El Lider

Fecha: 29/07/2025 Audiencia:
Vpe: $381.730 Tirada:
Vpe pag: $708.350 Difusién:
Vpe portada: $708.350  Ocupacion:

15.600 Seccioén:

5.200 Frecuencia: 0
5.200

53,89%

CONTRAPORTADA

TENDENCIAS

Integran experiencias motoras y
digitales para ensenar matematicas

El sistema esta disenado para los contenidos de primero basico y ya fue probado en un colegio de Quillota.

V.BV

na plataforma desa-

rrollada por el Insti-

tuto de Tecnologia
para la Innovacién en Sa-
lud y Bienestar (ITiSB) y el
Instituto de Ciencias del
Ejercicio y la Rehabilita-
cién (Icer), ambos de la Uni-
versidad Andrés Bello
(Unab), busca ensenar ma-
temadticas a nifios de pri-
mer afo basico mediante
herramientas de realidad
virtual y actividades cogni-
tivo-motoras, tanto dentro
como fuera del aula.

El proyecto contempla
dos sesiones semanales, de
una y dos horas pedagdgi-
cas, integradas en las asig-
naturas de Matemadtica y
Educacidn Fisica, y dirigi-
das por docentes capacita-
dos. Esta estructura permi-
te combinar actividades in-
dividuales y colaborativas,
junto con un seguimiento
personalizado del progreso
de cada estudiante.

El programa piloto se
aplicé en el Colegio Simén
Bolivar, de Quillota, Region
de Valparaiso, donde una
de las experiencias se orien-
t6 al “reconocimiento de
los niimeros del 0 al 10: se

—

LOS ESTUDIANTES JUEGAN Y LUEGO INTEGRAN ESE CONOCIMIENTO CON APOYQ VIRTUAL.

representan los nimeros
para contarlos e identificar-
los, asociar un niimero con
una cantidady ahilo que se
hace, por el lado motor, son
distintos juegos, como ‘la
pinta’ donde los nifios pin-
tany entregan un nimero
al compafiero para poder ir
identificando cada uno de
los niimeros”, detalld la di-

rectora del ITiSB, Carla Ta-
ramasco.

Eldecanode la Facultad
de Ciencias de la Rehabili-
tacion e investigador del
proyecto, Christian Cam-
pos, agrego que “la activi-
dad fisica enriquecida des-
de las dimensiones cogniti-
vay académica también fa-
vorece este proposito (de

aprender un contenido)
mediante la activacién de
una serie de mecanismos
fisiologicos que permiten
mejorar la salud cerebral
de los estudiantes”, quie-
nes luego complementan
con actividades digitales.
El programa incluye la
aplicacion de instrumen-
tos de evaluacién neuro-

psicologica y de rendi-
miento académico pre y
post intervencion.

“Nuestro propdsito es ir
mas alld de la transmisién
contenidos matematicos,
s generar unaexperiencia
integral en la que los estu-
diantes aprenden activan-
do el cuerpo, estimulando
funciones cognitivas supe-
riores y conectando con el
juegoyla emocion. Quere-
mos demostrar que la edu-
cacion puede ser realmen-
te significativa cuando se
integra con herramientas
tecnoldgicas  innovado-
ras”, senald laingenierain-
formatica.

El equipo del proyecto
estd formado por expertos
en educacion matematica,
neurociencia, tecnologias
inmersivas, cognicién y ac-
tividad fisica, quienes traba-
jan bajo una metodologia
4gil tipo Scrum, que permi-
te ajustes iterativos (me-
diante la repeticién de pro-
cesos) y un desarrollo pro-
gresivo de la plataforma.

Los docentes del esta-
blecimiento escolar donde
se implementé fueron
acompaiiados por monito-
res capacitados, afinde lo-
grar una apropiacion del
proyecto por parte de laco-

60%

de nifios en 2° basico
obtuvieron insuficiente
en matematicas, en
Simce 2022.

munidad educativa, facili-
tando su sostenibilidad y
replicabilidad.

“La plataforma nace de
un proceso riguroso de in-
vestigacion interdisciplina-
ria, donde confluyen la pe-
dagogia, las ciencias del
ejercicio, la neurocogni-
cién y las tecnologias digi-
tales. Hemos aplicado co-
nocimientos generados en
proyectos anteriores, co-
mo el de los museps de Ata-
cama, y los hemos adapta-
doal contexto escolar para
oftecer una propuesta con-
creta, validada y coherente
con las actuales necesida-
des de aprendizaje”, afir-
mo Taramasco, quien diri-
ge ademds la Red de Mu-
seos Interactivos Digitales
de Atacama, proyecto que
une a los centros de Freiri-
na, Alto del Carmen y Tie-
rra Amarilla. <




