AULA SER 0.
Q UNA EXPERIENCIA A LA MANO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE

OBJETIVO: Utilizar 1a, 25 estudiantes encuestagdos
gamificacion y las nuevas APP en una carrera profesional.
t loai Atod Cuarto ano
ecnologias como metodo para,
que el estudiante se motive en el
aula tanto en actividades como

en la lectura, dinamicas grupales,

participacion activa y escritura. .

"SI el estudiante no quiere
mirar el cuaderno, ponlo a
mirar su celular”

Satisfaccion 100%
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Aplicacion para Evidencias

Android:
Gamificacion
Lectoescritura
‘ Metodologias Activas i
| Constructivismo

"Es una propuesta
metodoldgica bastante *
satisfactoria, permite el acceso
a todos los estudiante con
diversos ritmos y estilos de
aprendizaje, siento una
herramienta rapida, ludica y
factible para cualquier
asignatura o contenido que se
quiera abordar". (Estudiante
de Educacion Diferencial)

Andreés Urrea

Psicologo
Docente
urreadiaz.9@gmail.com



