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servicios

Integran experiencias motoras

digitales para ensenar matematicas

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

V.B.V.
Medios Regionales

na plataforma desa-

rrollada por el Insti-

tuto de Tecnologia
parala Innovacion en Salud
y Bienestar (ITiSB) y el Insti-
tuto de Ciencias del Ejerci-
cio y la Rehabilitacién
(ICER), ambos de la Univer-
sidad Andrés Bello (UNAB),
busca ensefiar matemati-
cas a nifios de primer afio
basico mediante herra-
mientas de realidad virtual
y actividades cognitivo-mo-
toras, tanto dentro como
fueradel aula.

El proyecto contempla
dos sesiones semanales, de
una y dos horas pedagdgi-
cas, integradas en las asig-
naturas de matematica y
educacién fisica, y dirigidas
por docentes capacitados.
Esta estructura permite
combinar actividades indi-
viduales 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 ntimeros del 0 al 10: se

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.

El decano de la Facultad
de Ciencias cle la Rehabilita-
cion e investigador del pro-
yecto, Christian Campos,
agrego que “la actividad fi-
sica enriquecida desde las
dimensiones cognitiva y
académica también favore-
ce este propdsito (de apren-

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

der un contenido) median-
te la activacién de una serie
de mecanismos fisiolégicos
que permiten mejorar la sa-
lud cerebral de los estudian-
tes”, quienes luego comple-
mentan con actividades di-
gitales.

El programa incluye la
aplicacién de instrumentos
de evaluacién neuropsico-

légica y de rendimiento
académico pre y post inter-
vencion.

“Nuestro propdsito es ir
mas alld de la transmisién
contenidos matemadticos,
s generar una experiencia
integral en la que los estu-
diantes aprenden activan-
do el cuerpo, estimulando
funciones cognitivas supe-
riores y conectando con el
juegoy la emocion. Quere-
mos demostrar que la edu-
cacion puede ser realmente
significativa cuando seinte-
gra con herramientas tec-
noldgicas innovadoras”, se-
iialé laingeniera informdti-
ca.

ESPECIALISTAS
El equipo del proyecto esta
formado por expertos en
educacién matemdtica,
neurociencia, tecnologias
inmersivas, cognicion y ac-
tividad fisica, quienes tra-
bajan bajo una metodolo-
gia agil tipo Scrum, que per-
mite ajustes iterativos (me-
diante la repeticion de pro-
cesos) y un desarrollo pro-
gresivode la plataforma.
Los docentes del estable-
cimiento escolar donde se
implementd fueron acom-
pariados por monitores ca-
pacitados, a fin de lograr

60%

de nifios en 2° basico
obtuvieron insuficiente
en esta prueba del
Simce 2022,

una apropiacién del proyec-
to por parte de la comuni-
dad educativa, facilitando
su sostenibilidad y replica-
bilidad.

“La plataforma nace de
un proceso riguroso de in-
vestigacion interdisciplina-
ria, donde confluyen la pe-
dagogia, las ciencias del
ejercicio, la neurocognicion
vy las tecnologias digitales.
Hemos aplicado conoci-
mientos generados en pro-
yectos anteriores, como el
de los museos de Atacama,
y los hemos adaptado al
contexto escolar para ofte-
cer una propuesta concre-
ta, validada y coherente con
las actuales necesidades de
aprendizaje”, afirmo Tara-
mMasco.

Ella dirige ademds la
Red de Museos Interactivos
Digitales de Atacama, pro-
yecto que une a los centros
de Freirina, Alto del Car-
meny Tierra Amarilla, &




