
EDITORIAL 

Aprendizaje cooperativo y gamificación, posibles ambientes de aprendizaje para mejorar las experiencias en el aula. 

“El arte de enseñar no es otro que el arte de despertar la curiosidad de las almas jóvenes” 

Anatole France 

¿Qué son los ambientes de aprendizaje? 

Hoy en día todo docente enfrenta el reto de motivar al estudiante para el desarrollo de competencias propias del área. Y es ineludible el cam-

bio que experimenta el aula de clase, la cual evoluciona constantemente, a la par de la tecnología; pasa de ser el recinto delimitado por paredes 

y único lugar que posibilitaba el aprendizaje, a convertirse en un espacio invadido y develado hacia el entorno por las nuevas tecnologías digi-

tales que de no gestionarse adecuadamente pueden convertirse en verdadero dolor de cabeza e imposibilitar el progreso académico del estu-

diante y por ende la insatisfacción del docente, la institución y la familia. 

Este artículo pretende que usted como docente innovador y comprometido con el proceso enseñanza-aprendizaje se involucre en la gestión de 

ambientes mediados por la tecnología, el aprendizaje cooperativo y la gamificación; motiven y promuevan en el estudiante un verdadero desa-

rrollo significativo de las competencias que se construyen en los niveles de básica y secundaria como las herramientas para afrontar los retos 

de la educación superior y de una vida adulta productiva. 

Leer mas…   
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VISIÓN 

En el año 2023 el Instituto Cham-

pagnat de Pasto, habrá implementa-

do una propuesta pedagógica 

innovadora desde los lineamientos 

de la Comunidad Marista a nivel 

nacional, en su currículo, el sistema 

institucional de evaluación de estu-

diantes (SIEE) y Manual de convi-

vencia y así, aportar a la formación 

de mejores seres humanos.  

MISIÓN 

El Instituto Champagnat de Pasto, es una 

institución educativa de los Hermanos Maristas 

de la Enseñanza, que, a través de la pedago-

gía marista caracterizada por el amor a María, 

el espíritu de familia, el amor al trabajo, la 

sencillez de vida y la presencia, pretende que 

los niños y jóvenes conozcan y amen a Jesu-

cristo, para ayudarles a ser buenos cristianos y 

buenos ciudadanos, haciendo así realidad, el 

sueño de San Marcelino. Champagnat.  

SISTEMA DE GESTIÓN DE CALIDAD 

POLÍTICA DE CALIDAD Y SEGURIDAD Y SST 

Mediante la implementación de un sistema de gestión que 

integra la calidad y la seguridad y salud en el trabajo, nos 

comprometemos a brindar una propuesta pedagógica 

innovadora, optimizar los recursos e infraestructura 

necesarios, potenciar el talento humano, prevenir los 

riesgos laborales y proteger la seguridad y salud de los 

colaboradores, mediante la identificación de peligros y, la 

evaluación y valoración de riesgos, para contribuir con la 

mejora continua en la prestación del servicio educativo y 

el cumplimento de la normatividad vigente.  

OBJETIVOS DE CALIDAD  

1. Consolidar la propuesta pedagógica innovadora educativa, solidaria y 

evangelizadora, que permita responder al contexto nacional y regional.  

2. Garantizar la articulación en el PEI, del Currículo, SIEE y Manual de 

Convivencia a los lineamientos nacionales de la Comunidad Marista.  

3. Optimizar los recursos e infraestructura de la Institución para la presta-

ción del servicio educativo.  

4. Fortalecer las competencias propias del estilo marista en los colaborado-

res, de tal manera que se alcance o supere el nivel esperado.  

5. Fomentar una cultura de autocuidado en seguridad y salud en el trabajo 

que favorezca el control de incidentes y la prevención enfermedades 

laborales en la Comunidad.  

6. Mejorar eficazmente la prestación del servicio educativo, para satisfacer 

las necesidades y expectativas de las partes interesadas.  

Que San Marcelino Champagnat y 

Nuestra Buena Madre, derramen miles 

de bendiciones... 
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ESTÁ INFORMACIÓN LA PUEDEN ENCONTRAR  EN LA PÁGINA WEB PESTAÑA INSTITUCIONAL Y TAMBIÉN EN LA OPCIÓN DOCUMENTOS SGC  CÓDIGO DI-HI001 (HORIZONTE INSTITUCIONAL)  

https://drive.google.com/file/d/1zY4IulE2JfMxRO1h1Y8_YBqMEGCiEUPZ/view?usp=sharing 



 

CLUB DE INFORMÁTICA: 

El club de informática es un espacio de formación que pretende que los estudiantes desarrollen y forta-

lezcan sus habilidades en el manejo de herramientas informáticas y tecnológicas, a través de activida-

des lúdicas que les permite su interacción con elementos y estrategias diferentes a las que se llevan a 

cabo en el trabajo de clase. Aquí se logra promover y crear espacios para que los estudiantes puedan 

expresar sus propias ideas sobre los elementos tecnológicos, cuestionarse sobre el funcionamiento de 

los mismos, buscar soluciones y encontrar respuestas propias de acuerdo a lo vivido y observado.  

Igualmente, se le brinda la oportunidad de conocer, aprender, jugar y divertirse con otros niños, niñas 

y jóvenes de su entorno escolar, mediante la realización de diversas prácticas que promueven una cul-

tura en el uso adecuado de la tecnología y aprovechamiento del tiempo libre. 

 

TALLERES CREATIVOS 

FECHAS IMPORTANTES 

 

Celebración a María!!! 

Vivamos la devoción mariana 

como nos lo enseñó el Padre 

Champagnat. 

     

 

- Mes de María  

 

- Convivencia Jardín 3 y 4 

- Mes de María  

 

- Convivencia 3-1  

- Mes de María  

 

- Mes de María  

 

- No hay impresiones - diseño informa-
tivo. 

- Convivencia 10-4  

- Salida a cine AEM. 

- Celebración día de la madre mov. 
SEMAR y TIEMAR.  

- Visita Virgen de Guadalupe 
(Catambuco) SEMAR  

JUEVES 09 MIÉRCOLES 08 MART ES 07 LUNES 06 VIERNES 10 

Felicitaciones:  

A la estudiante Andrea Morán del 

curso 10-3 por representar nuestros 

Valores Maristas al entregar en Coor-

dinación de Convivencia un dinero 

que se encontró; esperamos que estas 

buenas obras se propaguen en la Insti-

tución.  

RECONOCIMIENTOS PASTORAL 

Respondiendo a las necesidades educativas de nuestro contex-

to, los docentes del área de tecnología e informática han pues-

to en marcha diferentes estrategias metodológicas orientadas a 

lograr aprendizajes significativos a través de actividades en las 

que se brindan innumerables recursos y ambientes de aprendi-

zaje que favorecen el desarrollo de conocimientos, habilidades 

y destrezas en el campo de la tecnología e informática, permi-

tiendo a los estudiantes hacer un acercamiento al saber tecno-

lógico, explorando su imaginación y creatividad en la búsque-

da de soluciones de su entorno, fortaleciendo el trabajo en 

equipo, el liderazgo, la empatía y la autonomía.  


