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Accion y promocion del aprendizaje y la resolucidn de problemas

Alumnos y profesores de Escuela Bernardo O’Higgins
n en su segunda “Feria de Gamificacion”

% Laactividad lidica se centrd en los ramos de matemdtica e historia, siendo los
expositores decenas de estudiantes del segundo ciclo basico del plantel educacional.

Su segunda “Faria de Garmni-
ficacidn” realizd la comunidad
educativa de la Escuela Bernar-
do O'Higgina da Porvenir, as-
pecto pedagdgico que se refisre
al uso de elementos propioa deal
jusgo para invalucrar 8 loa estu-
diantes y metivarlos a la aceitn
¥ promocion del aprendizaje v la
rasclucitn de problemas.

Segin se axplict en el esta-
blecimiento, la “gamificacion”
{por el uso dael vocablo inglés
“gamea”, juego), consta del uso
de loa principios y elementos de
los jusgos con el fin de astimular
el aprendizaje, no propia y sola-
menta estar jugando.

Ee dacir, aprender bagén-
dose an la técnica del juaga,
por eso se utilizan creativoa di-
gefios, incluyendo videcjuagos
yuse de electrdnica multime-
dia, como medio para facilitar
el aprendizaja.

Este afio, la segunda ver-
gidn de la actividad ladica sa
centrd en loa ramoe de mate-
mética e historia, siendo los
expoaitores decenas de estu-
diantes del segunds ciclo basi-
co del plantal {segundos afice a
octavos basicos).

Feux Inicmas dd

Clentos de alumneos, visitantes -egpecialments nifios de corta edad, a quienes agradd 1a actividad- ¥ los “profes"
guias fusron parte de la novedosa segunda "Feria de Gamificacién®™, realizada en el gimnasio Carlos Balgorri de
la Escuela Bernardo O"Higgineg de Parvenir,

Cabe destacar la variedad
de elementos usades por los
ascolares, el coloride de sus
propuestae, la facilidad de uso
para la pedagogla de log ramos
y sobre tedo, la claridad de sus

propuestas, bien explicadas y
graficadas, siendo lidicamen-
te notables su aceptacion y
resultadoa por los visitantes,
egpecialmente nifics de corta
edad, como parvulos, gua 14-

cilments captaban los métodos
de aprender jugando.

Una premiacidn cerrd la ex-
tensa actividad, donde adamés
da log alumnos sobresalit el tra-
bajo de sus docantas.



