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Q Actividad:
La gamificacion, una he-
rramienta que fomenta el
aprendizaje significativo de
las Ciencias Naturales

== Dirigido a:

Alumnos bachillerato
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Ciencias naturales
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Adriana Vallejo
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& Etiguetas: Ciencias Naturales, Biologia, Sistemas Organicos,
Biologia Celular, Microorganismos Patégenos
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Objetivo

Incrementar la motivacion y
el compromiso de los estu-
diantes con el aprendizaje
de las ciencias naturales
mediante la consecucion
de metas y reconocimiento
de sus alcances.

Aumentar los conocimien-
tos, capacidades, habilida-
des y participacion de los
estudiantes en las disciplinas
que conforman el drea de
las ciencias naturales.

Posibilitar experiencias que
permitan fomentar en los
estudiantes valores como
la solidaridad, el cooperati-
vismo, la competenciay la
autonomia.

Fomentar el pensamiento
cientifico como una forma
de pensamiento para la
vida.

Una experiencia de
incorporacion de los
juegos en el aula

Los estudiantes del grado
once y de la profundiza-
cion en biologia celular

del grado décimo del Co-
legio aceptaron el reto
propuesto por el drea de
ciencias naturales, en el
cual la profesora Adriana
Vallejo los invitd a partici-
par en tres actividades de
Gamificacion en el aula; los
temas seleccionados para
su desarrollo fueron: Siste-
mas Orgdnicos, Biologia
Celular y Microorganismos
Patdgenos. Esta experien-
cia busco cumplir con los
objetivos propuestos por el
drea al incorporar la gami-
ficacion en su quehacer en
el aula. El deseo de la pro-
fesora Adriana era ademads
brindar a sus alumnos una
experiencia de refuerzo
académico que fuese en-

Corporacién Colegio
San Bonlfacm de las Lanzas

volvente, motivadora y di-
vertida con el fin de afianzar
conocimiento y a la vez dis-
tensionar vy liberar el estrés

y las fensiones producidas
por la inminente y cercana
presentacion de la prueba
SABER.

Con la asesoria técnica y el
acompanamiento del Ob-
servador Tecnoldgico del
programa de Gestion del
Conocimiento del Colegio,
escogieron y pusieron en
funcionamiento tres video-
juegos educativos:

1. Bio Inc
2. Plague Inc
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https://goo.gl/IkReBg
https://goo.gl/2rmj3D
http://www.kokori.cl/

