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[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 de-
U sarrollada por el
Instituto de Tecno-
logia paralaInnovacionen
Salud y Bienestar (ITiSB) y
el Instituto de Ciencias del
Ejercicio y la Rehabilita-
cién (ICER), ambos de la
Universidad Andrés Bello
(UNAB), busca ensenar ma-
tematicas 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
Educacion 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 nimeros del 0 al 10: se

N —

representan los nimeros
para contarlos e identifi-
carlos, asociar un niimero
con una cantidad y ahi lo
que se hace, por el lado mo-
tor, son distintos juegos, co-
mo ‘la pinta’ donde los ni-
flos pintan y entregan un
niimero al compafiero pa-
ra poder ir identificando
cada uno de los ntimeros”,

s th

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

detallé la directora del
ITiSB, Carla Taramasco.

El decano de la Facul-
tad de Ciencias de la Reha-
bilitacién e investigador
del proyecto, Christian
Campos, agrego que “laac-
tividad fisica enriquecida
desde las dimensiones cog-
nitiva y académica tam-
bién favorece este propdsi-

UNAB

to (de aprender un conte-
nido) mediante la activa-
cidn de una serie de meca-
nismos fisioldgicos que
permiten mejorar la salud
cerebral de los estudian-
tes”, quienes luego com-
plementan con activida-
des digitales.

El programa incluye la
aplicacidén de instrumen-

tos de evaluacion neuro-
psicolégica y de rendi-
miento académico pre y
post intervencién.
“Nuestro propdsito es
ir mas alla de la transmi-
sion contenidos matemati-
€08, e§ generar una expe-
riencia integral en la que
los estudiantes aprenden
activando el cuerpo, esti-
mulando funciones cogni-
tivas superiores y conec-
tando con el juego y la
emocion. Queremos de-
mostrar que la educacién
puede ser realmente signi-
ficativa cuando se integra
con herramientas tecnolé-
gicas innovadoras”, sefalé
la ingeniera informatica.
El equipo del proyecto
estd formado por expertos
en educacién matematica,
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 repeticién de pro-
cesos) y un desarrollo pro-
gresivo de la plataforma.
Los docentes del esta-
blecimiento escolar donde
se implementé fueron
acompafiados por monito-
res capacitados, afin de lo-
grar una apropiacién del

60%

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

proyecto por parte de la
comunidad educativa, fa-
cilitando su sostenibilidad
y replicabilidad.

“La plataforma nace de
un proceso riguroso de in-
vestigacién interdiscipli-
naria, donde confluyen la
pedagogia, 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 museos de
Atacama, y los hemos
adaptado al contexto esco-
lar para ofrecer una pro-
puesta concreta, validada
y coherente con las actua-
les necesidades de apren-
dizaje”, afirm¢ Taramas-
co, quien dirige ademas la
Red de Museos Interacti-
vos Digitales de Atacama,
proyecto que une a los
centros de Freirina, Alto
del Carmen y Tierra Ama-
rilla. &




