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Durante la ceremonia se presentaron los 10 proyectos ganadores, divididos en tres categorias. Finalmente se destacaron tres.

lectura

Una biblioteca inclusiva que incorpora
realidad aumentada, una iniciativa que
tiende puentes entre la literatura y la
tecnologia, y una fabrica de insectos para
contrarrestar los pesticidas quimicos fueron
los destacados. m. HernANDEZ

rofesores de todo el pais se reu-
nieron la semana pasada en el
Centro Cultural Gabriela Mistral,

OBJETIVOS ot o i
OBJETIVOS en la quinta versién del Premio
SOSTENIBLE Elige Innovar, una iniciativa que

busca reconocer a profesionales de la edu-
cacién que desarrollan proyectos novedo-
sos, con el potencial de inspirar a otros por
su enfoque colaborativo e integral.

En esta versin —organizada por Elige

Los 17 Objetivos
de Desarrollo

Sostenible Educar, coorganizada por DaleProfe, el
(0DS) son un Centro de Innovacién Mineduc, Angloa-
llamado de merican y Fundacién SM—, se presenta-

Naciones Unidas
a los gobiernos,
las empresas y
la sociedad civil
para erradicar la

ron 10 proyectos que habfan ganado la pri-
mera parte del desafio, tras competir con-
tra 250 iniciativas de todo el pafs.

Los 10 ganadores estaban divididos en
tres categorias y eran proyectos desarrolla-

Los cuentos y posteriores videojuegos son desarrollados

por los propios alumnos de Huechuraba.

LITERATURA Y TECNOLOGTA:

EN SU QUINTA VERSION, RECONOCIERON PROPUESTAS DE HUECHURABA, LA SERENA Y ALTO HOSPICIO:

Elige Innovar premia proyectos
que fomentan la agricultura, la
y la literatura inclusiva

ELIGE INNOVAR

RODRIGO RETAMAL

REALIDAD AUMENTADA:
BIBLIOTECA DIGITAL

pobreza, dos por comunidades escolares de comu-
proteger el nas como Futaleufii, Temuco, Huechuraba
planeta y y Alto Hospicio, entre otras. Tras una pre-
asegurar la eljurado idisciplinario des-
prosperidad tac6 un proyecto por categoria.

para todos al En la categorfa “Experiencia de Aprendi-
aiio 2030. zaje Integral”, el proyecto “Biblioteca Digi-

tal Inclusiva”, del Liceo Bicentenario Kro-
nos de la comuna de Alto Hospicio, desta-
c6 por implementar instancias de progra-
macién lideradas por los mismos alumnos,
quienes construyeron una plataforma digi-
tal que involucra realidad aumentada. Este
proyecto busca mejorar la comprensién
lectoray fomentar lalectura en un contexto
de alta vulnerabilidad.

“Experiencia Digital” era otra categoria,
donde los alumnos de la Escuela Santiago
de Guayaquil (Huechuraba) fueron galar-
donados por el proyecto “El puente de los
cuentos”. La iniciativa implicé el diseo de
un proyecto que les permite crear cuentos

EL PUENTE DE LOS CUENTOS

“Este proyecto surgié como una idea que generara un

puente entre dos asignaturas totalmente opuestas (lenguaje y

), y para que los jugaran y aprendie-
ran”, explica la profesora de Lenguaje y una de las responsa-
bles del proyecto, Mariel Flores.

De esta forma, “El puente de los cuentos” busca fomentar
la lectura y la colaboracion entre los estudiantes a través de
la creacion de cuentos infantiles y videojuegos interactivos
donde los alumnos desarrollan competencias lectoras y
tecnoldgicas.

Flores explica que durante el proceso, los estudiantes “tra-
bajan con documentos de Google para crear sus historias.
Luego, con la ayuda de la Inteligencia Artificial mejoran la
redaccion del cuento, después le dan vida a sus historias
creando narrativa visual con Canva, para crear un videojuego
que lo programan en Scratch, y la tiltima etapa es cuando
socializan y trabajan con los mas pequefios”.

Destaca que durante el proceso, los estudiantes cumplen
distintos roles: "Pasan de ser escritores a ser editores, a
ser disefiadores graficos y a ser programadores. Y el hecho

INCLUSIVA

Para la realizacion de este proyecto, los estudiantes
de séptimo basico crearon crdnicas literarias basadas
en sus experiencias culturales —como la Fiesta de La
Tirana—, mientras que los de primero medio desarro-
llaron ilustraciones que acompaiian al contenido. Por
otra parte, los estudiantes de programacio’n constru-
yeron una plataforma digital que incorporé estas
cronicas y elementos de realidad aumentada para
facilitar el acceso a la literatura.

Rodrigo Retamal, jefe de vinculacién del Liceo
Bicentenario Kronos, explica que ademds se sumo "la
lengua de sefias chilena para que los estudiantes
sordos también puedan comprender el sentido de las
cronicas, porque los estudiantes sordos no son lite-
rales (...), necesitan tener una configuracion en
relacion al lenguaje que utilizan ellos”. Ademas,
sefiala que fue valiosa la incorporacion de la inteli-
gencia artificial y la realidad aumentada, ya que "los
estudiantes que son mas visuales pueden aprender

infantiles en formato de libro dlbum.y pro-

de que estén trabajando en grupo también promueve la

gramar interactivos utili

la herramienta Scratch. Este proyecto fue
valorado por fomentar y promover la inte-
raccién entre estudiantes de diferentes ci-
clos en contexto de vulnerabilidad social.

En el caso de la categoria “Impacto Co-
munitario”, que se cred este ano, se reco-
nocié a “Insectos Benéficos” de la Escuela
Familiar Bicentenario de Excelencia Agri-
cola Valle de Elqui de La Serena, un pro-
yecto que se centra en la instalacién de una
biofébrica para la produccién de insectos
como alternativa a los pesticidas quimicos.
Asi, los estudiantes aprenden sobre el con-
trol bioldgico de plagas y fue destacada por
su compromiso con la agricultura, su enfo-
que en la formacién técnica e integral y la
buisqueda de innovar en el sector agrope-
cuario, valorando la tradicién campesina y
promoviendo la sostenibilidad.

“Cada aio damos un salto en identificar
proyectos que estin transformando sus co-
munidades e incluso toda su regién. Nos
llama la atencién la mirada intergeneracio-
nal de estas iniciativas: participan estu-
diantes, profesores, instituciones asociadas
e incluso empresas”, afirma la directora
ejecutiva de Elige Educar Verénica Cabe-
zas. Y afiade: “Finalmente, la innovacién se
transforma en una excusa para preparar a
nifios y nifias para ser agentes de cambio”.

pera

grupo de trabajo”.

Las crisopas, un insecto de color verde, es la

entre ellos y que cada uno cumpla un rol en ese

especie que eligieron para esta fébrica de “insec-

tos benéficos”.

mas acerca de la cronica”.
Este proyecto involucra a alumnos desde séptimo
basico hasta cuarto medio.

ALTERNATIVA A LOS PESTICIDAS:
FABRICAS DE INSECTOS BENEFICOS

Las crisopas, un insecto de color verde, es la especie de insectos
que han priorizado en este proyecto para contrarrestar el uso de
pesticidas quimicos. Para ello, los estudiantes aprendieron sobre el
control biolégico de plagas. )

El encargado de la iniciativa, Rodrigo Ordenes, explica que surgio
"por una problematica que estamos viviendo en la agricultura, que es
el uso de medicina en forma excesiva”, y aclara que es un proyecto
relevante porque “eso también est trayendo una serie de dificultades
en la salud de las personas, pero también hacia el medio ambiente”.

Ordenes detalla que el objetivo fue resolver "como la naturaleza
nos pudiese ayudar a controlar estas plagas”, y afirma que ha sido
una gran experiencia para los estudiantes porque “desarrollan habili-
dades como comunicacién, trabajo en equipo, responsabilidad y
puntualidad, porque trabajamos con seres vivos, entonces tenemos
que cuidarlos”.

Ademas, el representante del establecimiento precisa que logra-
ron una alianza con el Instituto Nacional de Investigaciones Agro-
pecuarias (INIA) y el Gobierno Regional de Coquimbo para “esta-
blecer estas biofabricas en la escuela para la produccion de estos
insectos benéficos”.

Y concluye que quieren expanditlo, ya que “esto es un proyecto
que tiene la posibilidad de entregar una solucién o una alternativa
tanto comunal, regional, pero también nacional”.

Alumnos desde
séptimo basico
hasta cuarto
medio del Liceo
Bicentenario
Kronos de la
comuna de Alto
Hospicio prota-
gonizan este
proyecto.

EDUCACION
'DE CALIDAD

Las10
innovaciones
ganadoras
obtuvieron una
mentoria y
$1.000.000 en
recursos para
implementar el
proyecto.

Los tres
destacados
rec

ademéds un
conjunto de
Cursos.




