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RESUMEN

A partir de los indices de obesidad in-
fantil en Chile y la poca efectividad de
los sistemas preventivos, se identifi-
ca una problematica y en ese sentido
también una oportunidad de diseno si
pensamos que nuestro proyecto pue-
da contribuir en la condicion alimen-
taria de los nifos, un tema que es ne-
cesario abordar desde pequefios para
formar individuos que adopten ha-
bitos fundamentalmente saludables,
pues creemos que el impacto es por
cierto sobre el nucleo familiar, pero
también a las préximas generaciones.

Dada la indiscutible condicién tecno-
|6gica actual, y la relacién que tienen
los nifos con ella, es que se pretende
desarrollar un sistema que, mediante
una aplicacién de juego interactivo,
comunique las diferencias entre una
alimentacién sana y una no saludable.
Este sistema se podra utilizar desde
kinder hasta segundo basico (por ser
las edades donde se mezcla el juego
con el inicio del razonamiento), y en
un ambiente controlado por profesio-
nales que tienen el interés y el deber
de entregarles esta informacién, que
lograra contribuir a la disminucién de
la obesidad infantil en Chile gracias a
la educacion temprana.
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01.1 FUNDAMENTO
DEL AREA DE ESTUDIO

El aumento de las cifras de obesidad in-
fantil en Chile nos posiciona en el primer
lugar de Latinoamérica. Esto nace de un
estilo de vida sedentario sumado a una
mala alimentacion que empezé ya con
fuerza después del ano 2003, cuando
las cifras empezaron a subir, fundamen-
talmente en el sector adulto de la po-
blaciéon. Luego, las generaciones futuras
siguieron con el mismo comportamiento
y eso derivé en la problematica de nues-
tro presente, donde muchos ciudadanos
han quedados expuestos a enfermeda-
des que hoy son “habituales’, como la
diabetes, hipertension, etc.

Lamentablemente, desde el gobierno y
diversas organizaciones e instituciones,
no se ha logrado disefar un sistema efi-
caz, que impacte sobre el sector o los
sectores de la poblaciéon que hoy se ve
afectada. Si bien, y para ser justos, se han
conseguido un ligero aumento de la ac-
tividad fisica por parte de gran parte de
la poblacién, el habito alimenticio sigue
siendo si no uno, el mayor de los proble-
mas. Las medidas, objetivamente, siguen
en curso; hoy por ejemplo con la ley de
etiquetado que busca informar sobre

aquellos alimentos envasados que exce-
den sus niveles principalmente en azuca-
res, grasas saturadas, calorias y sodio, se
ha dado otro paso que colabora con esta
problematica, pero creemos que el tema
tiene tal relevancia, que no puede espe-
rar y por el contrario requiere de cierta
urgencia.

Es por esto, que en razén de la carestia
de los recursos publicos, y la extendida
intensién de los gobiernos de tratar el
tema, creemos que un aporte a mejorar
sustancialmente los indices, es trabajar
desde el disefno, mejorando aquellos
servicios, productos y sistemas que ya
instalados, no han logrado dar solucién o
a lo menos un impulso notorio en el en-
frentamiento contra la obesidad en Chile;
desde esta perspectiva disefiar un siste-
ma producto eficaz que aborde la pro-
blematica, con énfasis en los nifos, que
ayude en la prevenciéon desde el contex-
to del disefio, acorde a los tiempos, versa-
til, adaptable, que convoque los medios
vigentes.

INTRODUCCION

01.2 DIAGNOSTICO

Mediante la recopilacion de informacién
y antecedentes se concluye que debe
haber un cambio en la prevenciéon de la
obesidad infantil para disminuir o, en el
mejor de los casos, erradicar la obesidad
en la poblacién chilena y todas las varia-
bles que la acompanan (enfermedades,
discapacidad, gasto sanitario, etc). Ade-
mas, la observacién del bajo compromi-
so de los padres, impulsa la idea del
contexto escolar.

08
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01.3 PROPUESTA
DE DISENO

Se ve como oportunidad de disefo la
prevencion de la obesidad infantil, en-
focandose en la educacién a temprana
edad mediante el juego.

El juego posee una funcién muy podero-
sa que es la motivacion que provoca en
el nino debido a su orientacion ludica.
La motivacion del nifio o nifa en estas
tematicas es uno de los elementos mas
dificiles de lograr, lo que lo convierten
un gran recurso para promover el interés
facilitando los aprendizajes signicativos y
la interiorizacion de habitos saludables.

01.4 PROPUESTA
DE VALOR

Piensa Saludable es un modelo de nego-
cio que presta un servicio clave a la hora
de ensefar sobre alimentacion saludable
y su contexto en establecimientos educa-
cionales.

Se proyecta como punto de insercién el
programa “Escuelas Saludables para el
Aprendizaje” de JUNAEB (Colegios a car-
go del Mineduc y con alumnos que se
encuentran dentro del rango socioeco-
némico con mayor obesidad) y, luego,
extender el proyecto dentro de las acti-
vidades relacionadas con la tematica que
se encuentran presente en la base curri-
cular de parvulo y de 1ero - 2do basico,
especificamente en la clase de Ciencias y
Orientacion.

INTRODUCCION

“Para lograr un cambio de paradig-
ma en la sociedad es necesario y
fundamental el rol de los nifos, ya
que cuando sean mayores pondrdn
en prdctica estos nuevos hdbitos o
ideas implantadas en ellos. Es por
esto que se propone un producto
que genere una experiencia y un
primer acercamiento relacionado a
entender los benecios de mantener
una alimentacion saludable y una
rutina de ejercicio.”

09
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01.5 OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Incentivar un estilo de vida salu-
dable en base a la alimentacion
sanay al ejercicio

OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Promover el habito de
una alimentacién saludable
y el ejercicio fisico.

- Informar sobre la relacion
entre la alimentacion, la
actividad fisica y nuestra
salud.

01.6 PROPUESTA
CONCEPTUAL

“Sistema interactivo,
ludico y portatil que
mediante el juego y la
realidad aumentada
permite identicar y re-
conocer visualmente
las ventajas de comer
sano Yy realizar ejerci-

n

Cio

INTRODUCCION

01.7 METODOLOGIA

DE LA INVESTIGACION

Se realizé un estudio de caracter cualita-
tivo, aplicAndose al trabajo colaborativo
con diferentes especialistas en el tema,
entre ellos; un Diabetélogo, un Psicélo-
go, una Nutricionista, una Quimica Far-
macéutica, dos Psicopedagogos, una
Parvularia y una profesora de Ed. Bésica,
profesionales que contribuyeron a com-
plementar informacién cientifica y refe-
renciar diferentes fuentes bibliograficas
para la realizacién de la investigacion,
la cual busca desmitificar ciertas teorias
acerca de las especies vegetales recono-
cidas peyorativamente como malezas.

TIPO DE INVESTIGACIONES

El proyecto comprende dos fases de in-
vestigacion. La primera de tipo descrip-
tiva, ya que se plantean todos los ante-
cedentes relacionados con la temética y
con las bases curriculares ya establecidas.
La segunda fase de la investigacién es de
tipo exploratoria, debido la tecnologia ha
sido poco utilizada como soporte para
tratar este tema desde la prevencion en
ninos.

10
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02.1 OBESIDAD
INFANTIL

ASPECTO MUNDIAL

La obesidad infantil estd tomando pro-
porciones alarmantes en muchos paises
y supone un problema grave que se debe
abordar con urgencia. “En los Objetivos
de Desarrollo Sostenible establecidos
por las Naciones Unidas en 2015, la pre-
vencion y el control de las enfermedades
no trasmisibles se consideran prioridades
basicas. Entre los factores de riesgo para
las enfermedades no transmisibles, la
obesidad suscita especial preocupacién,
pues puede anular muchos de los bene-
ficios sanitarios que han contribuido a la
mejora de la esperanza de vida." (Organi-
zacion Mundial de la Salud, 2016)

La prevalencia de la obesidad entre los
lactantes, los nifos y los adolescentes va
en aumento en todo el mundo. Si bien en
algunos entornos las tasas se han
estabilizado, en cifras absolutas hay mas
ninos con sobrepeso y obesidad en los
paises de ingresos bajos y medianos que
en los paises de ingresos altos.

MARCO REFERENCIAL

PREVALENCIA DEL SOBREPESO EN MENORES DE 5 AROS, POR REGION DE LA OMS Y POR
GRUPO DE INGRESOS DEL BANCO MUNDIAL, ESTIMACIONES COMPARABLES, 2014

Sobrepeso (%)
L

£

AR AVR EUR

SEAR

weR Ingresos  Ingresos  Ingeesos  Ingresos
akos mediancs medfanos  bajos
akos bajos

AFR=Regién de Africa, AMR=Regi6n de las Américas, SEAR=Regién de Asia Sudoriental, EUR=Regién de Europa, EMR=Regién

del Mediterraneo Oriental, WPR=Regién del Pacifico Occidental

Fuente: (Organizacion Mundial de la Salud, 2016)

Citando a la Organizacién Mundial de la
Salud: “Cada vez hay mas datos cientifi-
cos sobre el costo de la obesidad infantil
a lo largo de la vida, pero son escasos si
se comparan con los datos sobre la carga
econdmica de la obesidad en los adultos.
Hasta la fecha, los estudios se han con-
centrado principalmente en los gastos
sanitarios, sin pronunciarse sobre otros
costos, como la aparicion temprana de
enfermedades propias de los adultos y la

tendencia de la obesidad infantil a per-
durar hasta la edad adulta, con los con-
siguientes costos economicos. La apari-
cion temprana de las enfermedades no
transmisibles menoscaba el nivel edu-
cativo que puede alcanzar una persona
y sus resultados en el mercado laboral;
impone, ademds, una pesada carga so-
bre los sistemas de salud, la familia, los
empleadores y la sociedad en general”
(Organizacion Mundial de la Salud ,2016)

12
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02.1 OBESIDAD
INFANTIL

ASPECTO NACIONAL

Chile actualmente se encuentra en el 6°
lugar mundial en obesidad infantil y en
el primer puesto en América Latina. Un
estudio recientemente publicado en la
revista del Instituto de Nutricion y Tec-
nologia de los Alimentos (INTA), advierte
que en Chile el 70% de los nifios va a ser
obeso en el corto plazo.

“Se necesita un mayor compromiso poli-
tico para abordar el desafio mundial del
sobrepesoy obesidad infantil (...) La OMS
tiene que trabajar con los gobiernos para
implementar una amplia gama de medi-
das que aborden las causas ambientales
de la obesidad y el sobrepeso, y ayudar a
dar a los niflos el comienzo saludable en
la vida que se merecen” (Gluckman, 2016)

Las estadisticas, entregadas por el Ins-
tituto de Nutricién y Tecnologia de los
Alimentos (INTA), destacan que en Chile
el 22,3% de los nifos de pre kinder son
obesos, el 23,6% de Kinder y el 25,3%
de primero basico. Esto se debe a que el
consumo de algunos alimentos en Chile
se dispara.

PRE-KINDER

=

77,70% 76,40%

= OBESIDAD INDICES MAS BAJOS - = OBESIDAD

MARCO REFERENCIAL

KINDER PRIMERO BASICO

74,70%

INDICES MAS BAJOS  + +OBESIDAD - INDICES MAS BAJOS =

Fuente: Elaboracion Propia

“El impacto del sobrepeso y la obesidad
en la calidad de vida de un nifo, se en-
frenta a una amplia gama de barreras,
incluidas las consecuencias fisicas, psico-
l6gicas y de salud. Sabemos que la obesi-
dad puede tener un impacto en el nivel
de instruccién también y, esto, combina-
do con la probabilidad de que seguirdn
siendo obesos en la edad adulta, plantea
importantes consecuencias sanitarias y
econdémicas para ellos, sus familias y la
sociedad en su conjunto”. (Nishtar, 2016)

Es importante recalcar la importancia
que tiene la prevencién de la obesidad
infantil, ya que los futuros indices de
enfermedades como la diabetes tipo 2,
hipertension, etc, se basardn en ellos.
Ademas, el gasto sanitario del pais podria
reducirse si se logra revertir la situacion.

13
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02.2 GASTO
SANITARIO EN CHILE

La investigacion, llamada “Me-
dicién de la carga econdémica
actual dela obesidad en Chile y
proyeccion al afno 2030’ calcul6
que el pais pierde aproximada-
mente 0,81% del PIB en pagar
consecuencias de la obesidad,
tratamientos médicos, enfer-
medades asociadas, pensiones
de invalidez, ausentismo labo-
ral, pérdida de productividad y
mortalidad prematura.

Para el ano 2030, los costos to-
tales seran el 1,46% del PIB de

ese ano.

MARCO REFERENCIAL

PIB 2016: 247 MILES DE MILLONES DE USD
$ 157.609.539.100.000 Pesos chilenos

0,81%:$ 1.276.637.266.710

02.3 SIMCE DE
EDUCACION FiSICA

DEFINICION CONDICION FISICA

La condiciodn fisica es un conjunto de atri-
butos fisicos evaluables que las personas
tienen o logran, y que se relacionan con
la capacidad de realizar actividad fisica2
. Sus componentes pueden reunirse en
dos grupos: aquellos relacionados con la
salud y aquellos relacionados con el ren-
dimiento deportivo (Caspersen, Powell y
Christenson, 1985).

En el ambito educativo, la condicidn fisi-
ca se vincula fundamentalmente con la
salud, y considera aquellos componentes
que se ven afectados favorable o negati-
vamente por el nivel habitual de activi-
dad fisica, que estan relacionados direc-
tamente con un estado de vida saludable
(Lamela, 2009; Nogueira, 2002)

14
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02.3 SIMCE DE
EDUCACION FISICA

SIMCE ED. FISICA 2011

El primer Simce de Educacién Fisica, que
se realiz6 por primera vez en el pais en
octubre de 2010, revel6 que 1 de cada 10
alumnos de octavo bdsico presenta una
condicién fisica adecuada. Otras de las
conclusiones de la prueba es que el 40%
de los alumnos esta excedido de peso; la
obesidad es mas alta en el grupo socioe-
condémico bajo que en el altoy que en las
pruebas fisicas los peores resultados lo
presentan las mujeres.

También devel6é que en la zona sur del
pais hay un mayor porcentaje de estu-
diantes con sobrepeso u obesidad, con
un 43%; la zona centro tiene un 40%y la
norte un 38%.

rMattptAA
SIMCE ED. FISICA 2015

Se expuso que el 45% de los estudiantes
de 8vo basico tiene sobrepeso. Se desta-
ca que las mujeres en general obtienen
resultados mas deficientes que los hom-
bres.

ASPECTOS FUNCIONALES DE LA CONDI-
CION FiSICA

Se observan los resultados obtenidos en
los tests de Cafra y Navette, procedimien-
tos que suelen ser ejercitados por todos
los estudiantes en sus recintos.

MARCO REFERENCIAL

Pese a ser una rutina conocida, sélo el
28% de los menores tuvo calificacién “sa-
tisfactoria”.

Sin embargo, si se separa por sexo, ya
que el nivel de satisfaccion de las muje-
res asciende Unicamente al 9%, mientras
que el de los hombres sube al 42%.

Total

72% °0 72%

Figura 2.11 Distribucion total de estudiantes, distribucion por sexo y comparacion con el
ano anterior, segun los aspectos funcionales de la condicion fisica

B Satisfactorio No satisfactorio

Mujeres

91% P8 88%

E !!E, IIEHHI

2015 2014

Hombres

o1

58% 59%

42% 4—°-> 41%

2015 2014

Fuente: Informe de resultados, Estudio Nacional de Ed. Fisica
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02.3 SIMCE DE
EDUCACION FISICA

ASPECTOS ESTRUCTURALES DE LA
CONDICION FiSICA

Estos aspectos consideran aquellos com-
ponentes estructurales de la condicién
fisica, especificamente el funcionamien-
to de musculos y articulaciones. Para
obtener este resultado, se consideraron
las pruebas de abdominales cortos, salto
largo a pies juntos, flexo-extension de co-
dos y flexion de tronco adelante.

A continuacion, se muestra el resultado
de los estudiantes evaluados segun los
aspectos estructurales de la condicion
fisica.

En la figura 2.9 se observa que, del total
de estudiantes, un 2% tiene un nivel sa-
tisfactorio en los aspectos estructurales
de la condicion fisica. En cuanto a la dis-
tribucidn seguin sexo, un 1% de las muje-
res y un 3% de los hombres alcanzan el
nivel aceptable o destacado en todas las
pruebas que componen los aspectos es-
tructurales de la condicién fisica.

Figura 2.9  Distribucion total de estudiantes, distribucion por sexo y comparacion con el ario
anterior; segun los aspectos estructurales de la condicion fisica

Total Mujeres

99% (o1 -~ 98%

98% i 97%
1% < Q 3 s 29
2015 2014

Hombres

2015 2014 97% o1 96%

3w
2015 2014

‘ M satisfactorio No satisfactorio l

Nota: *: Indica que el porcentaje de enun nivel de enla evaluacion 2015, es
similar al de la evaluacion anterior.
1+ Indica que el porcentaje de nivel de enla evaluacion 2015, es
significativamente més bajo que el de T evaluscion anterior
1+ Indica que el porcentaje de enun nivel de enla evaluacion 2015, es

significativamente més alto que el de la evaluacion anterior.

Fuente: Informe de resultados, Estudio Nacional de Ed. Fisica

En la figura 2.10, que se observa a con-
tinuacién, se muestran los resultados
segun los aspectos estructurales de la
condicidn fisica, por region. Los niveles
satisfactorio y no satisfactorio se presen-
tan, ademas, en comparacién con los re-
sultados de la aplicacién del afo anterior.

MARCO REFERENCIAL

Figura 2.10 Porcentaje de estudiantes por region segun los aspectos estructurales de la condicion fisica

Promedio Nacional

2015|2014 |

Regién de Arica y Parinacota
Satisfactorio - \ Puv eru‘
No satlsfactcno‘ %% \ 97% e
Satisfactorio 2%
CHILE

Nusausfaauno\ 94% \ 98%
Reglon de Tarapacé

) Pov(ema\e Porcentaje
10 5 2014

Nwel
Satisfactorio 15%*

No satisfactorio|  85%* Satisfactorio 1%

90%* /
/ No satisfactorio \ 98% \ 89%
Reglon de Atacama V‘;\:?—>

Satisfactorio 6% 5% 2015 D014

Nosatlsfanono‘ 94% ‘ 95% Sansiacrono 1% 7%
Nosatisfactorio|  99% | 93%
Regién de Valparaiso

" Porcentaje | Porcentaje
Satisfactorio 1% 2%
Nosatisfactorio | 99% | 98%

Regién Metropolitana de Santiago
Porcentaje | Porcentaje
Satisfactorio 0% 1%

Nosatisactorio| 100% | 99%
Regién del Libertador
General Bernardo O'Higgins

o~ Porcentaje | Porcentaje
ivel 2015 2014
Satisfactorio | 09% 29%
No satisfactorio| 100% |  98%

Region del Maule

Porcentaje | Porcentaje
Satisfactorio 7% 3%
Nosatisfactorio| 93% | 97%

Regién del Biobio

] Porcentaje | Porcentaje
ivel 2015 2014

Satisfactorio 0% 1%

Regidn de La Araucania

Porcentaje

Satisfactorio 4% 3%

Nosatisfactorio| 100% |  99% Nosatisfactorio|  96% | 97%
Regién de Los Rios Region de Los Lagos
Porcentaje | Porcentaje . Porcentaje | Porcentaje
Satisfactorio 6% 16% Satisfactorio 4% 10%

Nosatisfactorio|  94% |  84% Nosatisfactorio|  96% | 90%

Regién de Aysén del
General Carlos Ibafez del Campo la Antartica Chilena

Satisfactorio 9%* 7%* Satisfactorio 1%* 1%*
Nosatisactorio|  99%* | 99%*

Regién de Magallanes y de

Nosatisfactorio|  91%* | 93%*

Fuente: Informe de resultados, Estudio Nacional de Ed. Fisica
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02.4 VIDA SANA

HABITOS SALUDABLES

El proceso de formacién de habitos en los
ninos y las nifas, se basa en la construc-
cion de rutinas.

Los habitos conforman las costumbres,
actitudes, formas de comportamientos
que asumen las personas ante situacio-
nes concretas de la vida diaria, las cuales
conllevan a formar y consolidar pautas
de conducta y aprendizajes que se man-
tienen en el tiempo y repercuten (favora-
ble o desfavorablemente) en el estado de
salud, nutricion y el bienestar.

Algunos ejemplos de habitos saludables:

- Practica de higiene bucal: cepillado y
uso del hilo dental.

- Higiene personal: bafo diario y lavado
de las manos.

- Alimentacion: lactancia materna, consu-
mo de una alimentacion variada y balan-
ceada en la cantidad y calidad adecuada,
desde el embarazo y en las sucesivas eta-
pas del desarrollo del nifio o la niAa.

- Ejercicio: Deporte, saltar la cuerda, jugar
corriendo, videojuegos donde se deben
mover, etc.

MARCO REFERENCIAL

HABITOS ALIMENTICIOS

Los hébitos alimenticios en los nifios de-
penden principalmente de la familiay de
los medios de comunicacion. En lo que
respecta a la familia, sus integrantes son
el primer contacto con los hébitos ali-
menticios, ya que sus integrantes ejercen
una gran influencia en la dieta de los ni-
Aos y en sus conductas relacionadas con
la alimentacion.

Los nifos son mas susceptibles de in-
fluenciar, debido a que se encuentran en
una etapa de construccion de su identi-
dad.

“Enla 36a Asamblea Mundial de la Salud se
definié a la educacion para la salud como
cualquier combinacién de actividades de
informacién y educacién que lleve a una
situacién en la que las personas sepan
cédmo alcanzar niveles de salud dptimos
y busquen ayuda cuando lo necesiten. La
educacion para la salud tiene como objeti-
vo primordial disefiar programas de inter-
vencion destinados a modificar creencias,
costumbres y hdbitos no saludables, ade-
mds de promover, proteger y fomentar la
salud” (Macias, Adriana, Gordillo, Lucero &
Camacho, 2012)
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02.4 VIDA SANA

La alimentacion saludable ofrece multi-
ples beneficios que pueden comprobar-
se a corto y largo plazo en la vida de una
persona. Como se dijo anteriormente, la
mejor etapa para formar estos habitos
alimenticios es en la temprana edad.

La promocién, formacion, y consolida-
cion de los habitos alimenticios y estilos
de vida saludables de forma sistematica,
contribuyen a:

- Prevenir desde las primeras etapas de
la vida la aparicion de trastornos y enfer-
medades vinculadas con la alimentacién
y nutricion, que se pueden manifestar a
corto plazo y posteriormente en la edad
escolar, adolescencia y hasta en la edad
adulta.

- Lograr que los conocimientos en ma-
teria de salud, nutricion y estilos de vida
saludables sean adaptados al nivel de
aprendizaje de los nifos, las nifas, do-
centes y adultos significativos, para su
aplicacién en la rutina escolar, familiar y
en la comunidad.

- Formar rutinas que favorezcan una re-
lacion alimentaria sana y estimulen ac-
titudes positivas de los nifos y las nifas
hacia una alimentacion saludable.

- Valorar y aprender las pautas de con-
ducta y actitudes que contribuyan a esti-
mular la proteccion y cuidado responsa-
ble de su salud integral.

- Fomentar el bienestar integral y segu-
ridad alimentaria de la familia y de cada
uno de sus integrantes, especialmente
los nifos y las nifas.

(UNICEF, 2015)

MARCO REFERENCIAL
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3° NIVEL (TRANSICION)

Después de esta etapa, los parvulos ma-
yores siguen en la l6gica de adquisicion
de autonomia e identidad de la anterior,
pero se pueden diferenciar de sus pares
mas pequenos del 2° Nivel (Medio) gra-
cias a sus mayores capacidades motrices,
cognitivas, afectivas y sociales. Se pro-
duce una expansién del lenguaje, incre-
mento del dominio, control y equilibrio
en sus movimientos, mayor conciencia
corporal, mas empatia, autorregulacion,
respeto de normas, mayor desarrollo de
las funciones ejecutivas, interés por des-
cubrir el contenido de textos escritos. Se
justifica, ademds, como grado o grupo in-
dependiente, porque constituye un nivel
de transicién entre la Educacién Parvula-
ria y la Educacién Basica, con disefios cu-
rriculares que intentan hacer un puente
entre ambos.

e

AMBITO: DESARROLLO PERSONAL Y
SOCIAL

Nucleo Identidad y Autonomia:
Objetivos

-Cuidar su bienestar personal, llevando
a cabo sus practicas de higiene, alimen-
tacion y vestuario, con independencia y
progresiva responsabilidad.

-Comunicar a otras personas desafios al-
canzados, identificando acciones que
aportaron a su logro y definiendo nuevas
metas.

-Distinguir pardmetros establecidos para
la regulacion de alimentos, tales como:
etiquetado de sellos, fechas de venci-
miento, entre otros.

-Representar en juegos sociodramaticos,
sus pensamientos y experiencias atribu-
yendo significados a objetos, personas y
situaciones.

Nucleo Convivencia y Ciudadania:
Objetivos

-Participar en actividades y juegos co-
laborativos, planificando, acordando
estrategias para un propésito comun y
asumiendo progresivamente responsa-
bilidades en ellos.
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-Comprender que algunas de sus accio-
nesy decisiones respecto al desarrollo de
juegos y proyectos colectivos, influyen
en las de sus pares.

Nucleo Corporalidad y Movimiento:
Objetivos

-Manifestar iniciativa para resguardar el
autocuidado de su cuerpo y su conforta-
bilidad, en funcion de su propio bienes-
tar.

-Apreciar sus caracteristicas corporales,
manifestando interés y cuidado por su
bienestar y apariencia personal.

-Tomar conciencia de su cuerpo, de algu-
nas de sus caracteristicas internas (tales
como: ritmo cardiaco, de respiracion),
de su esquema y progresivamente de su
tono corporal y lateralidad, por medio de
juegos.

-Comunicar el bienestar que le produce
el movimiento, al ejercitar y recrear su
cuerpo en forma habitual, con y sin im-
plementos u obstaculos.

-Utilizar categorias de ubicacion espacial
y temporal, tales como: adelante/atras/al
lado/entre, dia/noche, hoy/ manana, an-
tes/durante/después, en situaciones co-
tidianas y ludicas.
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AMBITO: COMUNICACION INTEGRAL
Nucleo Lenguaje Verbal: Objetivos

-Expresarse oralmente en forma clara y
comprensible, empleando estructuras
oracionales completas, conjugaciones
verbales adecuadas y precisas con los
tiempos, personas e intenciones comuni-
cativas.

-Comprender textos orales como pre-
guntas, explicaciones, relatos, instruc-
ciones y algunos conceptos abstractos
en distintas situaciones comunicativas,
identificando la intencionalidad comuni-
cativa de diversos interlocutores.
-Descubrir en contextos ludicos, atribu-
tos fonoldgicos de palabras conocidas,
tales como conteo de palabras, segmen-
tacion y conteo de silabas, identificacion
de sonidos finales e iniciales.

Nucleo Lenguajes Artisticos: Objetivos

-Apreciar producciones artisticas de di-
versos contextos (en forma directa o a
través de medios tecnoldgicos), descri-
biendo y comparando algunas caracte-
risticas visuales, musicales o escénicas
(desplazamiento, ritmo, caracter expresi-
vo, colorido, formas, disefo, entre otros).

AMBITO: INTERACCION Y COMPREN-
SION DEL ENTORNO

Nucleo Exploracion del Entorno Natu-
ral: Objetivos

-Manifestar interés y asombro al ampliar
informacion sobre cambios que ocurren
en el entorno natural, a las personas, ani-
males, plantas, lugares y cuerpos celes-
tes, utilizando diversas fuentes y proce-
dimientos.

-Formular conjeturas y predicciones acer-
ca de las causas o consecuencias de
fendmenos naturales que observa, a par-
tir de sus conocimientos y experiencias
previas.

-Reconocer la importancia del agua y la
energia solar para la vida humana, los
animales y las plantas, a partir de expe-
riencias directas o TICs.

-Identificar las condiciones que caracteri-
zan los ambientes saludables, tales como:
aire y agua limpia, combustidon natural,
reciclaje, reutilizacion y reduccion de ba-
sura, tomando conciencia progresiva de
como estas contribuyen a su salud.

Nucleo Comprension del Entorno So-
ciocultural: Objetivos

-Comparar caracteristicas de disefo, fun-
cionamiento, utilidad, precaucién de uso
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e impacto en el entorno, de diferentes
objetos tecnolodgicos.

Nucleo Pensamiento Matematico:
Objetivos

-Experimentar con diversos objetos esta-
bleciendo relaciones al clasificar por dos
o tres atributos a la vez (forma, color, ta-
manfo, funcidon, masa, materialidad, entre
otros) y seriar por altura, ancho, longitud
o capacidad para contener.

-Comunicar la posicion de objetos y per-
sonas respecto de un punto u objeto de
referencia, empleando conceptos de ubi-
caciéon (dentro/fuera; encima/debajo/
entre; al frente de/detras de); distancia
(cerca/lejos) y direccion (adelante/atras/
hacia el lado), en situaciones ludicas.
-Emplear cuantificadores, tales como:
“mas que’, “menos que’, “igual que’, al
comparar cantidades de objetos en situa-
ciones cotidianas.

-Emplear los nimeros, para contar, iden-
tificar, cuantificar y comparar cantidades
hasta el 20 e indicar orden o posicion de
algunos elementos en situaciones coti-
dianas o juegos.

-Representar nimerosy cantidades hasta
el 10, en forma concreta, pictéricay
simbdlica.

Fuente: Bases Curriculares Ed. Parvularia. Mineduc
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1°BASICO
ASIGNATURA: CIENCIAS

En las siguientes paginas se expondran
solamente lo relacionado con la temati-
ca del proyecto y lo mas relevante que se
tomo en consideracidon al momento de la
propuesta formal.

ORGANIZACION CURRICULAR

A / Habilidades y etapas de la investiga-
cién cientifica.

Las Ciencias Naturales proveen las opor-
tunidades para que los estudiantes de-
sarrollen de forma integrada los conoci-
mientos, las habilidades y el proceso de
investigacion cientifica.

Las habilidades cientificas son comunes
a todas las disciplinas que conforman las
Ciencias Naturales y deberan desarrollar-
se en forma transversal a los objetivos de
aprendizaje de los ejes tematicos.

A continuacidn, se describen las habilida-
des cientificas en orden alfabético:

Analizar

Estudiar los objetos, informaciones o pro-
cesos y sus patrones a través de la inter-
pretacién de graficos, para reconocerlos
y explicarlos, con el uso apropiado de las
TIC.

Clasificar

Agrupar objetos o eventos con caracte-
risticas comunes segun un criterio deter-
minado.

Comparar

Examinar dos o mas objetos, conceptos
0 procesos para identificar similitudes y
diferencias entre ellos.

Comunicar

Transmitir una informacion de forma ver-
bal o escrita, a través de diversas herra-
mientas como dibujos, ilustraciones cien-
tificas, tablas, graficos, TIC, entre otras.

Evaluar

Analizar informacion, procesos o ideas
para determinar su precisién, calidad y
confiabilidad.
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Experimentar

Probar y examinar de manera practica un
objeto o un fenémeno.

Explorar

Descubrir y conocer el medio a través de
los sentidos y del contacto directo, tanto
en la sala de clases como en terreno.

Formular preguntas

Clarificar hechos y su significado a través
de la indagacién. Las buenas preguntas
centran la atencion en la informacion im-
portante y se disefian para generar nue-
va informacion.

Investigar

Conjunto de actividades por medio de
las cuales los estudiantes estudian el
mundo natural y fisico que los rodea. In-
cluye indagar, averiguar, buscar nuevos
conocimientos y de esta forma, solucio-
nar problemas o interrogantes de carac-
ter cientifico.
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Medir

Obtener informacion precisa a través de
instrumentos pertinentes (regla, termo-
metro, etc).

Observar

Obtener informacién de un objeto o
evento a través de los sentidos.

Planificar

Elaborar planes o proyectos para la reali-
zacion de una actividad experimental.

Predecir

Plantear una respuesta de cémo las co-
sas resultard, sobre la base de un conoci-
miento previo.

Registrar

Anotar y reproducir la informacién obte-
nida de observaciones y mediciones de
manera ordenada y clara en dibujos, ilus-
traciones cientificas, tablas, entre otros.

Usar instrumentos

Manipular apropiadamente diversos ins-
trumentos, conociendo sus funciones,
limitaciones y peligros, asi como las me-
didas de seguridad necesarias

para operar con ellos.

Usar modelos

Representar seres vivos, objetos o fend-
menos para explicarlos o describirlos,
estos pueden ser diagramas, dibujos y/o
maquetas. Requiere del conocimiento,
de laimaginacion y creatividad.
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B/EJES

Los objetivos de aprendizaje se organi-
zan en torno a tres ejes tematicos vincu-
lados con las disciplinas que integran las
Ciencias Naturales.

*En el caso especifico de este proyecto,
solamente se tomara en cuenta el segun-
do eje.

CIENCIAS DE LA VIDA

Tema N° 2: El segundo tema es el estudio
del cuerpo humanoy su salud, donde ad-
quieren especial importancia los distin-
tos sistemas corporales, la forma en que
se desarrollan y las dinamicas en que se
producen algunas enfermedades.

Sobre la base de este aprendizaje, se in-
centivard que los estudiantes asuman la
responsabilidad por la salud y el cuidado
de su cuerpo. Especificamente, los obje-
tivos de aprendizaje promueven el desa-
rrollo de actitudes y habitos de vida sa-
ludable, prevencion y autocuidado, con
el proposito de que asuman comporta-
mientos que conduzcan a una buena
salud.
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C/ACTITUDES

La asignatura de Ciencias Naturales pro-
mueve un conjunto de actitudes para
todo el ciclo bésico, que derivan de los
Objetivos de Aprendizaje Transversales
(OAT). Dada su relevancia para el apren-
dizaje, estas se deben desarrollar de ma-
nera transversal con los conocimientos y
habilidades de la asignatura.

Las actitudes aqui definidas son Objeti-
vos de Aprendizaje, que deben ser pro-
movidos para la formacién integral de los
estudiantes en la asignatura.

ASUMIR RESPONSABILIDADES E INTE-
RACTUAR EN FORMA COLABORATIVA
Y FLEXIBLE EN LOS TRABAJOS EN EQUI-
PO, APORTANDO Y ENRIQUECIENDO EL
TRABAJO COMUN.

La asignatura fomenta el trabajo grupal,
especialmente a través de investigacio-
nes, indagaciones y experimentaciones
cientificas, en las cuales los estudiantes
deben aprender a trabajar de manera
responsable y colaborativa.

MANIFESTAR COMPROMISO CON UN
ESTILO DE VIDA SALUDABLE POR ME-
DIO DEL DESARROLLO FiSICO Y EL AU-
TOCUIDADO.

Se espera que los estudiantes conozcan
medios para cuidar su cuerpo, formas
de proteccion ante conductas de riesgo
y que desarrollen habitos de vida sana.
Esta actitud es favorecida por el contacto
habitual con el entorno natural.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

El objetivo es dar claves de interpretacion
para la lectura y aplicacién del programa
de Ciencias Naturales, sin perjuicio de las
alternativas didacticas propias que el do-
centey el establecimiento decidan poner
en practica.

A continuacién, se nombran las orienta-
ciones didacticas mas relevantes para el
proyecto:

MARCO REFERENCIAL

LA EXPERIENCIA DIRECTA ES EL CENTRO
DEL APRENDIZAJE DE LAS CIENCIAS

Los estudiantes necesitan tener una ex-
periencia directa con los fenémenos que
estan estudiando. Sabemos, a partir de
la investigacién reciente, que las expe-
riencias son la clave para la comprensién
conceptual por parte de los estudiantes
y para la construccion del conocimiento
del mundo que los rodea. Los estudian-
tes llegan a la escuela con ideas, teorias y
explicaciones propias de cémo funciona
el mundo. Estas ideas pueden ser cienti-
ficamente correctas o no, pero para cam-
biarlas o enriquecerlas, no es suficiente
explicarles o mostrarles con un determi-
nado experimento el fenédmeno estudia-
do. Los estudiantes necesitan llegar a los
conceptos de la misma manera que lo
hicieron en su vida cotidiana. Para eso,
necesitan formular preguntas, manipular,
ver respuestas y extraer conclusiones a
partir de nuevas experiencias. Estas pue-
den ser sumamente sencillas, y pueden
desarrollarse al aire libre o en la sala de
clases con materiales de bajo costo.
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UNIDAD DE POSICIONAMIENTO
Unidad 1-0OA 7

- Describir, dar ejemplos y practicar ha-
bitos de vida saludable para mantener
el cuerpo sano y prevenir enfermedades
(actividad fisica, aseo del cuerpo, lavado
de alimentos y alimentacién saludable,
entre otros).

- Dibujan actividades fisicas que permi-
tan mantener el cuerpo sano.

- Participan en actividades fisicas en la es-
cuelay en el hogar.

- Dibujan habitos de higiene del cuerpo.
- Recortan imagenes que ilustran ele-
mentos utilizados para su higiene corpo-
ral.

- Recrean practicas adecuadas de aseo
corporal.

- Dan ejemplos de alimentos saludables.
- llustran mediante dibujos cuidados ne-
cesarios para el consumo de mariscos y
vegetales.

- Mencionan acciones para prevenir en-
fermedades.

- Describen la importancia del descanso
nocturno para la salud.

ACTIVIDADES: ACTIVIDAD FISICA Y ALI-
MENTACION SALUDABLE

Las sgtes. actividades se toman como re-
ferencia para el proyecto.

Actividad fisica

Los estudiantes hacen un dibujo de su
cuerpo completo y marcan las partes que
les ayudan a moverse (piernas, brazos,
tronco, etc.).

Luego, guiados por el docente, discuten
todas las posibles actividades que im-
plican movimiento de sus cuerpos; por
ejemplo, correr, andar en bicicleta, nadar,
saltar la cuerda o jugar a la pelota.

El docente les explica la relacion entre el
movimiento corporal y un estado saluda-
ble de este. Les sefala también que las
actividades fisicas les permiten tener un
cuerpo sano, manteniendo fuertes el co-
razon y el resto de los musculos del cuer-
po. Finalmente, dibujan en su cuaderno
de Ciencias tres formas para estar activos
diariamente. El docente cuelga en la sala
de clases los diferentes dibujos y revisa
con los estudiantes durante la semana
cudles realizaron. (Educacion Fisica y Sa-
lud)
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2

Reunidos en un circulo y guiados por el
docente, los estudiantes relatan sus ac-
tividades deportivas a sus companeros.
Discuten sobre los beneficios personales
de la actividad deportiva, como la salud
corporal, la entretencién o distraccién, su
interaccion con los demas, entre otros. Al
final, apoyados por el docente, los estu-
diantes dibujan en sus cuadernos o en
software de dibujo (TIC), diferentes acti-
vidades deportivas inspiradas en las que
se relataron en el curso, relacionandolas
con sus beneficios. (Educacion Fisica y
Salud)

Alimentacion saludable
9

Los estudiantes trabajan en grupos pe-
quenos, dibujando los alimentos que co-
mieron el dia anterior. Luego, los exp nen
al resto del curso. Con la direccién del
docente, responden a preguntas como,
icuadl de estos alimentos es mdas impor-
tante? y jpor qué? Luego, debaten sobre
cuales son saludables para su cuerpo y
su desarrollo. Realizan un resumen de los
alimentos saludables como, la leche, la
zanahoria, la manzana, los jugos natura-
les, etc.
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10

Los estudiantes hacen una ronda y van
diciendo los momentos en el dia para ali-
mentarse, como el desayuno, el almuer-
zo, la comida, la once, a media manana,
durante el recreo, etc. Luego responden
preguntas como ;qué tipo de alimento
comemos durante el desayuno?, ;qué
tipo de alimento comemos durante el
almuerzo, etc. Luego, comparan los dife-
rentes tipos de alimentos que consumen
durante el dia, resaltando la importancia
de la variedad y el orden temporal de la
ingesta. Finalmente, registran uno de es-
tos momentos en sus cuadernos de Cien-
cias.

IMPORTANCIA DE LAS TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION Y COMUNICA-
CION (TIC)

El desarrollo de las capacidades para uti-
lizar las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) esta contemplado
de manera explicita como uno de los Ob-
jetivos de Aprendizaje Transversales de
las Bases Curriculares. Esto demanda que
el dominio y uso de estas tecnologias se
promueva de manera integrada al traba-
jo que se realiza al interior de las asigna-
turas.

Dada la importancia de la informatica en
el contexto actual, las diversas asignatu-
ras que constituyen el curriculum deben
asegurarse de que los estudiantes, en los
primeros niveles, dominen las operacio-
nes basicas (encendido y apagado del
computador, comandos, conectar dispo-
sitivos, uso del teclado) cada vez que se
utilicen en diversas actividades y contex-
tos. Lo anterior constituye la base para el
desarrollo de habilidades mas complejas
con relacién a las TIC.

Los programas de estudio presentados
por el Ministerio de Educacion integran
el uso de las TIC en todas las asignaturas
con los siguientes propésitos:
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TRABAJAR CON INFORMACION

- Buscar, acceder y recolectar informacion
en péaginas web u otras fuentes.

- Seleccionar informacién, examinando
criticamente su relevancia y calidad.

- Procesar y organizar datos, utilizando
planillas de calculo con distintos fines.

CREARY COMPARTIR INFORMACION

- Intercambiar informacién a través de las
multiples herramientas que ofrece inter-
net.

- Desarrollar y presentar informacion a
través del uso de procesadores de texto,
presentaciones (power point), graficos, y
herramientas y aplicaciones de imagen,
audio y video.

USAR LAS TIC COMO HERRAMIENTA DE
APRENDIZAJE

» Usar software y programas especificos
para aprender y para complementar los
conceptos aprendidos en las diferentes
asignaturas.

USAR LAS TIC RESPONSABLEMENTE

> Respetar y asumir consideraciones éti-
cas en el uso de las TIC como el cuidado
personal y el respeto por otros.

» Senalar las fuentes de donde se obtiene
la informacioén y respetar las normas

de uso y de seguridad.
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1° BASICOY 2° BASICO
ASIGNATURA: ORIENTACION

En las sgtes. paginas se expondran sola-
mente lo relacionado con la tematica del
proyecto y lo mas relevante que se tomé
en consideraciéon al momento de la pro-
puesta formal.

ORGANIZACION CURRICULAR

A /Ejes

CRECIMIENTO PERSONAL

VIDA SALUDABLE Y AUTOCUIDADO

Se refiere a las practicas cotidianas que
favorezcan el desarrollo integralmente
saludable de los estudiantes, abordando
formas de prevenir los efectos del consu-
mo de sustancias, del estrés, de la sexua-
lidad temprana, de la mala nutricién, la
falta de ejercicio y otras situaciones de
riesgo que puedan afectar su bienestar.
Se busca desarrollar el reconocimiento y
valoracién de la persona como poseedo-
ra de un cuerpo cuyo cuidado le permite
(y le permitird) desarrollar su proyecto de
vida.

A partir de 3° basico, los objetivos seran
especificamente la proteccién de los es-
tudiantes ante el consumo de sustancias
(drogas).

OBJETIVO DE APRENDIZAJE

OA 4: Identificar y practicar, en forma
guiada, conductas protectoras y de auto-
cuidado en relacién a:

» rutinas de higiene

» actividades de descanso, recreaciény
actividad fisica

» habitos de alimentacion

» resguardo del cuerpo y la intimidad

» la entrega de informacién personal

EJEMPLOS DE ACTIVIDADES OA 4

6

Por medio de una lluvia de ideas, elabo-
ran un listado de actividades de recrea-
cién y actividad fisica que realizan, des-
tacando la importancia que tienen estas
actividades para mantener una vida salu-
dable. Hacen dibujos en un papelégrafo
que pegan en la sala de clases.
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7

Los estudiantes escuchan una explica-
cion sobre ciertas sustancias que son
buenas y saludables, pero que, consu-
midas en exceso, pueden ser de riesgo
(por ejemplo: alimentarse solo de leche o
yogur, tomar muchas vitaminas C al dia,
etc.). Los alumnos dan ejemplos de estas
sustancias y las dibujan en su cuaderno.

8

Los estudiantes observan diversos en-
vases o envoltorios de productos. Con la
ayuda de algunos voluntarios, clasifican
los envases en sustancias saludables o no
saludables. Una vez que la divisidon esté
hecha, el profesor pregunta al curso si es-
tan de acuerdo con ella y corrige la clasi-
ficacion si es necesario.

9

Los estudiantes escuchan una serie de
preguntas a las cuales deben responder
en voz alta si/ no/no lo sé. Si las respues-
tas no son las esperadas o hay confusion,
el docente conversa con los estudiantes
sobre el tema, aclarando las posibles du-
das.

Las preguntas pueden ser:

- Si me encantan las papas fritas, ;jes salu-
dable comerlas todo los dias?

- Si no me gustan las verduras, ;debo co-
mer igual?
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DE LA ACTUALIDAD
NATIVOS DIGITALES

Marc Prensky, un escritor americano y
conferenciante sobre educacién, mas co-
nocido como el inventor y divulgador de
los términos “nativo digital” e “inmigrante
digital’, plantea que las generaciones ac-
tuales, al contrario de generaciones pasa-
das, han aprendido a entender el mundo
a través de la tecnologia.

Es por esto que ha aprovechado su inves-
tigaciéon y ha dedicado parte de su tiem-
po a disefar juegos en las areas criticas
de la educacion y del aprendizaje.

“Nuestros estudiantes piensan
y procesan la informacién de
modo significativamente dis-
tinto a sus predecesores” - Marc
Prensky
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Segun Prensky, ;Cuales serian, a grandes
rasgos, las diferencias entre Nativos Digi-
tales e Inmigrantes digitales?

- Quieren recibir la informacién de forma
agil e inmediata.

« Se sienten atraidos por multitareas y
procesos paralelos.

« Prefieren los graficos a los textos.

« Se inclinan por los accesos al azar (des-
de hipertextos).

« Funcionan mejor y rinden mas cuando
trabajan en Red.

- Tienen la conciencia de que van progre-
sando, lo cual les reporta satisfaccion y
recompensa inmediata.

- Prefieren instruirse de forma ludica a
embarcarse en el rigor del trabajo tradi-
cional.
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02.5 TECNOLOGIA EN LOS NINOS

DE LA ACTUALIDAD

RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

El Software Educativo es un programa
informatico que se emplea para educar
al usuario. Esto quiere decir que el sof-
tware educativo es una herramienta pe-
dagdgica o de ensefianza que, por sus
caracteristicas, ayuda a la adquisicion
de conocimientos y al desarrollo de ha-
bilidades.

¢Por qué un Software Educativo?

Los softwares educativos pueden y de-
ben estar sujetos a estudio y analisis,
puesto que su objetivo es apoyar el traba-
jo pedagdgico de profesores y el apren-
der de los alumnos. Es en este contexto
que para asegurarnos que cumplan este
objetivo, debemos evaluar sus caracteris-
ticas en aspectos tales como: calidad del
contenido, facilidad de uso, pertinencia
de los contenidos, interactividad, etc.

Ademas, la numerosa oferta de software
que dice ser educativo, debe incentivar a
desarrollar estrategias de evaluacion que
hagan eficiente la seleccién y adquisicion
de software para los establecimientos,
con el fin de lograr un uso pedagdgico
significativo.

¢Para qué un Software Educativo?

Es de gran importancia que la escuela
forme a los estudiantes mediante expe-
riencias didacticas reales y virtuales. Los
programas, juegos y apps ayudan a man-
tener la atencién del estudiante nativo
digital y a entender de mejor manera la
informacion o materia entregada. Por
otra parte, también se pueden utilizar en
el momento de una evaluacién, generan-
do mejores resultados en el alumnado.

MARCO REFERENCIAL
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02.5 TECNOLOGIA EN LOS NINOS

DE LA ACTUALIDAD

RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

TIPOS DE SOFTWARE

MARCO REFERENCIAL

Existen diversas formas de clasificar software educativo. La clasificacion que presentamos a continuacién esta construida de acuerdo a la
forma de utilizar las actividades que presenta cada uno.

EJERCITACION
Se refiere a programas que intentan re-
forzar hechos y conocimientos que han
sido analizados en una clase expositiva o
de laboratorio. Su modalidad es pregun-
tay respuesta

JUEGO EDUCATIVO

Es muy similar a las simulaciones, la dife-
rencia radica en que incorpora un nuevo
componente: la acciéon de un competi-
dor, el cual puede ser real o virtual.

MATERIAL DE REFERENCIA
MULTIMEDIAL

Usualmente presentado como enciclo-
pedias interactivas. La finalidad de estas
aplicaciones reside en proporcionar el
material de referencia e incluyen tradi-
cionalmente estructura hipermedial con
clips de video, sonido, imagenes, etc.

EDITORES

El objetivo de estos productos no es dar
respuesta a preguntas del usuario, sino
dar un marco de trabajo donde el alum-
no pueda crear y experimentar libremen-
te en un dominio grafico o similar.

TUTORIAL

Esencialmente presenta informacion,
que se plasma en un didlogo entre el
aprendiz y el computador. Utiliza un ci-
clo de presentacién de informacion, res-
puesta a una o mas preguntas o solucién
de un problema. Esto se hace para que la
informacion presentada motive y estimu-
le al alumno a comprometerse en alguna
accion relacionada con la informacion.

EDUTAINMENT

Es un tipo de software que integra ele-
mentos de educacién y entretenimiento,
en el cual cada uno de estos elementos
juega un rol significativo y en igual pro-
porcién. Estos programas son interacti-
vos por excelencia, utilizan colores bri-
llantes, musica y efectos de sonido para
mantener a los aprendices interesados
mientras se les introduce en algun con-
cepto o idea.

HISTORIAS Y CUENTOS

Son aplicaciones que presentan al usua-
rio una historia multimedial, la cual se
enriquece con un valor educativo.

SIMULACION

Son principalmente modelos de algunos
eventos y procesos de la vida real, que
proveen al aprendiz de medio ambien-
tes fluidos, creativos y manipulativos.
Normalmente, las simulaciones son uti-
lizadas para examinar sistemas que no
pueden ser estudiados a través de expe-
rimentacién natural, debido a que invo-
lucra largos periodos, grandes poblacio-
nes, aparatos de alto costo o materiales
con un cierto peligro en su manipulacién.

HIPERHISTORIA

Es un tipo de software donde a través
de una metafora de navegacién espacial
se transfiere una narrativa interactiva.
Su caracteristica principal reside en que
combina activamente un modelo de ob-
jetos reactivos en un marco de ambiente
virtual navegable. Tiene cierta semejanza
con los juegos de aventuras.
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02.5 TECNOLOGIA EN LOS NINOS

DE LA ACTUALIDAD

RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES

SOFTWARE Y MODELOS DE APRENDIZAJE

MARCO REFERENCIAL

La relacién entre Software Educativo y Aprendizaje puede articularse considerando los principales modelos de aprendizaje que han orien-
tado la accién e investigacién pedagdgica a lo largo de este siglo.

CONDUCTISMO

Este modelo explica el aprendizaje a tra-
vés de una dindmica estimulo-respuesta.
El profesor se torna en un modificador
conductual de los alumnos, alterando
las conductas de los alumnos basdndo-
se en la presentacion de estimulos que
generan respuestas conductuales desea-
das. Estas modificaciones conductuales
se generan al modificar los patrones de
recompensas y castigo. Asi, basta con
presentar un concepto o idea al aprendiz
para que este lo capte tal cual fue envia-
do por el profesor y genere una respues-
ta observable. El aprendizaje, dentro de
esta teoria, estd mas centrado en el tipo
y calidad de estimulo del profesory en la
respuesta observable del alumno.

PROCESAMIENTO DE LA INFORMACION

Para este modelo el aprendizaje estd
relacionado con procesos secuenciales
y ordenados que permiten procesar in-
formacion (registrar, codificar, comparar,
organizar, seleccionar) y ejecutar una res-
puesta. De esta forma, la informacion en-
tregada por el profesor pasa por una se-
rie de procesos cognitivos secuenciales
en la mente del alumno, que finalmente
permiten integrar esos conceptos en sus
esquemas mentales, para ser guarda-
dos y recuperados en memoria a través
de procesos de atencidn, expectativas y
control ejecutivo.

CONSTRUCTIVISMO

El énfasis de este modelo estd dado en
como los aprendices construyen cono-
cimientos en funcién a sus experiencias
previas, estructuras mentales, creencias o
ideas que usan para interpretar objetos y
eventos. La teoria constructivista postula
que el conocimiento, sea este de cual-
quier naturaleza, se construye a través de
acciones que realiza el aprendiz sobre la
realidad, esto implica que la construccién
es interna (mental) y que el aprendiz es
quién construye e interpreta su vida.

La taxonomia propuesta por Sdnchez (1998), permite relacionar a los modelos de aprendizaje y su influencia en el disefio de los software
educativos. Asi, tenemos softwares que permiten, segun su orientacion, la Presentacion, Representacion y Construccion de informacion y

conocimiento.
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ESTADO DEL ARTE

03.1 SOFTWARES
EDUCATIVOS

APPS EDUCATIVAS PARA NINOS

Which state’s capital is Santa Fe?

Lily's States

Stack the States

Tiene como propdsito ensenar sobre los
50 estados de Estados Unidos de manera
divertida. Los estados se encuentran ca-
ricaturizados para hacerlo mas divertido.

(X

) | Best Time
PUZZLER -

Hay distintas modalidades de juego que
tienen como propodsito ensenar:

- Capitales -
- Forma geografica de cada estado e g (PtayGame | [ Main Menu
- Abreviaciones de cada estado e *®
- Estados contiguos . e
- Ubicacion en el mapa del pais ® it
- Sobrenombres e .
- Banderas * | @
y mas. ” L
- 3

A medida que se ganan mas estados, se
desbloquean juegos extras.

(X)

| Tap California ﬁ
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ESTADO DEL ARTE

03.1 SOFTWARES
EDUCATIVOS

APPS EDUCATIVAS PARA NINOS

PROFESSOR ASTRO CAT'S

iGuau, eres bastante mayor!

Tu edad en Mercurio:

El Sistema Solar - Astro Cat

Este juego se encuentra basado en el
libro ‘Professor Astro Cat’s Frontiers of
Space’ por el ilustrador Ben Newman vy (tu edad) x 4.15 = tu edad en Mercurio
el fisico cuantico Dr. Dominic Walliman, y
en el cual nuestra misién serd acompanar
a Astro Cat a través de los diferentes lu-
gares de nuestro sistema solar mientras GOOD ONE!
aprendemos datos interesantes e histo-
ria sobre planetas y viajes al espacio me- it et wa e i
diante juegos y trivias.

If Earth was a cherry tomato, what size would the other planets be? iy
They wouldn'e be this close together, but if the Earth was a cherry tomato in your hand, the sun would 4l =
be 500 meters away and 4 meters wide.

MERCURY s
wars Watermeon o
Feppercor P ws

eARTH

venus
Cherry

TRUE FALSE ® .
* Ganadores del premio Webby Award . ’ ,
2016 por la mejor app familiar e infantil JSTRO SHACKS . ()
veeeiiis -0 o

Tap the food to turn them into planets!
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03.1 SOFTWARES
EDUCATIVOS

APPS EDUCATIVAS PARA NINOS

Toca Lab: Elements

Toca Lab ofrece una forma divertida de realizar diferentes experimentos
en un laboratorio mientras los nifos aprenden todos los elementos de la
tabla periddica y sus propiedades, permitiendo realizar diferentes mez-
clas y reacciones sin temor de que la casa vaya a explotar.

iElementos con personalidades
simpaticas y divertidas!

i_h A P

Sy,

ESTADO DEL ARTE

! Descubre la tabla

periddica de los elementos

Apréndete todos
los 118 elementos
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ESTADO DEL ARTE

03.1 SOFTWARES

EDUCATIVOS | B
|

APPS EDUCATIVAS PARA NINOS Gu ‘ R o % |
, & .

{ ) ’ ' K 4
When you've gotta go, you've gotta go! Feed your friends some tasty snacks
- ' ACAA,

N Help them digest and deposit!

Gotta Go

La aplicacién le ensena a un nifo los con-
sejos para ir al nimero dos, con la ayuda
de personajes divertidos y un laberinto
de tubos de inodoros.

Navigate the toilet tubes

Wi
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03.1 SOFTWARES
EDUCATIVOS

APPS EDUCATIVAS PARA NINOS
SOBRE ALIMENTACION SALUDABLE

You can

N />

SANDWICH COOKIES P
ficH plrying BASEBALL,
' sbeTBaiL

= (PGEals

159 ¢
Protip: Trythe 100

i gk s e e b, bt ks o M
Lad iy JRhe- sy =

Eat & Move-O-Matic

El propdsito de este juego es ensefar so-
bre los alimentos que se comen y como
ayudan a alimentar el cuerpo para las ac-
tividades favoritas del que lo juega.

Diana come sano

Juegos educativos sobre alimentacion
saludable, revisados por profesional mé-
dico nutricionista, para nifos entre 3y 8
anos.

Incluye: puzzles, pinta y colorea, juegos
de arrastrar, de encontrar las diferencias
y mas.

ESTADO DEL ARTE
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03.2 REALIDAD
AUMENTADA

APPS DE REALIDAD AUMENTADA

APPS EDUCATIVAS

Este conjunto de imdgenes evidencia la
tecnologia de realidad aumentada que
se ocupa actualmente en la educacion.

Mas que todo, su propodsito es mostrar
partes del cuerpo donde corresponde,
pero no hay un disefio elaborado para
ello, al menos no para nifos pequenos.

ESTADO DEL ARTE

Snapchat

Snapchat incluyé una modalidad de jue-
gos relacionados con la realidad aumen-
tada que incluye su app.

Aprovechando la tecnologia, aparecen
distintos juegos, donde se utilizan distin-
tas partes del rostro para cada finalidad
en un tiempo limitado. Levantar las cejas,
tirar besos, mascar y otros mas, comien-
zan a ser los nuevos juegos de realidad
aumentada.
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DESARROLLO DEL PROYECTO

04.1 PUBLICO
OBJETIVO

Ministerio de
Educacion

Gobierno de Chile

USUARIO CONSUMIDORY CLIENTE

MINEDUC / Colegios / Jardines in-

Nifnos de 5 a7 anos que se en- _
fantiles

cuentren asistenciendo a un
establecimiento educacional
inscrito en el MINEDUC.

39
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DESARROLLO DEL PROYECTO

04.2 MARCA

RICRYE
Faludaeiie

MARCAYY NOMBRE DEL JUEGO TIPOGRAFIA

Piensa Saludable nace del objetivo que tiene el juego @a@@g @GOO@G@@ @0@@__&)

con los ninos y se utilizan las ilustraciones de los ali-

mentos saludables que aparecen alli.

La tipografia pretende ser divertida e infantil. i

El isotipo representa el logotipo de manera que pue- PALETA CROMATICA
da ser entendido por un nifo.

Los colores utilizados estan en la gama de verdes que

contiene el juego y que se escogieron por estar cata-

logados en el tema de lo saludable.
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DESARROLLO DEL PROYECTO

04.3 PROPUESTA
PRODUCTO

MODALIDAD DE JUEGO

- Consta de un personaje que se encontrara en la pantalla prin-
cipal y con el cual los nifios pueden interactuar (de esta manera
el juego se hace mas cercano y capta su atencion).

-Su animo y aspecto cambiara dependiendo de los resultados
obtenidos en cada juego, lo que causara una reflexion sobre la
causa y consecuencia.

- Se compensan las buenas decisiones tomadas en el juego
que corresponda y los records en otros mediantes regalos que
se podran canjear para modificar el personaje, su vestimenta y
contexto.

- Los primeros personajes en aparecer o los mas faciles de ob-
tener son érganos pertenecientes al sistema digestivo (para
aprender a reconocer los 6rganos que se ven afectados).

- El juego comienza con un estbmago caricatura (ya que es el
organo que se ve afectado mas rapido).

-Se incluyen niflos como personajes para mostrar los cambios
externos por las decisiones tomadas.

REGALOS ROPERO

- Aunque se incluyan palabras, el juego contiene un narrador
que contextualiza al nifo cuando el juego explica algo, cuando

el nifno presiona un botén o un personaje.

*Esta app tiene la ventaja de actualizarse con mds juegos y niveles
de los que ya existen.
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PRODUCTO

PANTALLA INICIO

04.3 PROPUESTA

etk

o

PANTALLA PRINCIPAL
CON REGALOS

OBTENIDOS EN LOS

JUEGOS

PANTALLA DE CANJE

DESARROLLO DEL PROYECTO

GANA PUNTOS

PANTALLA DE JUEGOS PANTALLA DE INSTRUCCIONES ANTES
MODIFICACIONES DE INICIAR EL JUEGO
AL PERSONAJEY SU
CONTEXTO
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04.3 PROPUESTA
PRODUCTO

¢ DE QUE SE TRATA CADA JUEGO?

JUEGO 1

Se debe escoger entre la comida sana y chatarra que va
cayendo en la pantalla y morderla (reconocimiento facial).
Al escoger lo sano, se ganan “regalos”.

Si se escoje la comida chatarra, se restan regalos del con-
tador. El personaje se incluye en el juego y va cambiando
dependiendo de lo que el nifo muerda.

DESARROLLO DEL PROYECTO

JUEGO 2

Se transforma el rostro del nifio en uno mas obeso. El jue-
go pide que se posicione el aparato fiamente sobre una
mesa, apuntando al nifio. Al reconocerlo de pie frente a él,
comienza el juego donde se debe saltar para poder volver
al aspecto normal. Todo esto va acompanado del perso-
naje.
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DESARROLLO DEL PROYECTO

04.3 PROPUESTA
PRODUCTO

¢ DE QUE SE TRATA CADA JUEGO?

JUEGO 3 JUEGO 4

Aparece un alimento en la pantalla y, mediante recono- Nuevamente se escoje entre comida sanay chatarra. La di-
cimiento facial se comienza a masticas las veces que sea ferencia con este juego es que se escanea a un companero
necesario hasta “terminar el alimento”. de grupo y el alumno que tiene el celular o tablet decide
Cada alimento tiene distinta cantidad de “mordidas” para qué alimento darle. A diferencia del juego1, el personaje
que desaparezca. se posiciona en el cuerpo del companero.

4t
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DESARROLLO DEL PROYECTO

04.3 PROPUESTA
PRODUCTO

¢ DE QUE SE TRATA CADA JUEGO?

JUEGO 5 JUEGO 6

El propdsito es “tomar” la mayor cantidad de vasos de Se dispone de un plato dividido en las raciones recomen-
agua permitidos haciendo el gesto de levantar un vaso e dadas de cada tipo de comida (verduras, proteinas, cerea-
inclinarlo. Cada vaso tiene un regalo adentro. les o carbohidratos). Comienzan a aparecer alimentos en

la parte inferior de la pantalla. En el primer nivel, se enca-
jan los alimentos en las figuras contorneadas que aparece-
ran en el plato.

A medida que los niveles suben, desaparecen la opcién de
“encajar”. Por ultimo, aparecen alimentos no tan conoci-

dos. 45
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04.3 PROPUESTA

PRODUCTO

PROPOSITO DE CADA JUEGO

Aprender a diferenciar la comi-
dasana de la comida chatarray
relacionarla con los cambios de

los personajes.

Reconocer el beneficio de rea- Experimentar la cantidad de
lizar actividad fisica mediante veces que se debe masticar un
el cambio de su imagen y del alimento para absorber mayo-

aspecto del personaje. res nutrientes y saciar el apeti-

Mediante el sonido, el gestoy Comprender las raciones de

la recompensa, se intenta per-  cadaalimento en un almuerzo.
suadir al nifo sobre los bene- Utilizando las divisiones de un
ficios de tomar agua. El perso- plato recomendadas por espe-
naje toma un aspecto especial cialistas.

luego de este juego.

DESARROLLO DEL PROYECTO

Tiene el mismo propésito del

primer juego, con la diferencia

de que el personaje se posicio-

na en el cuerpo de un compa-
nero.
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04.3 PROPUESTA
PRODUCTO

DINAMICA DE LA EXPERIENCIA

INTRODUCCION A LA ACTIVIDAD

El profesor, profesora o parvularia introducira a los nifos en la
actividad mediante un video explicativo donde se presenta al
personaje principal y este ensefa la diferencia entre la comida
saludable y comida chatarra mediante una breve historia.
Luego, en el mismo video, se dan las instrucciones de la dindmi-
caydel juego.

- Se explica la division del curso en grupos de 3 alumnos, los
cuales deberan respetar turnos para realizar la actividad.

- Si alguien tiene alguna duda levantar su mano y solicitarla a
las personas a cargo (Profesor(a), Psicopedagogo(a), asistente
de sala, etc).

- Cada educador(a) tiene designado 3 grupos de nifos y ellos
deben estar al tanto de qué persona esta a cargo de su grupo.

- Se demuestra cémo funciona el juego y los cambios que ocu-
rren dentro de él.

DESARROLLO DEL PROYECTO

EXPERIENCIA DE JUEGO Y REALIDAD AUMENTADA

-La aplicacién cuenta con 6 juegos de 20y 30 segundos de dura-
cién que se justifica con el tiempo de concentracion
que tienen los nifos en esas edades en cada juego de este tipo.

- La realidad aumentada ayudara a una mejor comprension y re-
lacion entre el juego y la realidad de cada nifio.

- Cada profesional a cargo tendrad una planilla del trabajo en
equipo, con indicadores, y “evaluard” sus conductas,
representandola con stickers de personajes que aparecen en el
juego.

*La actividad y el juego fueron trabajados con 1 Psicopedagoga, 1
Profesora de Ed. Bdsica, 1 Parvularia y 1 Nutricionista.
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DESARROLLO DEL PROYECTO

04.3 PROPUESTA
PRODUCTO

DINAMICA DE LA EXPERIENCIA

DURACION / 30 minutos TIPOGRAFIAS
LUGAR / Sala de clases o GaNIY COIGVEEA GIOW

donde se disponga la actividad
JUNEGULL

TECNOLOGIA / Smartphone
o Tablet perteneciente(s) al MYRIAD PRO
establecimiento

PALETA CROMATICA
ESTADOS DE LOS PERSONAJES . . . .

R:155 R:147 R:144 R:112
G:179 G:170 G:173 G:159
B:55 B:57 B:57 B:59
R:50 R:59 R:56

G:133 G:143 G:145

B:62 B:68 B:105
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04.4 SISTEMA
PRODUCTO

@ Charlas“privadas”

DESARROLLO DEL PROYECTO

® Material Multimedia

promiational PUBLICIDAD] (Video promocional) Diaital
@ Redes Sociales (Publicidad ® Digita
® Pig.Web | por Twitter y Facebook) ® Multimedia
Promocional e ® Software
informativa

COMUNI-
CACION

\_4

FORMACIO

® Manual de uso
y advertencias
(dirigido a profesores
0 a quien maneje la
dinamica)

%

PlenSA «°
Sa0aB1e

PRODUCTO

A}
1 PROCESOS @ Escolares:
@ Tipografia: - Kinder
Infantil + - Tero Basico
Divertida + Curva - / ,\

por la nube de
pensamiento.

@ Paleta de colores
principales:
Gama de verdes
para representar
lo sano, fresco
organico.

1
i
1
o ® Animacion ! -2do Basico
® |lustracion Digital '
1

,
ﬁi k
-~ . - ® Programacién Nifios nativos

/4 : dela
para docentes y

Técnico )
tecnologia
profesionales que

Presencial
asumiran la dinamica

Taller explicativo
Ofrecimiento
por vendedor

Online (Pag. Web)
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