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Gamifiacion en la ensefianza
Atraer a la filosofia jugando.

Esta actividad se puede aplicar a
cualquier materia excepto las mate-
rias de ciencias exactas. La actividad
en si, le permite al alumno desarro-
llar habilidades y procesos cogniti-
vos, desarrollar su criterio para co-
municarse, y el trabajo colaborativo
mediante el respeto.

La finalidad de todos los involucra-
dos en la educacion debe ser el de
mejorar las condiciones de aprendi-
zaje con el objetivo del desarrollo de
actitudes y habitos que contribuyan
a la integridad de la formacion pro-
fesional y humana.

Considero en lo personal, que las es-
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|. INTRODUCCION

La educacion es una institucion social necesaria que contribuye al desarrollo
de la sociedad como grupo y a la autorrealizacion del individuo. En este sen-
tido, trabajar por medio de competencias y metodologias innovadoras como
utilizar la gamificacion en la ensenanza, puede despertar el interés de mu-
chos de nuestros alumnos que comunmente se presentan apaticos a las cues-
tiones intelectuales o a participar en clase y de esta manera abre la puerta a
desarrollar pensamiento critico y reflexivo ante las situaciones actuales, que
le serviran de apoyo no solo en su vida profesional si no también personal y
buscando que lo visto en el sistema educativo sirva de lanza a la curiosidad y
permita asi un aprendizaje autonomo de tal manera que no se quede solo con
lo aportado por el maestro u otras personas en su medio, Si no que sea capaz
de ir mas alla por interés propio y no solo en sus anos de paso por el sistema

educativo, si no el resto de su vida.

El juego a proponer es una actividad que ya he aplicado en varios semestres
en la materia de Filosofia, y me sorprendio ver la respuesta de entusiasmo de
los alumnos, incluso aquellos alumnos que se muestran siempre apaticos a
participar. La actividad se me ocurri¢ al ver un programa de television, esta
se realiza a manera de asociacion, el programa que inspiro esta estrategia de
gamificacion se llama “Password” y la idea es dar una palabra clave que la
otra persona pueda asociar. Mas adelante se explicara detalladamente en que

consiste la actividad.

IIl. PROPOSITO Y OBJETIVOS DE APRENDIZAJE

trategias presentadas a manera de
juego tienden a ser muy atractivas
para los ninos y adolescentes. Noso-
tros como docentes podemos dise-
nar juegos que fomenten desarrollo
intelectual de nuestros alumnos,
tomando en cuenta que un primer
paso para acercarlos al conocimiento
es llamar su atencion e interés.

Este juego tiene como objetivo des-
pertar el interés del alumno en la
filosofia para que deje a un lado el
prejuicio de que es una unidad de
aprendizaje inutil o sin relevancia
en la vida cotidiana o profesional. Es
por ello que mi estrategia esta en-

focada en el primer tema que es La
Iniciacion a la Filosofia, con el afan
de que el alumno le halle un gusto
a esta unidad de aprendizaje. En la
experiencia al aplicar dicha estrate-
gia didactica en aula los alumnos se
muestran entusiasmados, esto por
estar presentado a manera de un
juego, al desarrollar el interés del
alumno, deja a un lado prejuicios
para poder analizar en este caso, to-
das las diferentes teorias filosoficas
propuestas historicamente y de esta
manera crear su propio criterio.
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lIl. COMPETENCIAS

Competencia(s) Genérica(s) a desarrollar:

4- Escucha, interpreta y emite mensajes pertinentes en distintos contextos
mediante la utilizacion de medios, codigos y herramientas apropiados.
Atributos:

* Aplica distintas estrategias comunicativas segun quienes sean sus interlo-
cutores, el contexto en el que se encuentra y los objetivos que persigue.

» |dentifica las ideas clave en un texto o discurso oral e infiere conclusiones
a partir de ellas.

5.-Desarrolla innovaciones y propone soluciones a problemas a partir de mé-
todos establecidos.

Atributos:

* Sigue instrucciones y procedimientos de manera reflexiva, comprendiendo
como cada uno de sus pasos contribuye al alcance de un objetivo.

8. Participa y colabora de manera efectiva en equipos diversos.

Atributos:

* Propone maneras de solucionar un problema o desarrollar un proyecto en
equipo, definiendo un curso de accidn con pasos especificos.

Competencia(s) Disciplinar(es):

1. Analiza y evalua la importancia de la filosofia en su formacion personal y
colectiva.

2. Caracteriza las cosmovisiones de su comunidad.

Competencias Docentes:

3- Planifica los procesos de ensenanza y de aprendizaje atendiendo al enfo-
que por competencias, y los ubica en contextos disciplinares, curriculares y
sociales amplios.

Justificacion: La percepcion de la mayoria de los estudiantes sobre la unidad
de aprendizaje de Filosofia, es que es una materia de relleno que no les sirve
de nada a la hora de salir al mundo laboral, dado este contexto es necesario
disenar estrategias como la gamificacion para que dejen a un lado el prejuicio
que tienen e interesarlos en una materia de la cual todos deben de interesar-
se dado que es un area en particular que genera pensamiento critico y criterio
reflexivo util no solo en el plano profesional, si no también en personal (am-
bito a veces subestimado).

6.- Construye ambientes para el aprendizaje autonomo y colaborativo.
Justificacion: Considero en lo personal, que la estrategia de gamificacion que
propongo es innovadora, y un muy buen recurso y alternativa para aquellos
docentes que en ocasiones no tienen acceso a aulas equipadas. El docente
serd encargado de crear el ambiente de respeto en dicha actividad dado que
como es un juego, los estudiantes tienden a ser competitivos, por lo que se
buscara que aprendan a dialogar y a su vez acatar las reglas del juego.
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|. CONTENIDOS

Unidad de Aprendizaje: Filosofia.
Etapa 1: Iniciacion a la filosofia.

* De los conceptos ya vistos en clase,
se lleva al grupo tarjetas en las que
esta escrito un concepto, personaje o
cualquier palabra relacionada con lo
aprendido que se pueda asociar.

* De manera siguiente se forman
equipos en salon de clases y se les
diferencia con un nombre o nimero.
Cada uno de los equipos elige un
integrante a pasar al frente para la
primera ronda.

¢ La persona que pasa al frente ob-
serva la palabra en la tarjeta que
le toco, y tiene que lograr que sus
companeros acierten esa palabra.
(Como? diciéndole a su equipo una
palabra diferente a la puesta en la
tarjeta pero que este asociada a ella.
El equipo dice una palabra que rela-
ciona con la que ya dijo su compane-
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2. ESTRATEGIA DIDACTICA O PROYECTO

La estrategia de gamificacion propuesta esta basada en un juego de televi-
sion llamado “Password” que consiste en acertar una serie de palabras clave
en un tiempo determinado a partir de una serie de pistas, consistentes en
palabras, que se ofrecen secuencialmente. (Ver Anexo para mas informacion).
A raiz de ver este juego en TV, busque adecuarlo a que los alumnos sean los
concursantes que deben descubrir las palabras que en este caso seran con-
ceptos, hechos o personajes de la filosofia. Y usualmente para complementar
el juego y que sirviera alin mas para fines de desarrollar ideas y conocimiento
les pido que posterior a acertar el concepto/hecho/personaje de la tarjeta el
equipo hagan aportaciones sobre informacion adicional que conocen respec-
to al concepto/hecho/personaje.

La actividad para efectos del salon de clase y de la manera en que la he apli-

cado es la siguiente:

ra y ella vuelve a decir otra palabra
que se relacione, de tal manera que
quede mas claro y no se divague con
otros conceptos. En resumen, la per-
sona que pasa al frente debe decir
3 palabras que se relacionen con la
palabra en la tarjeta, para que sus
companeros del equipo la asocien. A
la tercera palabra, la siguiente es de
los integrantes del equipo con la res-
puesta correcta -la que se encuentra
en la tarjeta-

De esta manera el alumno que pasa
al frente debe conocer el concepto/
personaje/proceso para poder guiar
a sus companeros y ellos deben co-
nocerlo también para poder acertar.

¢ Mientras ellos tratan de asociar y
pensar, los demas equipos estan al
pendiente y si el equipo al que le to-

caba descubrir la palabra, no la sabe
0 no la logra asociar, los demas equi-
pos tienen la oportunidad de decir
la palabra y ganar el punto para su
equipo.

¢ Las reglas de la actividad marcan
que no se pueden decir 2 palabras
0 mas, entiéndase asi que solo se
puede decir palabras por separado.
Quien pasa al frente debe ingeniar-
selas para con una sola palabra lo-
grar que sus companeros asocien el
concepto/personaje/proceso. No se
puede decir tampoco palabras que
contengan la raiz de la palabra a des-
cubrir. Son solo 3 palabras clave que
se les puede decir al equipo para que
logren descubrir y asociar la palabra
con el concepto/personaje/proceso
que se encuentra en la tarjeta.
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» Al final se contabiliza quien acerto
a un mayor nimero de palabras y ese
equipo es el que gana la actividad
realizada.

La estrategia de gamificacion pro-
puesta implica que el alumno iden-
tifique las palabras clave e infiera los
conceptos, de esta manera desarrolla
el aspecto intelectual y se ve motiva-
do por ser un juego en la que todo el
grupo estd integrado.

La realizacion de esta actividad en
clase propicia la interaccion entre
todos los alumnos y el interés por el
aprendizaje, que la falta de esté, es
uno de los problemas primordiales al
que se enfrentamos los docentes de
manera cotidiana.

En lo particular este juego me ilusio-
na mucho como docente no solo por
el reflejo de los resultados en exa-
menes, sino también porque note a
mis alumnos alegres a participar en

él, en repetidas ocasiones las prime-
ras veces que aplique la estrategia
tuve que hacer hincapié en el orden
dado que por querer demostrar que
sabian los conceptos buscaban le-
vantar la mano y ganarle los aciertos
a los demas equipos haciendo algo
de bullicio, obviamente esto es natu-
ral mas tratandose de adolescentes.
Considero que lograr entusiasmo en
el plano académico en nuestros es-
tudiantes debe ser una de nuestras
tareas primordiales, demostrarles
que los aspectos intelectuales pue-
den ser también apasionantes. Bus-
car estrategias de gamificacion que
nos brinden un interés genuino de
los alumnos por el aprendizaje, dado
que estan en una edad en la que no
le dan importancia al aspecto inte-
lectual y muchas veces no ven las re-
percusiones que este tiene a futuro
en sus vidas. Es el deber de los do-

3. JUSTIFICACION TEORICA
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centes concientizarlos y buscar acti-
vidades que propicien ese desarrollo
intelectual. EL reto es grande porque
va inmerso el bagaje cultural de cada
uno, donde intervienen la familia, el
ambiente en el que se desenvuelven,
el pais, entre otros y aunque muchas
veces los esfuerzos parecen ser mu-
cho y con pocos resultados en el pla-
no educativo, no podemos permitir-
nos ser pesimistas y sentarnos a ver
que agente externo hace cambiar las
cosas, todos y cada uno de los invo-
lucrados en las instituciones educa-
tivas tienen que poner su grano de
arena, sobre todo el docente tiene
que estar consciente de la responsa-
bilidad tan grande que lleva en sus
manos, dado que es él directamente,
quien interactua con los estudiantes
y quien del sector educativo mas
puede influir en el estudiante.

Considero dicha propuesta como actividad didactica se centra en la necesidad
de crear estrategias que permitan captar el interés de todos los alumnos,
esto es crear estrategias centradas en el educando, como lo plantea la Orga-
nizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Sociedad y la Cultura
(UNESCO) que clasifica las estrategias de aprendizaje y considera que las cen-
tradas en el educando son de suma relevancia dado que “toma en cuenta las
motivaciones de los alumnos, sus necesidades e intereses”.

Es necesario no olvidar que tratamos con adolescentes quienes comunmente
presentan intereses propios de su edad y que es necesario nosotros como do-
centes estar conscientes de que nos toca atraerlos al plano intelectual y que
no podemos hacerlo solo con el sermon o con una clase magistral sobre el
tema, tenemos que buscar técnicas, recursos y actividades para lograr nuestro
proposito.

Comunmente los docentes que impartimos materias como en mi caso, Filo-
sofia, nos encontramos ante alumnos apaticos para adquirir conocimientos
y para utilizar su criterio critico y de reflexion dado que consideran a este
tipo de unidad de aprendizaje como una materia de ‘relleno”. Esta problema-
tica muchas veces viene desde el ambito cultural, donde el mismo entorno
no motiva a la poblacion en general a desarrollar la cuestion intelectual y
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esto afecta enormemente en el aula
ya que es dificil despertar el interés
del alumno en este ambito cuan-
do en casa 0 en su entorno no se
le concientiza. Vivimos en un pais
que hasta el momento no presenta
oportunidades laborales para todos
y ante esto nuestros alumnos nece-
sitan tener herramientas para poder
afrontar las situaciones a las que tal
vez se van a tener que enfrentar y
para poder salir adelante requieren
de una preparacion profesional ade-
cuada que les dara por ende el crite-
rio necesario para manejar su vida en
Lo profesional y personal.

Ante la falta de interés por el as-
pecto intelectual, los alumnos ad-

quieren un aprendizaje superficial
que no aporta significancia a su
vida en el futuro. Sin embargo, este
tipo de asignaturas como Filosofia
(usualmente subestimadas) tienden
a desarrollar el analisis critico y la
gamificacion permite que los cono-
cimientos tengan mayor perdurabili-
dad en su mente, proveyendo asi un
aprendizaje significativo.
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abarcan una amplisima variedad de
técnicas, estrategias, instrumentos,
materiales, etc., que van desde la pi-
zarra y el marcador hasta los videos y
el uso de Internet.”

La estrategia de gamificacion pro-
puesta puede aplicarse a todas las
materias con desarrollo tedrico, aun-
que en este caso esta orientada a
una en particular (Filosofia) y en un

La Profr. Maricarmen Grisolia en la
Universidad de los Andes en Vene-
zuela define: “Los Recursos Didacti-
cos son todos aquellos medios em-
pleados por el docente para apoyar,
complementar, acompanar o evaluar
el proceso educativo que dirige u
orienta. Los Recursos Didacticos

tema (La Iniciacion a la filosofia). La
estrategia didactica por proponer se
encuentra delimitada por los con-
ceptos y conocimientos vistos por los
alumnos en clase.

4. RESULTADOS

En lo particular este juego me ilusiona mucho como docente no solo por
el reflejo de los resultados en examenes, sino también porque note a mis
alumnos alegres a participar en él, en repetidas ocasiones las primeras veces
que aplique la estrategia tuve que hacer hincapié en el orden dado que por
querer demostrar que sabian los conceptos buscaban levantar la mano y ga-
narle los aciertos a los demas equipos haciendo algo de bullicio, obviamente
esto es natural mas tratandose de adolescentes, lo cual también creo que es
importante salir del paradigma de querer tener el aula clase en silencio, con
un orden que es ideal pero no realista, ese bullicio o ruido generado también
implica jubilo (como el ruido que se genera en otros contextos cuando en
general estamos alegres) e insisto que lograr esto en el aula clase es de va-
lorarse. Como docente busqué que se restaurara cierto orden, pero considero
que es necesario no caer en extremos y buscar el equilibrio y no cercenar del
todo el ambiente entusiasta.

Tengo algunos anos aplicando esta estrategia de gamificacion y en varias oca-
siones los alumnos se me han acercado a decirme que les agrado,y un alumno
en particular me menciono que al estar en el examen recordd unos aspectos
por este juego.
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6. ANEXOS

Programa Password:
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5. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS Y ELECTRONICAS

-“Password”, programa en television abierta, por TVAzteca Canal 7.

- Emiro Silva, Edgar (2005) Estrategias constructivistas en el aprendizaje
significativo: su relacion con la creatividad. Revista Venezolana de Ciencias
Sociales.

- Delors, Jacques, Informe de la UNESCO de la Comision Internacional sobre la
Educacion para el siglo XXI (Compendio).

- Competencias genéricas que expresan el perfil del egresado de la educacion
media superior, Subsecretaria de Educacion Media Superior.

http://www.youtube.com/watch?v=DmCoX2i0ge8 &feature=related

Ejemplificacion de la estrategia:

Ficha entregada por el docente y entregada al alumno que pasa al frente.

“EL mito de la caverna*

1. El alumno busca darle conceptos aproximado y relacionados a su equipo,

ejemplo:

1.1.Platon (autor de “EL mito de la caverna”).

1.2.Sombras (término al que Platon hace alusion para referirse a la vida usual,

alejada del aspecto intelectual).

1.3.Republica (Obra en donde se encuentra “El mito de la caverna”).

2.Y por consiguiente si el equipo conoce y asocia estas 3 palabras dadas por
su companero(a) llegara a la respuesta correcta que es: EL mito de la caverna.
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Mi nombre es Claudia Zamora, tengo actualmente 38 anos, originaria de Mon-
terrey, Nuevo Leon, egresada de la Universidad Regiomontana de la Licen-
ciatura de Economia, y con una Maestria en Administracion con especialidad
en Negocios Internacionales por la misma universidad. Con certificacion de
Ingles Intermedio como sequnda Lengua en la Universidad Sprott-Shaw Inter-
nacional Language College en Vancouver, British Columbia, Canada.

Trabaje en la consultoria internacional “Deloitte”, en el area de Precios de
Transferencia por ano y medio. Posteriormente en el ano dos mil once ingresé
a la Preparatoria Numero 16 de la Universidad Autonoma de Nuevo Ledn
donde laboro hasta la fecha y donde me he desempenado como docente en
las areas de Ciencias Sociales y Humanidades, especificamente de las unida-
des de aprendizaje de Filosofia, Problemas Eticos del Mundo Actual, Ciencias
Sociales y Ldgica. He sido coordinadora del area de Humanidades del ano dos
mil trece a dos mil veintitrés.

He fungido como tutora en el aula desde el ano dos mil doce a la fecha, ha-
biendo participado en el Diplomado de Formacion de Tutores ese mismo ano.
Certificada en Competencias Docentes para la Educacion Media Superior
(ECODEMS) por el Centro Nacional de Evaluacion para la Educacion Superior
A.C. (CONEVAL) en el ano 2016.

He participado como asesora en concursos de la Universidad, cursado diversos
cursos, talleres y capacitaciones en las areas académicas que imparto, inclui-
das capacitaciones de calidad como 1SO 21001:2018, diplomado del Progra-
ma Cultivando Valores Universales de Villa Aprendizaje, diplomado Pre-textos
U Harvard, Taller de reforma Constitucional y técnicas pedagogicas para la
ensenanza de los Derechos Humanos, participacion de dos anos consecutivos
en el seminario “Ni mas, ni menos: Iquales”impartidos por las doctoras Amelia
Valcarcel y Alicia Miyares; y asistente en el Ciclo de conferencias Magistrales:
Reformas Institucionales y Crecimiento Econdmico en México impartido por el
Premio nobel en Economia Dr. Douglass C. North, entre otros mas.
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