C I - GAMIFICACION DE CIENCIASY TECNOLOGIA EN SECUNDARIA

| Segovia

No es apto para jugar online, TABU
aunque ha habido

* Rapidez mental
* Percepcion semantica
* Expresiony

. o mas efectivo es el Do It Yoursehc comprensisn ora


http://playtaboogame.com/ads.aspx?lang=85&team1=0&team2=0&next_turn=1&first=yes
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| Segovia

Se puede jugar tambien online,
aunque es mas divertido offline

DOBBLE

« Atencion
* Percepcion visual
* Motricidad fina.

Es facil de preparar a traves de esta e —

plazo


https://micetf.fr/symbole-commun/
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EXPERIENCIAS
,1°ESO PREVIAS

* Recompensas
* Niveles

* Mecanicas.

* Reglas


https://marisaminaya.wixsite.com/gamificacion-tarco
https://mflexas.wixsite.com/savetheworld
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o . SCRABBLE,
Posibilidad de juego en CRUCIGRAMA,
aquellos casos donde imprimir es una OTROS..
opcion. Posibilidad de juego sincrono . Rapidez mental

* |dentificacion

colectivo.


https://es.educaplay.com/

C | - GAMIFICACION DE CIENCIASY TECNOLOGIA EN SECUNDARIA
| Segovia_
Otra posibilidad estupenda de gamificar |—_G J otras
es realizar TIC-Gynkanas, a traves de herramientas
dispositivos moviles y codigos QR.

* Inmediatez.
* Dependencia del

medio técnico.

- Pistas acumulativas.
- Prequntas y respuestas V/F


https://www.unitag.io/es/qrcode

