD DE APRENDIZAJE
* HABILIDAD

PERMITE EL

CO-DISENO

DE PREGUNTARJETAS
AQUI LOS PARTICIPANTES SON
CO-PROTAGONISTAS CREANDO
SUS PROPIAS PREGUNTARJETAS

APRENDIZAJE ACTIVO




DATA

INFORME
DITRENDIA
2020

MIL MILLONES
DE DISPOSITIVOS CONECTADOS

EN TODO MUNDO

A

DE LOS ADULTOS DEL MUNDO
TIENE UN TELEFONO

INTELIGENTE

/]
9 %
MAS DE LA MITAD DEL DE LOS USUARIOS DE INTERNET

TRAFICO WEB ACCEDEN DESDE EL MOVIL
POR INTERNET

SE REALIZA DESDE 204
EL MOVIL MIL MILLONES

DE APLICACIONES

A
0 DESCARGADAS
9 /C)

DEL TIEMPO EN EL CELULAR
SE UTILIZA EN APLICACIONES
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N5
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Y RESPONDE

LA TARIETA

INSTRUCCIONES
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