
  
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rosario Mejía 

Estudiante Maestría en Educación 

Virtual  
Visualización gráfica 

Metodologías activas 

Razonamiento efectivo   
que se aborda  

La observación 
La recopilación 

de datos 

La formulación 

de hipótesis  
Conclusión   

Pensamiento critico  

que competencias 

Resolución de problemas  
que se aborda  

Identificación el 

problema  

Analisis del 

problema 

Generación de 

soluciones  

Evaluación de 

soluciones A través de    

GAMIFICACION  

se busca  

Fortalecer las competencias del siglo XXI en estudiantes del grado 6º de la I.E. Dinamarca del municipio de Medellín- Antioquia 

Que articula 

Ambientes de 
Aprendizaje 

Mixto  

Virtual   

Salón o aula de clase con 

sillas movibles  
Fisico  

Plataformas online, aulas 

virtuales, redes sociales 

educativas 

Materiales 

Ordenadores, tabletas, pizarras 

digitales, plataformas 

educativas 

Herramientas 

tecnológicas 

Recursos 

Aula de clases, con sillas 

movibles 

Sitios  

¿Cuál es el 
problema? ¿Qué 
está sucediendo? 
¿Dónde ocurre? 

¿Cuándo ocurre? ¿A 
quién afecta? 

Definir el problema, 
recopilar 

información, 
ientificar posibles 

casas, analizar 
causas, desarrollar y 
aplicar soluciones, 

Lluvia de ideas 
Pensamiento lateral, 
Análisis FODA, Mapas 

mentales 
 

Analizar las ventajas y 
desventajas de cada 

solución, considerando 
factores como 

viabilidad, costo y 
efectividad. 

Percepción 
directa del 

objeto o 
fenómeno de 

estudio a través 
la vista. 

Entrevista  
Encuesta  

Suposición o proposición 
que se formula para 

explicar un fenómeno 
para responder a una 

pregunta de investigación 

Reflexión final 
sobre el tema 

tratado. 

Desafíos y 
Misiones 

Encuestas con 
recompensas 

Misiones o retos Mejor Retención 
de 

Conocimientos 

Búsqueda del 
Tesoro 

Resolver acertijos y 
rompecabezas 

interconectados 
para "escapar" 

Juegos de preguntas 
y respuestas 

juegos de resolución 
de problemas 


