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Integran experiencias
motoras y digitales para
ensefiar matematicas

Elsistema esta disefiado para los contenidos de primero
basico y ya fue probado en un colegio de Quillota.

V.BV.
na plataforma desa-
U rrollada por el Insti-
tuto de Tecnologia
para la Innovacién en Salud
y Bienestar (ITiSB) y el Insti-
tuto de Ciencias del Ejercicio
y la Rehabilitacién (ICER),
ambos de la Universidad An-
drés Bello (UNAB), busca en-
senar matemdticas a ninos
de primer ano basico me-
diante herramientas de rea-
lidad virtual y actividades
cognitivo-motoras, tanto
dentro como fuera del aula.
El proyecto contempla
dos sesiones semanales, de
una y dos horas pedagégicas,
integradas en las asignaturas
de Matematica y Educacion
Fisica, y dirigidas por docen-
tes capacitados. Esta estruc-
tura permite combinar acti-
vidades individuales y cola-
borativas, junto con un se-
guimiento personalizado del
progreso de cada estudiante.
El programa piloto se
aplicé en el Colegio Simén

(Se busca) estimular
funciones cognitivas
superioresy conectar
coneljuegoyla
emacion.

CARLA TARAMASCO
INGENIERA INFORMATICA

¥y -
Bolivar, de Quillota, Region
de Valparaiso, donde una de
las experiencias se orienté al
“reconocimiento de los nu-
meros del 0 al 10: se repre-
sentan los nimeros para
contarlos e identificarlos,
asociar un nimero con una
cantidad y ahi lo que se hace,
por el lado motor, son distin-
tos juegos, como ‘la pinta’
donde los niftos pintan y en-
tregan un nimero al compa-
fiero para poder ir identifi-
cando cada uno de los ntime-
ros”, detalld la directora del
ITiSB, Carla Taramasco.

El decano de la Facultad
de Ciencias de la Rehabilita-

cion e investigador del pro-
yecto, Christian Campos,
agrego que “la actividad fisi-
ca enriquecida desde las di-
mensiones cognitiva y aca-
démica también favorece es-
te propdsito (de aprender un
contenido) mediante la acti-
vacion de una serie de meca-
nismos fisioldgicos que per-
miten mejorar la salud cere-
bral de los estudiantes”,
quienes luego complemen-
tan con actividades digitales.

El programa incluye la
aplicacién de instrumentos
de evaluacion neuropsicols-
gica y de rendimiento acadé-
mico pre y post intervencion.

“Nuestro proposito es ir
mads alld de la transmision
contenidos matematicos, es
generar una experiencia in-
tegral en la que los estudian-
tes aprenden activando el
cuerpo, estimulando funcio-
nes cognitivas superiores y
conectando con el juegoy la
emocion. Queremos demos-
trar que la educacién puede
ser realmente significativa
cuando se integra con herra-
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Los estudliantes juegan y luego infegran ese conocimiento con apoyo virtual.
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60%

denifios en2° bésico
obtuvieron insuficiente en
matematicas, en Simce 2022,

mientas tecnologicas inno-
vadoras”, senald la ingeniera
informatica.

Elequipo del proyectoesta
formado por expertos en edu-
cacién matemadtica, neuro-
ciencia, tecnologias inmersi-
vas, cognicion y actividad fisi-
ca, quienes trabajan bajo una
metodologia dgil tipo Scrum,

que permite ajustes iterativos
(mediante la repeticion de
procesos) y un desarrollo pro-
gresivo de la plataforma.

Los docentes del estableci-
miento escolar donde se im-
plements fueron acompaina-
dos por monitores capacita-
dos, a fin de lograr una apro-
piacién del proyecto por par-
te de la comunidad educati-
va, facilitando su sostenibili-
dad y replicabilidad.

“La plataforma nace de un
proceso riguroso de investiga-
cién interdisciplinaria, donde
confluyen la pedagogia, las

clencias del ejercicio, la neu-
rocognicion y las tecnologias
digitales. Hemos aplicado co-
nocimientos generados en
proyectos anteriores, como el
de los museos de Atacama, y
los hemos adaptado al con-
texto escolar para ofreceruna
propuesta concreta, validada
y coherente con las actuales
necesidades de aprendizaje”,
afirmo Taramasco, quien di-
rige ademas la Red de Museos
Interactivos Digitales de Ata-
cama, proyecto que une a los
centros de Freirina, Alto del
Carmeny Tierra Amarilla.




