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Resumen

El objetivo de esta investigacion fue proponer un programa basado en videojuegos como
recurso didactico para desarrollar la actitud filosofica en estudiantes universitarios de una
universidad privada de Chiclayo. Esto motivado por los resultados de la prueba piloto, que
evaluo el nivel de actitud filosofica previo al disefio del programa. Los resultados mostraron
que el nivel de actitud filoséfica de los estudiantes de la asignatura de Filosofia del ciclo 2016-
| estuvo dentro del nivel Basico, pues el promedio ponderado de los resultados fue de 12.85.
También se obtuvo que, de toda la muestra encuestada, el 81% de estudiantes afirmaron haber
jugado videojuegos alguna vez. Se demostro asi la alta presencia cultural de los mismos, lo que
permitird su adecuado uso en la asignatura. Sin embargo, no todo videojuego es apto para ser
utilizado en la asignatura de filosofia, de modo que se han determinado unos criterios de
seleccién para determinar los mas idoneos. Los videojuegos que podian ser utilizados como
Recurso Didactico en Filosofia debian tener un Potencial Motivador y un Potencial Didéactico.

Posteriormente se valido el programa tedricamente por expertos.

Palabras Clave: Actitud Filosofica, Filosofia, Videojuegos, Recurso Didéactico.
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Abstract

The objective of this research was to propose a program based on video games as a teaching
resource to develop the philosophical attitude among college students, in a private university of
Chiclayo. This motivated by the results of the pilot, who assessed the level of program design
prior to test philosophical attitude. The results showed that the level of philosophical attitude
of students of the subject of Philosophy is within the Basic level, as the weighted average of
the results was 12.85. It was also obtained that the entire survey sample, 81% of students claim
to have played games ever. This demonstrates their high cultural presence, enabling their proper
use in the subject. However, not every game is suitable for use in the subject of philosophy, so
that they have determined selection criteria to determine the most suitable. Video games that
could be used as a teaching resource in Philosophy must have a potential Motivator and
educational potential. Finally, the program was validated theoretically by experts later

determined.

Keywords: Phylosophic Attitude, Philosophy, Videogames, Didactic Resources.
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CAPITULO |
INTRODUCCION

Han pasado solo unos afios desde que la llamada “era tecnoldgica” se implantd en
nuestra vida de forma impresionante. Nuestro mundo ahora es en gran parte digital y
tecnoldgico. Es dificil imaginar una sociedad moderna en la cual alguien no tenga una cuenta
en alguna red social, no tenga un teléfono de ultima generacion, o no utilice una computadora

con internet.

Segln lo expresa Lacasa (2011, p.75) “Hoy, comenzado el siglo XXI, los medios de
comunicacion generan nuevas formas de interactuar. Internet es un descubrimiento de la

humanidad que abre posibilidades comparables a las que en su momento generé la imprenta.”

Y esto nos da a entender que una sociedad moderna sin internet, es practicamente
inconcebible. Es por ello que muchos investigadores estudian el fendmeno digital de la ultima
era, y entre ellos destaca Henry Jenkins, investigador norteamericano, quien ha llamado a la
cultura actual una cultura participativa (Lacasa, 2011, p.75), lo cual significa que
practicamente cualquier persona puede convertirse en emisora de conocimiento, y no solamente

un mero receptor como hasta hace no muchos afos. Las personas comparten informacion a



ritmos cada vez mas vertiginosos, entrar a internet es una avalancha de datos, fechas, nombres,

hechos, lugares, noticias y mensajes que cada vez se gana un espacio mayor en nuestras vidas.

Para entender este fendmeno social, se realizd un estudio que demostrd que el alto
impacto de las nuevas tecnologias en la sociedad “...Se debe a la necesidad del nicho de
mantenerse siempre conectados, y a las nuevas formas de comunicacion, lenguaje y
entendimiento desprendidas del uso de las redes sociales, la mensajeria de texto, la fotografia,
la musica y los videojuegos.” (Arias, et al, 2012, p.86) Esta necesidad de comunicacion influye
de manera directa en la forma de vivir de las personas. “En este punto tenemos que, en
circunstancias actuales donde las personas interacttian a cada momento gracias a la tecnologia;
esto repercute de manera directa en su estilo de vida y como se identifica con ciertos grupos de
la sociedad” (idem) Reafirmando asi el hecho de que es imposible desprender algo tan esencial

para el hombre de hoy

Este crecimiento plantea un reto cuando afecta el desarrollo de los nifios y jovenes en
su formacion. “Para la infancia y juventud del tiempo actual las tecnologias de la informacion
y comunicacion no sélo se han convertido en objetos normales de su paisaje vital y experiencia
cotidiana, sino también en sefias de identidad generacional que los distingue del mundo de los
adultos (Moreira, citado en Pérez y Ortega, 2011, p.2-3).

Y esto es claramente visible, nos damos cuenta a cuan temprana edad los nifios de ahora
aprenden a usar smartphones o tablets, cuan pequefios son los nifios que interactian con
ordenadores y con internet incluso mucho mejor que los adultos. Estos son los Ilamados
“nativos digitales”, conociéndose asi, segin Felicia (citado en Pérez, 2011, p.3) a los integrantes
de la generacion, nacida a partir de los afios 70, cuya familiarizacion con la tecnologia digital
se produce desde edades tempranas, permitiéndoles comunicarse de modo familiar con el

mundo interactivo como si se tratara de una lengua materna.

Hoy en dia, seria muy raro hablar de analfabetismo per se, pero si de analfabetismo
tecnoldgico (Revuelta y Guerra, s.f., p.3) lo cual significa que se desconoce el manejo de las
tecnologias de la informacion, siendo en nuestro tiempo una desventaja muy seria a la hora de
adaptarse al medio social. Y sobre todo se vislumbra en el contexto escolar, donde muchos
docentes tienen limitados conocimientos tecnoldgicos, que impiden un adecuado desempefio

en el proceso de ensefianza aprendizaje.



El uso inadecuado de esta explosion tecnoldgica evidentemente acarrea multiples
consecuencias. La vida tecnologica, que ofrece solucionarnos la vida, se convierte en un gran
problema cuando obstaculiza la formacion de la persona y pone dificultades en la realizacién
de su perfeccion humana. Esto se evidencia con la gran cantidad de estudiantes universitarios
que estdn mas interesados en las redes sociales, la television, los videojuegos y la cultura pop,
que en conocer mas acerca de la persona, de la dignidad y del sentido de sus vidas, la filosofia,

la culturay el arte.

Esto es entendible, pues segin Baquero, R.; Bernat, T. y Galvani, F. (s.f., p.2) “En estas
edades es cuando la persona capta mayor conocimiento y aprende todo lo que le rodea,
incluyendo lo que aprenda en el tiempo lddico. “Por lo que estan mucho mas dispuestos a
aprehender informacién. Pero esta informacién muchas veces proviene de fuentes no seguras o
manipuladas por intereses ajenos a la verdad, pero que lamentablemente son mucho maés

atractivas.

Estas ideas suscitan en nosotros una serie de preguntas para el analisis. Primero
considerar si los docentes universitarios estan preparados para recibir el aporte de las
tecnologias como un recurso didactico para fines educativos. ¢;Realmente estamos preparados
para afrontar este reto en las aulas? ;Qué medidas estan tomando las universidades para
conseguir que esto suceda? ¢ La comunidad universitaria en su aspecto educativo realmente esta
en sintonia con los avances tecnoldgicos de la sociedad actual? ¢Estamos favoreciendo en

efecto el uso de estos recursos en nuestras clases?

Aportando a este analisis la investigacion de Laiton (2010) citado en Reupo (2015,
p.13), afirma que: “Una de las problematicas que atraviesa la universidad en el Pert se relaciona
con los métodos de ensefianza que utilizan los profesores universitarios que no permiten que el
estudiante sea mas reflexivo, critico y creativo para plantearse y dar alternativas de solucién a
los distintos problemas ya sea en su vida académica o personal, de una manera mas competente”
Y esto es demostrable pues en la practica vemos que siempre predomina el sistema de

ensefianza tradicional, lo cual es ineficaz en el contexto y situacion actual.

Debido a estos factores, las clases tienen un enganche poco atractivo que hace que los
estudiantes se interesen por otros temas mas acordes con su contexto. Descuidan sus estudios y

prevalece el ambito social, tecnoldgico y lddico. Ante esta situacion la educacioén busca
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alternativas de conciliacion. Busca la manera de generar esa atraccion en el estudiante, ese
deseo por aprender y justamente partiendo de su contexto. Pero ese ciertamente es un esfuerzo

que implica mucha dificultad.

La autora Felicia, en su “Manual para Docentes: Videojuegos en el Aula” (2009, p.6)
menciona que: “algunos docentes han tenido problemas a la hora de hacer participar y motivar
a esta generacion para que intervenga en actividades pedagogicas tradicionales, quizas debido
a que el formato utilizado para la ensefianza formal no ha sabido adaptarse a las necesidades,

preferencias y expectativas del alumnado.”

Los estudiantes, puesto que pertenecen a una era de “nativos digitales”, exigen una
educacion acorde a su realidad, que satisfaga sus reales necesidades en un mundo globalizado.
Y ante esta necesidad, segin Sanchez (2013, p.2), la mayoria de instituciones educativas ponen
a debate muchas veces el hecho de incluir o no estas tecnologias, como es el caso concreto de
los videojuegos, sobre los cuales se tiene un arraigado prejuicio social de ser fomentadores de

violencia.

“Sin duda uno de los grandes retos de la educacién actual es reformular la manera en
como se aprende, qué medios seleccionar para responder a las nuevas demandas de los
estudiantes que exigen ademas de contenidos curriculares, el desarrollo de competencias
digitales, creativas y el uso de tecnologia que ellos utilizan de manera cotidiana como es el

celular, redes sociales o videojuegos.” (Sanchez, 2013, p.2)

Es cierto que la educacidn esta tratando de salir de esta situacion, intentando actualizarse
al ritmo de los avances tecnoldgicos y buscando la manera de satisfacer a los estudiantes. Sin
embargo, estamos lejos del equilibrio entre educacion y cultura digital. Y si se observa
especificamente la ensefianza de la filosofia, la situacion se agrava. Pues siendo la madre de
todas las ciencias un quehacer eminentemente tedrico, reflexivo, analitico, critico y evaluativo;
resulta muy dificil conciliarlo con la cultura tecnolégica actual, quehacer eminentemente

practico.

La formacion Filoséfica, elemental para la educacién de la persona, es desplazada
vilmente en la actualidad debido a que no se ha sabido adaptar a las exigencias vistas
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anteriormente. Dado que los contenidos o temas fundamentales de la Filosofia, son vistos de

manera abstracta y poco aplicable al “mundo real” que vive el universitario.

Basicamente, segun Sarbach (2005, p.186), “cl centro de la cuestion esta en considerar
que el nucleo de lo que deba ser la clase de filosofia esta en la experiencia vital de los alumnos,
y en ningun otro lugar; que esta experiencia vital, con independencia del tipo de accion docente
que realicemos, se produce siempre” Y el problema consiste en ¢l distanciamiento de la
ensefianza filosofica y la vida diaria de los estudiantes. Mientras méas se alejen estos dos
elementos, mayor es la probabilidad de fracasar, pues por definicién es imposible querer hacer
filosofia alejada de la realidad, la cual, en este caso, se centra especificamente en su aspecto

tecnoldgico.

Lamentablemente la clase de filosofia en nuestro contexto local, es referente de
“aburrimiento”, “estrés”, “dificultad de entendimiento”, “sin sentido” incluso una “obligacién
curricular”. Esto debido justamente, como menciondbamos, a la falta de contextualizacion de

la filosofia en la vida del estudiante, la cual actualmente es en su mayoria tecnologica.

En la Tesis “Qué pasa en la clase de Filosofia”, Alejandro Sarbach Ferriol analiza la
problematica y llega a enunciar que en la filosofia y la didactica existe una paradoja: “Mientras
que es consustancial a la reflexién filosofica el desarrollo del pensamiento critico y creativo,
las formas didacticas y los contenidos que suelen darse en las clases de filosofia promueven un
aprendizaje memoristico y escindido de la realidad vital de los alumnos.” (Sarbach, 2005, p.23).

Vemos asi que a pesar de que la asignatura debe promover una actitud critica, activa y
dindmica, se propicia en cambio el memorismo, siendo aislada, uniforme y estatica, como
victima de un sistema que aun lucha por salir de su método educativo bancario. “Ya lo decia
Kant, no se ensefia filosofia sino a filosofar. En esta situacion, los alumnos no estarian
aprendiendo filosofia sino adquiriendo “informacion filoséfica”, un suceddneo distorsionado

de la esencia genuina del filosofar.” (Sarbach, 2005, p.185)

El mismo autor realizo un anélisis basado en las percepciones e ideas de los estudiantes
de nivel superior, aplicé un instrumento a 7 grupos para identificar cuales eran los motivos por
los cuales la clase de filosofia disgustaba o llegaba a ser estresante y aburrida. Los resultados

indicaron las siguientes razones.
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o Es una asignatura muy abstracta. Temas complejos, dificil de comprender. Las

correcciones se prestan a la arbitrariedad. Informacion excesiva o dispersa.

o Explicaciones sin participacion de los alumnos. Dictado de apuntes. Clases
aburridas.
o Falta de vinculacion de la asignatura con la realidad personal de los alumnos.

Aprender filosofia no a filosofar.

. Una percepcion de “caducidad” respecto de los contenidos de la asignatura,
consecuencia en parte de un abordaje escindido de las referencias concretas de los alumnos, o
de la tradicion cultural en la que los alumnos estan inmersos.

. Explicaciones pesadas sobre cuestiones dificiles de comprender, sobre teorias de
filésofos a los que no le encuentras demasiada l6gica, o son demasiado abstractas y enrevesadas.

o Tener que escribir mucho, pasarnos la hora copiando. Hacer pocos debates.
Clases muy delimitadas al temario y “cerradas”, lo que no permite expresar las ideas propias.

o Forma demasiado tedrico de dar la clase, que no te permite expresar tus ideas.

Dan poca motivacién. (p.301)

Si nos damos cuenta es muy parecida a la realidad local, pues los estudiantes
universitarios presentan muchas veces estos argumentos cuando describen las clases de filosofia
o se refieren a la metodologia de sus docentes. Ya que la clase de filosofia debe considerar
aspectos de la vida misma del estudiante, este puede manifestar dos actitudes en relacién a si
se cumple esto o no. Aceptara y sentira que tiene una finalidad valida cuando la asignatura le
ayuda a obtener las competencias y ademas de eso tiene en cuenta sus ideas y aspectos
personales, por lo tanto, sentird una satisfaccion por aprender. Pero cuando esta se muestra
aislada, ilégica, abstracta y totalmente fuera de contexto, brota el problema que genera

argumentos como los antes descritos.

Especificamente en la USAT, centro universitario donde se desarrolld esta
investigacion, se presentan de modo similar estas caracteristicas problematicas:

o En mi experiencia de cinco afos estudiando en la Universidad Catdlica Santo Toribio

de Mogrovejo, he constatado que en los cursos de la carrera de Filosofia y Teologia

utilizan de forma limitada o casi ausente las TICs méas avanzadas en la formacion
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Filosofica, argumentandose que, al ser esta ciencia de carécter tedrico, tiene poco que
ver con medios audiovisuales.

o Habiendo realizado el analisis documentario a los silabos de las asignaturas de Filosofia,
Etica, Introduccion a la Filosofia y Antropologia Filos6fica, se presenta un comun
denominador: La metodologia a pesar de mostrarse activa con el uso de Tics bésicas
como el aula virtual, el correo electronico y medios audiovisuales, resultan ineficaces
en la praxis pues la asignatura sigue generando un método expositivo y de poca
presencia activa del estudiante.

o Lasopiniones y criticas de mis compafieros de Filosofia y de otras carreras de la USAT,
se refieren a la asignatura de Filosofia como: “Aburrida, tediosa, dificil, innecesaria”
entre otras categorias previamente descritas por Sarbach Ferriol. Evidenciando asi la
realidad problematica que se describe.

o Asi mismo, realizando una busqueda mas profunda y analizando los Silabos de Filosofia
de otras universidades de Chiclayo. Se evidencia una realidad educativa muy similar,

que produce en el estudiante los mismos efectos antes descritos.

Por los motivos descritos, es necesario proponer una forma innovadora y efectiva de
desarrollar la actitud filoso6fica, de modo que el estudiante esté motivado y dispuesto a hacerlo
sin ninguna dificultad. Es necesario realizar planteamientos filoséficos que nazcan de los
intereses reales de los estudiantes, a partir de ese interés se podra luego acudir en blsqueda de

las grandes obras.

Se tiene al alcance una alternativa que es vital para esta problematica, el uso de los
propios elementos culturales tecnoldgicos del joven universitario, para generar la adecuada
actitud analitica, critica, reflexiva y evaluativa. Es decir, reducir de manera significativa la
brecha descrita anteriormente. Esto mediante una adecuada motivacion para aprender. De esta
manera, centrandonos en la actualidad y en lo que nos compete, se contempla una opcién vélida,

poco explorada y sumamente rica en recursos educativos: los videojuegos.

Segun Baquero et al. (s.f., p.2) “Actualmente, una las maneras mas extendidas de
ocupar el espacio de ocio es mediante los videojuegos . Ademas, como lo expresa Cabrera, K.
(2013, p.151) “Son precisamente los videojuegos, una nueva tecnologia que continua
posicionandose como uno de los medios tecnoldgicos de mayor uso en el mundo, incluso por

]

encima del cire y la television.’
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Sin embargo, ante esta oportunidad de utilizar las tecnologias de la informacion, y
especificamente los videojuegos en la ensefianza, y especificamente en la ensefianza filosoéfica,
surge una “brecha digital que existe entre alumnos y profesores 0 madres/padres, que hace
referencia a las diferentes habilidades que unos y otros tienen ante los dispositivos tecnoldgicos
en general, y ante los juegos digitales, en particular”. (Padilla, s.f., p.8) Una brecha que
imposibilita el uso de estos medios en las aulas de clase universitarias, debido a que, como
menciondbamos antes, muchos docentes no pertenecen, o estan tratando de entrar, a la era

digital donde habitan los videojuegos en comunidn con los jovenes.

Apoyados en el analisis realizado, segun el cual se tiene como alternativa a los
videojuegos comerciales para lograr aprendizajes efectivos, es posible que puedan resultar
utiles en la clase de Filosofia, por lo tanto, es pertinente preguntar:

¢ Qué caracteristicas tendria un programa basado en Videojuegos como recurso

didactico para desarrollar la actitud filosofica en estudiantes universitarios de la USAT?

Para poder responder a este problema, el objetivo general de la presente investigacion
fue proponer un programa basado en videojuegos como recurso didactico para
desarrollar la actitud filosofica en los estudiantes universitarios de la USAT del curso de
Filosofia 2016-1.

Del cual se desprenden los siguientes objetivos especificos:
e Describir el nivel de actitud filos6fica de los estudiantes de la asignatura de Filosofia de
la USAT.
e Determinar las caracteristicas de un programa de sesiones para la asignatura de Filosofia
basadas en el uso de Videojuegos comerciales como recurso didactico.
« Validar teéricamente la Propuesta Didactica basada en Videojuegos.

Finamente es fundamental la cuestién de la importancia y pertinencia de esta
investigacion para culminar este apartado. Dado que se pretende contribuir a la solucién de
una problematica con una propuesta de programa, este estudio consta de una justificacion
tedrica, practica y metodoldgica. (Bernal, 2010, p.106) Justificacion que tiene como base

las siguientes razones.
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Justificacion Teorica:

e La presente investigacion destaca los aspectos positivos y negativos de la didactica de
la Filosofia en la actualidad.

e Se basa en teorias europeas de actualidad en la linea. En autores destacados de Espafia
quienes han desarrollado investigacion seria y sistematizada sobre el videojuego,
constituyendo una base sélida cientifica.

e Pretende cambiar la perspectiva que se tiene de los videojuegos, considerados solamente
como medios de entretenimiento, al mostrar su enorme y poco explorado potencial
didactico y motivador.

e La aplicacion de estas teorias y su adaptacion a la universidad, y en especial al campo
de la Filosofia, es una propuesta innovadora en su tipo en Latinoamérica.

¢ No niega el caracter eminentemente tedrico de la Filosofia, sino que sirve de alternativa

practica para suscitar la actitud filosofica en las clases de Filosofia.

Justificacion Préactica:

e Lapresente investigacion, ante el eventual crecimiento tecnoldgico y la situacion de los
nativos digitales, propone una nueva forma de didéctica, acorde con el mundo digital de
los estudiantes universitarios.

e En los cursos de filosofia, se utiliza muy poco o de manera superficial las nuevas
tecnologias como recursos didacticos. Vemos la importancia de esta investigacion pues
responde a la necesidad de dinamismo de las clases de filosofia.

e Setiene muy poco conocimiento sobre el potencial didactico de los videojuegos, debido
en parte a demasiados prejuicios sociales sobre su uso. Por la gran controversia el
ambito cientifico no se ha interesado mucho en profundizar en su analisis como
herramientas didacticas efectivas. Esta investigacion ahonda en el recién explorado
campo de la teoria del videojuego

e Se ha demostrado que los videojuegos producen efectos beneficiosos en las habilidades
cognitivas y sociales, con el uso adecuado, medido y dirigido, por lo que son potenciales

recursos didacticos si se orientan adecuadamente.

16



Esvalido y posible el vincular los temas de filosofia con los videojuegos, pues es verdad
que la filosofia se manifiesta en todo quehacer humano, incluso en algo aparentemente

tan intrascendente.

Justificacion Metodologica:

La presente investigacion utiliza videojuegos que no fueron disefiados para ser
educativos. Busca rescatar el contenido filoséfico escondido en cada uno de ellos y los
utiliza para lograr aprendizajes que sus creadores no esperaron. Demostrando asi que la
Filosofia se encuentra en todo quehacer humano.

Propone nuevos métodos para llevar a cabo la Asignatura de Filosofia para
universitarios.

Propone un sistema de Evaluacién basado en videojuegos, con un sistema de Niveles,
Misiones y Puntos de Experiencia. Tiene como centro los mapas de aprendizaje y la

valoracion cuantitativa/cualitativa.

Por otro lado, y sin restarle importancia, destacando el carécter teleoldgico se cuestiona:

¢Para qué es importante esta investigacion? Se responde partiendo de motivaciones que

trascienden al estudio, que nacen desde lo mas hondo de un carifio especial por los videojuegos,

la educacidn y la filosofia. Estas motivaciones son las siguientes:

El deseo de innovar en la forma de cdmo se ensefia y aprende la filosofia enfocada mas
al filosofar, que se refleja en la actitud filosofica.

El deseo de proponer una didactica basada en la cultura tecnoldgica, que muestre un
sistema ordenado de temas tratados a través de experiencias jugables digitalmente.

La motivacién por revalorizar la Filosofia entre los estudiantes, desechar la idea de que
la filosofia es aburrida y tediosa, quitar el estereotipo que se tiene mediante la
demostracion de que la filosofia esta en todas partes y no solo en los libros.

El deseo de justicia para erradicar los mitos acerca de los videojuegos, demostrar su
gran potencial como medios de entretenimiento formativos y sobre todo como recurso

didactico en educacion.
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CAPITULO I
MARCO DE REFERENCIA

2.1. Antecedentes de Estudio

En primer lugar, considerar lo que fue el principal aporte para esta investigacion, y uno
de los méaximos referentes de la Didactica Filoséfica en la actualidad. Alejandro Sarbach Ferriol
con su tesis “;Qué pasa en la clase de filosofia? Hacia una diddctica narrativa y de
investigacion” (Universidad de Barcelona, 2005) Este estudio muestra con mayor detalle el
problema de la didactica moderna en tiempos de necesidad por nuevas formas de educar. Y es
el principal antecedente por ser el punto de partida para muchas de las investigaciones en

didactica de la Filosofia en la tltima década.

Su conclusién central es la que menciona lo importante que es el conocimiento y
experiencia previa de los estudiantes para la filosofia.

“El material fundamental para la investigacion filosofica en la clase son las referencias

previas de los alumnos (...) La criticidad y la creatividad, rasgos distintivos del

pensamiento filoséfico, ya estan presentes en la mente de los alumnos de forma
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germinal. Este es el punto de partida, la materia que debe transformarse, y también el

sentido de la actividad filosofica: desarrollar el pensamiento critico y creativo mediante

la reflexion sobre las referencias propias.” (p.610)

Presupone de esta manera que el estudiante tiene una actitud filosofica en potencia, la
funcion de la asignatura es actualizarla mediante las herramientas que el docente considere
pertinentes. Y llega a esta conclusion luego de un exhaustivo analisis, para el cual aplico varias
entrevistas a docentes de Filosofia y grupos de estudiantes de nivel superior. Es util en el sentido
que sienta las bases de la nueva didactica de la filosofia, solo que, enfocado hacia una didactica

narrativa, mientras que la presente investigacion parte por una didactica basada en videojuegos.

Otro antecedente fundamental para la presente es una investigacion mas especifica en
el campo tecnoldgico de los videojuegos y su aplicacion a la educacién. La tesis de Javier
Pascual Gutiérrez, titulada “E! uso del videojuego como estrategia diddactica” (Universidad de
la Rioja, 2013) contiene ya mayores argumentos sobre la efectividad de este medio en el aspecto

didactico.

Al final el autor llega a la conclusion de que:

“El uso del videojuego en las aulas puede ser una herramienta de gran utilidad. La
utilidad de este recurso viene dada por sus caracteristicas, entre las que destacan la
interactividad con el alumno, la capacidad de motivacion que ofrece y el dinamismo. Al
ser un recurso con el que los alumnos estan familiarizados nos resultara de gran
utilidad al ser un medio que usan, no solo en el aula, sino también en su tiempo libre,
facilitando su participacién activa y su implicacién en el aprendizaje. En cuanto a
herramienta para la ensefianza, nos puede ayudar a la hora de plantear actividades o
trabajar ciertos temas, dandole un enfoque distinto a las clases haciéndolas mas

amenas y participativas ”. (2013, p.41)

Argumenta justamente el hecho que como es parte de la cultura de los jovenes, resulta
mucho mas facil que ellos se sientan comprometidos con su aprendizaje al incorporar elementos
de uso cotidiano como los videojuegos en el proceso ensefianza aprendizaje. Sin mencionar que
brinda excelentes resultados en la motivacion de los estudiantes y alternativas dinamicas muy

buenas para las sesiones de clase. La diferencia radica en que centra su investigacion en la
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aplicacion para el nivel primario, considerando otros objetivos y contenidos curriculares

distintos a los del campo de la filosofia.

Finalmente, una aproximacion aun mas detallada sobre la riqueza didactica de los
videojuegos, es la propuesta por Gabriela Pineda Alonso en su tesis “Los Videojuegos como
estrategia de apoyo para enriquecer el proceso didactico en la educacion (UNAM, 2013). Se
destaca la importancia de esta investigacion por su similitud contextual, al situarse en América
Latina, vemos que la situacién es muy parecida y brinda resultados similares, por lo que es
clave en la realizacion de la presente investigacion. En su tesis, la autora llega a la siguiente

conclusién:

“El videojuego contiene una indudable potencia educativa debido a que estimula la
capacidad logica, el desarrollo de estrategias para la solucion de problemas,
perseverancia para alcanzar una meta, tolerancia al fracaso, desarrolla coordinacion
visual-manual, capacidad de concentracidn en una tarea y mantener su atencién sobre
ella, favorece un contacto social si es que este se llega a jugar en grupo, y lo mas

importante es una introduccion a las nuevas tecnologias.” (2013, p.86)

Queda claro que multiples son los beneficios de utilizar los videojuegos, sobre todo para
una asignatura como Filosofia, pues muchas de las actitudes corresponden con las competencias
que se quieren lograr. Por otro lado, también afirma que:

“El juego a lo largo del tiempo ha dado un giro radical gracias a la presencia y
aplicacion de las nuevas tecnologias, dando como uno de sus resultados el videojuego
que, analizado desde diversas perspectivas tedricas y particularmente desde la basada
en los aportes de Piaget, permite encontrar en €l, potencialidades y atributos propios
gue dan cuenta de una nueva herramienta que impacta positivamente la capacidad de

aprender de las personas que hacen uso de esta nueva forma de juego.” (2013, p.86)

El videojuego es un avance en el campo de la actividad ludica, es una mezcla entre la
necesidad natural del hombre por jugar, y la realidad tecnoldgica que facilita esta tendencia en
tiempos modernos. Y debido a esto, es sencillamente una nueva forma de propiciar el

aprendizaje pues cuenta con las mismas potencialidades y atributos que el juego propiamente
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dicho. Y, por ultimo, el factor motivacional es un aspecto fundamental en su investigacion,

afirmando que:

“Elvideojuego cuenta con las caracteristicas necesarias para sumarse a las estrategias
de ensefianza del maestro y para superar formas ineficientes de ensefianza y recuperar
para la ensefianza y el aprendizaje viejos atributos importantes para la mejor
aprehension de los conocimientos como la diversién el entretenimiento y la innovacion

sumada al rigor indispensable de la organizacion de los contenidos.” (2013, p.86)

Y esto permite entender que muchas veces se descuida el aspecto divertido, motivador
e incluso ladico que debe tener el aprendizaje sin importar la edad a la que se produzca Se cree
que esta actividad debe ser seria, apatica y aburrida debido a su importancia, pero nada mas
erroneo, el videojuego en el aula es la muestra de que el aprendizaje y la diversion no son
opuestos, sobre todo si se aplica a la clase de filosofia, donde cada vez se distancian mas, debido

a la falta de estrategias didacticas por parte de los docentes.

2.2.  Marco Filoséfico

2.2.1. La Filosofia y su concepcién

Parte del problema de la Filosofia en la actualidad es la multiplicidad de corrientes que
la hacen cada vez menos entendible. Ante eso, se busca una renovacion de la Filosofia, que
vuelva a su antigua esencia que con los afios ha venido perdiendo. Y es precisamente la
implacable busqueda de la verdad el pilar fundamental de la misma. Segun una interesante
reflexion de Bertelloni (2007, p.6), quien menciona que en la antigtiedad los griegos creian en
una antigua leyenda en la cual los hombres antes de vivir en el mundo eran criaturas completas,
con cuatro brazos, cuatro piernas y ambos sexos. Y que luego del delito, la pena fue dividirse y

vagar en la tierra en busca de esa otra mitad.
Como analogia, el hombre a lo largo de la historia ha buscado siempre esa integridad,

esa perfeccion que le complemente y que le lleve a ese anhelado estado de plenitud que se

conoce como felicidad.
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De ese modo surgen las artes, que son manifestaciones humanas a ese anhelo de
integridad, por medio de sonidos para la musica, de colores para la pintura, de gestos y didlogos
para el teatro, etc. Pero a diferencia de todas estas, las ciencias y en especial la Filosofia, busca
esta integridad por medio de la Razon. “...Es decir, mediante un discurso o una explicacion
tedrico racional acerca de la constitucién de la realidad como una totalidad ”. (Bertelloni, 2007,
p.6)

Comprendiendo asi que la Filosofia parte de buscar comprender la totalidad que nos
falta, desea conocer y descubrir esa integridad de la realidad que nos rodea.

A diferencia de las ciencias, que ofrecen conocimientos acerca de espacios
parciales y recortados de la realidad, la filosofia pretende ser un saber total, es

decir, pretende dar una respuesta Unica para toda la realidad. (Bertelloni, 2007,
p.7)

Pero también es evidente que dada nuestra condicion limitada no podemos alcanzar ese
conocimiento total y absoluto de la realidad. Lo cual tampoco debe tomarse hacia un

pesimismo, sino que eso debe llevarnos a tener una actitud de busqueda constante.

Por ello la filosofia es un ya en cuanto actitud, pero también es un todavia no
en cuanto realizacion. Al conocimiento y a la sabiduria (Sofia), es decir, una
permanente actitud de movimiento en blsqueda del saber que nunca logra ser

completamente satisfecho. (Bertelloni, 2007, p.8)

Por lo tanto, para esta investigacion y en general, la concepcién de Filosofia es una
Actitud de Constante busqueda de la verdad. Incluso es posible ahondar méas remitiéndonos a

la definicion tradicional y etimologica de la palabra Filosofia:

El término griego filosofia es un nombre abstracto, en cuya composicién
interviene, junto a un término derivado de una raiz que significa, en un sentido
amplio, lo que en castellano “amar”, un ilustre vocablo -el de Sofia-, cuyo
equivalente latino es el término sapientia, que traducimos por "sabiduria".
Filosofia es, asi, etimoldgicamente, el amor o tendencia a la sabiduria. (Millan-
Puelles, s.f., p.15)

Por lo tanto, desde la raiz misma de la Filosofia, se busca en sentido estricto amar la verdad,

amar el descubrimiento con una actitud de busqueda constante. Para la presente investigacion
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es importante concebirla asi, dado que, al formar filoséficamente a los estudiantes, mas que
conocimientos interesa partir por esta actitud, un amor a la verdad que caracterizaba a los

Filésofos de la antigiiedad. Este es el punto de partida de toda la Filosofia.

Pero ahondando mas en el estudio, compete describir lo caracteristico de la Filosofia,
para poder distinguirla y precisar en su estudio. La Filosofia seria el punto medio entre la
ignorancia y la sabiduria, pues no se posee lo que caracteriza al ignorante (la consciencia de su
propia ignorancia), ni tampoco se presume del conocimiento. Por lo tanto, la actitud socréatica
es la mas saludable forma de Filosofia, pues reconoce la limitacion intelectual del hombre, pero
a pesar de eso no se cansa de buscar y aprender esa sabiduria que considera Divina y superior

a nuestra capacidad.

“La ignorancia total es infrahumana; la plena e ideal sabiduria excede nuestro
ser; Unicamente la filosofia es natural y propiamente humana.” (Millan-Puelles,
s.f., p.17)

“Sin embargo, como la filosofia tiene como unico fin la verdad, carece de sentido hacer
‘escuelas’ en filosofia” (Sellés, 2011, p.10). Y esto complementa la idea anterior. Pues a pesar
de que la Filosofia tiene unos presupuestos por el largo camino recorrido hasta ahora, es
innecesario remitirse a una sola fuente de Verdad cuando sabemos que nadie la posee, ninguna
escuela Filosofica. Por lo tanto, definir la Filosofia dentro de unos parametros es imposible.
Preferible al hablar de Filosofia podemos decir de ella que es sencillamente, maravillarse de la

realidad, y buscar conocerla como si de eso dependiera nuestro arte Filosofico.

Pero esto despierta otra cuestion, muchas son las discusiones a lo largo del tema
presente. ¢ Se debe remitir dnicamente a las grandes mentes del pasado? ¢Pues con su autoridad
e intelecto estuvieron mas cerca de la verdad que nosotros? ;O acaso debemos preocuparnos

mas por ser como ellos, aprendiendo a filosofar y crear nuestras propias teorias?

Pues este dialogo ya se ha dado previamente, y sus mayores defensores dieron
argumentos convincentes al respecto. Pese a lo cual aun asi hay criticas y hoy se acepta una
especie de Sintesis entre ambas que se ve como la forma méas saludable de concebir la

importancia del Filosofar sin desprenderse de la Filosofia.
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Para Hegel, cuando se conoce el contenido de la Filosofia, se aprende el filosofar
y se filosofa realmente porque el contenido comprende lo universal y verdadero y
es asi que familiarizandonos con él. Siendo la Filosofia una ciencia configurada
ya existente constituye un tesoro que consta de un contenido adquirido, dispuesto,
formado; este bien heredado existente debe ser adquirido por el individuo, es
decir, debe ser aprendido. (Teresa, 2014, p.143-144)

Por lo tanto, es posible aprender la Filosofia, como un conocimiento fijo que ha sido
descubierto en tiempos anteriores a nosotros y que es un legado para el conocimiento, sobre el
cual se debe ir avanzando y profundizando. Lo cual es criticado por el hecho de quedarse solo

en el aspecto Historico de la Filosofia.

Por otro lado, la filosofia Kantiana afirma que no se debe ensefiar pensamientos, sino
ensefiar a pensar; al alumno no hay que transportarlo sino dirigirle si es que tenemos la intencion
de que en el futuro sea capaz de caminar por si mismo. Pues la Filosofia no es una ciencia Fija
0 estatica, la Unica manera de relacionarse con la filosofia es filosofando, es decir, pensando,

inculcando en el estudiante esa capacidad y actitud abierta a la verdad.

De este modo, el filosofar edifica respuestas propias, pero al mismo tiempo sabe
que nadie es poseedor del conocimiento y que no existen verdades absolutas, el
saber no se concentra en un solo lugar, sino que es cambiante y circula. El sujeto
que posee una actitud filosofica se cuestiona constantemente, se plantea
interrogantes; es un permanente aprender y desaprender, un constante vivir y
morir (Marifio, 2012, p.198)

Kant promueve el método de ensefianza zetético, que significa investigar, ya que solo
una razén que tiene vasta experiencia puede llegar a conocer dominios dogmaticos. Este es el
punto de quiebre donde confluyen ambas teorias. Kant Admite la posibilidad de un
conocimiento Filosofico aceptado dogmaticamente que pueda adquirirse por una razén docta,

lo cual no significa que sea una filosofia fija o definida.

No son dos cosas contradictorias, 0 que se trata de una falsa contradiccion y
que aprender filosofia o aprender a filosofar son “dos caras de una misma

moneda”, analizados como contenido y procedimientos. (Teresa, 2014, p.151)
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La clave a esta cuestion va mas alla de si es mejor Filosofia que Filosofar o viceversa,
sino que profundiza en la actitud que se tiene ante la verdad lo cual estd implicito en la esencia

misma de la Filosofia, tal como vimos en el apartado anterior.

El filosofar tampoco puede convertirse en una mera charlataneria, sino debe tener
una fundamentacion, tiene que sustentarse en la indefinible Filosofia (o su
relacion con ella) que siempre se pregunta por si misma y que nunca encuentra
una respuesta, sino multiples posibles caminos para abrir o transitar y en eso tal
vez — parafraseando esta vez a Pascal — resida su miseria y su grandeza. (Teresa,
2014, p.163)

2.2.2. Laimportancia de la Filosofia Hoy

Es un saber desinteresado porque el conocimiento filoséfico tiene su fin en si mismo.
En efecto, a la filosofia no le interesa conocer para satisfacer las necesidades inmediatas de la

vida cotidiana.

En este sentido la filosofia no quiere, al menos como objetivo inmediato, utilizar o
manipular la realidad, sino conocerla y disfrutar de ese conocimiento.
(Bertelloni, 2007, p.8)

«¢ Filosofia? ¢ Hoy? ¢ En la Universidad? ¢ Para mi? jNo tengo tiempo! Eso estara bien,
en todo caso, para los congresos, porque los que hablan bien y citan a pensadores
famosos son como los floreros que adornan las mesas de las ponencias, que entretienen
y hacen la vida agradable, pero que, como lo que dicen no tienen que ver directamente

con el tema en cuestion, luego nadie se acuerda de lo que han dicho. (Sellés, 2011, p.9)

Mas tarde se nos aseguro que la filosofia era la mas inutil de las ciencias porque se

esfuerza por conocer lo cognoscible por excelencia hasta los limites de lo absoluto
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Es verdad que la filosofia atraviesa hoy uno de sus momentos mas dificiles. Se encuentra
sumergida en una profunda crisis de identidad, pues la reestructuracion de los marcos de
convivencia operada en nuestro siglo con la sociedad postindustrial y sus respectivas
revoluciones tecnoldgicas exige de ella una radical profundizacion en el ambito que le es
propio, delimitando con precision sus propios objetivos y funciones el sentido més profundo de
la crisis de identidad que atraviesa la filosofia de nuestro siglo es un cierto complejo de
inferioridad, porque se le acusa de ser superflua y que la ciencia le ha arrebatado todas sus

funciones

Verdaderamente hoy nadie discutird que la filosofia se encuentra en una posicion dificil,
pero tampoco puede negarse que perdura una cierta necesidad de la filosofia que incluso crece

y se profundiza.

Sin embargo, de forma mas precisa, la filosofia surge a partir de la necesidad histdrica
de una mejor y mas profunda comprension del hombre que desde la praxis vivida cada dia
necesitd trascender lo cotidiano para comprender mejor su propio mundo.

Se presenta como vehiculo del conocimiento humano que permite orientar la praxis
tanto privada como publica del ciudadano. Filosofar es para el ciudadano de la polis una
necesidad vital emanada de la vida y orientada hacia la vida.

Para Heller, citado en Ferndndez (2006, p.127) la importancia de la Filosofia es

sumamente grande, y esa importancia radica en los siguientes puntos:

e Union teoria-praxis
La filosofia satisface la necesidad de una elaboracién racionalizada de los valores y la
necesidad de su aplicacion al pensamiento autonomo.

e Mediacidn teoria-praxis
La filosofia, como unidad teoria-praxis, resulta apropiada para mediar entre el todo y
las partes. Si el hombre aspira a comprender el mundo como totalidad y el lugar que
ocupa en él como personalidad Unica, precisa de la filosofia.

e Objetivacion
La filosofia forma un sistema de objetivacion independiente y encerrada en si mismo,

al igual que el arte, la teoria cientifica y en cierta manera la religion.
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e Racionalidad e integracion axiologica
La necesidad de la filosofia consiste en la satisfaccion de la necesidad de una
racionalidad axiologica que permita al hombre comprender el mundo como totalidad y
el puesto que ocupa en él.

e Racionalidad desfetichizada
La filosofia permite satisfacer la necesidad de racionalidad axiologica desmitificada
desde el punto de vista de una forma de vida constituida y afirmada por ella, a cuya luz

critica la insignificancia del ser.

“El hombre actual busca precisamente una respuesta univoca a la pregunta de como se
debe pensar, actuar, de como se debe vivir. Precisamente busca una respuesta filoséfica,
original y creadora” (Fernandez, 2006, p.128). Y esto le lleva a cuestionarse su papel en el
mundo. Vemos asi que la importancia esencial de la Filosofia radica en su transformacion en la
forma en que las personas ven el mundo. Es la claridad que brinda la Filosofia, la que despierta

una actitud hacia la verdad incansable.

2.3. La actitud filosofica

2.3.1. Qué es Actitud

Hemos hablado con anterioridad de una actitud hacia la verdad, para explicar la
importancia de la Filosofia. Pero conviene también explicitar el sentido que tiene la palabra
“Actitud”. Existen mdaltiples concepciones de las actitudes en distintas investigaciones
psicoldgicas y educativas. Puesto que la actitud puede abarcar distintos aspectos. Pero en lo
concerniente a este estudio, se ha tomado la concepcion de Brifiol, P.; Falces, C. y Becerra, A.
(2007, p.459):

Las actitudes son “Evaluaciones globales y relativamente estables que las personas
hacen sobre otras personas, ideas o0 cosas que, técnicamente, reciben la denominacidn de objetos
de actitud.”

Una actitud siempre se dirige hacia algo, es un impulso y un juicio elaborado producto
de la interaccion de una persona con algun otro elemento de la realidad.

A su vez, las actitudes constan de tres componentes: cognitivo, afectivo y conductual:
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» Componente cognitivo: Incluye los pensamientos y creencias de la persona
acerca del objeto de actitud.
« Componente afectivo: Agrupa los sentimientos y emociones asociados al
objeto de actitud.
« Componente conductual: Recoge las intenciones o disposiciones a la accion,
asi como los comportamientos dirigidos hacia el objeto de actitud.

(Brifiol et al. (2007, p.459)

Por ejemplo, si un estudiante se desea matricular en la asignatura de Filosofia, pero sus
comparieros que lo han llevado previamente le comentan que fue extremadamente aburrido, se
desarrollara en su mente un Componente Cognitivo de Actitud hacia esa asignatura. Puesto que

se hara una idea de lo que le espera, y esto preconfigurara sus ideas sobre la asignatura.

Si estos comentarios Y criticas le hacen dudar de su posibilidad de aprobar ese curso,
podria sentir preocupacion, nerviosismo, e incluso desanimo y falta de disposicion. Por lo que

se suma el Componente Afectivo

Y si ademas le afiadimos el hecho de que quiza busque la manera de matricularse en un
grupo con un profesor no muy exigente, pedira consejos a sus compafieros y procurara

informarse de lo que se evaluard, cierra la actitud con un Componente Conductual

“Las actitudes tienen que ver con los juicios evaluativos que realizan las personas en las
dimensiones de bueno-malo, o positivo-negativo”. (idem, p.489) Un estudiante en estas
condiciones juzgara previamente puesto que se puede dejar llevar por su actitud, lo cual puede
ser desfavorable para una asignatura como Filosofia, sobre la cual existe un prejuicio muy grave

sobre su importancia. Esto impide en muchos casos desarrollar la adecuada actitud filosofica.

Como consecuencia, las actitudes juegan un papel fundamental a la hora de
dirigir la atencion, los pensamientos y las conductas de las personas y
contribuyen a satisfacer las necesidades psicologicas fundamentales de los
humanos: tener conocimiento y control sobre el entorno, mantener cierto
equilibrio y sentido interno, ser aceptados por los demas y sentirnos bien con
nosotros mismos. (idem, p.489)
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A manera de sintesis, cabe recordar que la actitud siempre sera una apreciacion
valorativa de una realidad, que permitira configurar unas ideas, conductas y sentimientos. Una
adecuada actitud permitird una mayor apertura por esta misma razon, pues en caso de bloqueare
conductualmente (es decir no querer realizar una accién) cerrar la mente a ideas nuevas, y sentir

repulsion ante algo puede ser muy desfavorable a la hora de propiciar aprendizajes.

Y a pesar de que pueda parecer un elemento sumamente subjetivo, incapaz de ser
medido y por lo tanto evidenciado en este estudio, en realidad como hemos visto toda actitud
conlleva una idea, una conducta y una emocion, los cuales son perfectamente observables. Esto

corroborado por los mismos autores:

Las actitudes se pueden medir de muchas formas, desde preguntar directamente
a la persona cuénto le atrae un determinado objeto o propuesta, hasta registrar
sus comportamientos no verbales o la velocidad con la que responden a
estimulos relacionados con el objeto de actitud. Aunque en algunos casos estas
medidas puedan registrar actitudes que se construyen momentaneamente, en la
mayoria de los casos lo que se registra son las evaluaciones asociadas de forma

estable al objeto de actitud, ubicadas en la memoria. (idem, p.489)

2.3.2. Laactitud Filosofica
Teniendo estas ideas previas en consideracion, se procede a analizar un aspecto de la
actitud que tiene que ver con su apertura hacia la verdad, estamos hablando de la actitud

Filosofica, la cual puede ser descrita de la siguiente manera:

Suele comenzar con una situacion de asombro frente a algin hecho o situacion-
limite, es decir, frente a alguna situacion que nos arranca de la vida cotidiana
y nos desplaza hacia un terreno en el que pierden vigencia las respuestas que

hasta ese momento han tenido validez (Bertelloni, 2007, p.8)

Segun Pérez (2009, p.59) la inteligencia realiza un amplio nimero de procesos
cognitivos las cuales se abarcan en una gran cantidad de clasificaciones. Pero para tener claridad
se procura tomar el nombre de Actividades de la inteligencia, para referirse a todas ellas en su

conjunto.
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Dentro de ellas se encuentra la presencia, la cual es la aparicién mas bésica de conciencia
humana. Seguida por la comprension y la retencidn, proceso en el cual la informacion ya no
solo es mostrada en el intelecto, sino que se muestra claro y es posible profundizar en él. Y

ademas es posible evocarla en cualquier momento haciendo uso de la memoria.

Hasta este punto hablamos propiamente de un proceso pasivo, lo que en educacion se
denomina nivel receptivo e inferencial respectivamente. Se tiene la informacion y se comprende

a un nivel basico.

Pero cuando se habla de un nivel critico, mas activo, y por lo tanto usa una mayor
cantidad de procesos, estamos en el umbral de lo que seria la actitud filoséfica, que ansia
descubrir la verdad de lo que le rodea. Definido asi, el autor muestra las actividades propias de

lo que él denomina razonamiento:

“Filosofar, entonces, es atreverse a pensar por uno mismo y hacerlo requiere
de una decision. Hay que atreverse a pensar, porque supone una manera nueva
de relacionarse con el mundo y con los conocimientos y no meramente
reproducirlos. Es una actitud productora y creadora, no es meramente una
reproduccion o repeticion de lo que hay”

(Olmos y Caceres, s.f., p.6)

En el siguiente apartado se describiran los cinco aspectos mas importantes que destacan
en una adecuada actitud filoséfica. Las presencias de estas capacidades daran evidencia de un

resultado favorable.

2.3.3. Las Cinco dimensiones de la Actitud Filosofica

a) Dimensidn Analitica de la Actitud Filosofica

La dimensién Analitica de la Actitud Filoséfica, o capacidad de Analisis consiste segun
Pérez (2009, p.67) en una “mirada que intenta descubrir y separar los diversos componentes de
una realidad, sea material o inmaterial, ente real o de razon. El analisis conlleva una mirada

clara y profunda, para conseguir advertir los limites de cada componente y su consistencia”

Es ahondar en las caracteristicas de una realidad, para conocerla més. Se podria decir

que es el punto de partida de la actitud Filosofica, puesto que observa la realidad y se adentra

30



en ella para entenderla mejor desde sus aspectos mas infimos, dando sus primeros pasos hacia
el descubrimiento de la verdad.

“La consecuencia final es la division del todo en partes que lo componen, cuyo
conocimiento particular permitird comprender mejor el conjunto que integran. (Pérez, 2009,
p.67)

Y considerando sus aspectos didacticos para poder brindar evidencias de esta capacidad,
segun el documento Adaptado de MINEDU ‘“Procesos pedagogicos”, se consideran los
siguientes procesos:

e Busqueda y recepcion de la informacion

e Observacion selectiva de la informacion

e Descomposicion del todo en partes

e Interrelacionar las partes para explicar o justificar

b) Dimension Argumentativa de la Actitud Filosofica

La argumentacion es razonar y llevar a cabo inferencias, su objetivo es especialmente
convencer, modificar las ideas, las actitudes, las decisiones o incidir en el actuar de uno o varios

interlocutores

La manera de fomentar las capacidades criticas y de argumentacién en la
ensefianza que reciben los jovenes repercutira en las relaciones que construimos
para un futuro que siempre lleva méas incertidumbre. La base para ello seré la
existencia de interlocutores con capacidades argumentativas y criticas
susceptibles de comunicar ideas, de responder desde las profundidades del
intelecto y del alma.

(Buitrago, Mejia y Hernandez, 2013, p.20)

Y considerando sus aspectos didacticos para poder brindar evidencias de esta capacidad, segun

el documento Adaptado de MINEDU “Procesos pedagogicos”, se consideran los siguientes

procesos:

. Recepcion de la Informacion

. Observa Selectivamente la Informacion.
. Presenta argumentos razonables.
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c) Dimension Reflexiva de la Actitud Filoséfica

Segin Pérez (2009, p.63), “el mas béasico razonamiento reflexivo consiste en
profundizar acerca de un conocimiento que ya se tiene. Darle vueltas a una cuestion y “remirar”
introspectivamente”. La actitud filosofica necesita de esta actividad pues la reflexion es la base

del quehacer filosofico.

Y considerando sus aspectos didacticos para poder brindar evidencias de esta capacidad,
segin el documento Adaptado de MINEDU “Procesos pedagogicos”, se consideran los

siguientes procesos:

. Recepcion de la Informacién.
. Exploracion de la problemaética.
. Elaboracion de una idea producto de la reflexion.

d) Dimension Critica

La filosofia es, también, un saber critico porque siempre se revisa a si mismay revisa todo
otro conocimiento. Ella siempre procura profundizar sus respuestas que aspiran a ser el
conocimiento mas radical y mas profundo. Por ello sus afirmaciones nunca son meras

opiniones, sino enunciados probados Racionalmente (Bertelloni, 2007, p.9)

A esta idea se complementa el postulado de Marie et al. (2003, p.23) quien menciona
que “El pensamiento critico es una herramienta Util para combatir opiniones no
fundamentadas (pensamiento no critico) y acciones irreflexivas.” Basicamente la actitud critica
es una actitud de lucha, una actividad conflictiva de la inteligencia. Pues somete a juicio todo

conocimiento adquirido.

Y finalmente, segin Pérez (2009, p.69) la critica se entiende por “la capacidad de
enfrentarse a lo nuevo a través de lo ya conocido de forma activa, haciendo un juicio de valor
sobre su congruencia”. Cuando una idea no esta al margen de una idea previa, es decir se
asimila sin mas, quiere decir que no existe capacidad de critica, pues no juzga a partir de lo ya

conocido.
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No es posible realizar una critica sin el conflicto entre conceptos, esa situacion de crisis
que lleva al razonamiento a su méaximo nivel de actividad. Estamos aqui en los més altos niveles
de actitud Filosofica, pues la capacidad de criticar la realidad es evidencia de una actitud de

busqueda por esclarecer todo lo que abarque, no conformandose con lo que se ve a simple vista.

La critica seria no aceptar algo por cierto solo por hecho de que lo dice una
autoridad, un gobierno. Asimismo, consiste en no permitir que otros nos guien
con verdades dogmaticas, sin tomarnos la tarea de buscar buenas razones para
aceptar lo que nos dicen como verdadero.

(Marifio, 2012, p.195)

Y considerando sus aspectos didacticos para poder brindar evidencias de esta capacidad,
segun el documento Adaptado de MINEDU “Procesos pedagogicos”, se consideran los

siguientes procesos:

. Recepcion de la informacion.

. Formula Criterios

. Contrasta los Criterios con la informacion recibida.
. Emite un Juicio.

e) Dimensién Evaluativa

La actitud filosofica no se reduce a un mero ejercicio de pensamiento critico,
argumentativo, reflexivo o propositivo, lo cual hace parte de la actitud
filosofica, pero no constituye toda su definicion, no es lo Unico, ni suficiente,
pues la actitud filosofica se vale de estos pensamientos que ayudan a construir
una postura frente a la vida.
(Marifio, 2012, p.197)
En la actividad critica del razonamiento se realiza un cierto tipo de juicio sobre el
conocimiento que busca fundamentalmente la congruencia entre las ideas, asi como la

adecuacion con las metas que se intentan. (Pérez, 2009, p.69)
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Para referirnos a los juicios que realiza el entendimiento sobre el valor de las
distintas realidades; es decir, sobre la relacion de conveniencia o no, de
jerarquia entre ellas, etc., de manera que se indica una relacion de superior o
inferior, de méas adecuado o0 menos adecuado, utilizamos la palabra evaluacion.

(Pérez, 2009, p.70)

Ya no se trata exclusivamente de enjuiciar la congruencia, sino también otros aspectos

de un ser o idea, en el intento de encontrar su lugar en un conjunto. (Pérez, 2009, p.70)

Y considerando sus aspectos didacticos para poder brindar evidencias de esta capacidad, segun

el documento Adaptado de MINEDU “Procesos pedagogicos”, se consideran los siguientes

procesos:
. Recepcion de la informacion.

. Formula Criterios

. Contrasta los Criterios con la informacion recibida.
. Emite un Juicio

. Otorga una valoracion positiva o negativa.

2.4.  Videojuegos como recurso Didactico
2.4.1. La Didéctica de la Filosofia

2.4.1.1.  ¢Se puede realmente ensefiar a pensar?

Toda ensefianza para que cumpla con sus objetivos debe servirse de la Didactica
correspondiente. La Didactica es un condicionador extrinseco de la formacion intelectual.

Dentro de las Ciencias de la Educacion, pertenece a la Pedagogia especial o metodologia.

Pero cuando se habla de la Didactica de la Filosofia, entra a acotacion una cuestién
controversial: Si la Filosofia consiste en una actitud de busqueda de la verdad, es decir tiene un
componente intrinsecamente personal ¢Es realmente posible ensefiar Filosofia a alguien,
transmitirla de la propia interioridad hacia alguien mas? O es que en realidad la didactica de la

Filosofia deberia orientarse hacia otra direccion.
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Es necesario comenzar recordando, segun Sellés (2011, p.53), que la filosofia solo
puede ser educacion si la educacion es personal y va dirigida a la persona. Esto es asi, porque
solamente en la educacion personal el educador y educando estdn —como en la verdadera
filosofia— enteramente comprometidos. Por lo que queda descartado de raiz una didactica
basada en la mera transmision de conocimientos, muy al estilo tradicional y frio de la educacién

bancaria.

Al ser personal, esto es integral, quiere decir que debe albergar todas sus dimensiones,
no solamente la cognitiva. De manera que, al buscar una formacion Filoséfica, es necesario ir
también a por la formacién de las actitudes y las habilidades, al igual que los conocimientos.
Enfocandonos siempre en procurar ensefiar a pensar, mas que en brindar pensamientos ya
acabados. Generar una actitud creadora y activa hacia la verdad en la persona que se forma es

la Unica manera de hablar de auténtica didactica de la Filosofia.

La educacién se dedica a las personas; la filosofia, a las verdades; pero como las
verdades mas altas son las personales, la educacion y la filosofia comunican en su punto
culminar. Y esto da garantia de que Filosofia y Didactica pueden cohabitar, y que incluso se
fortalecen mutuamente. Pues la Filosofia en la formacion de la persona cumple un papel

esencial.

Pero entonces, queda claro que, si es posible ensefiar Filosofia, pero orientada al
Filosofar, dedicada a la formacién de una adecuada actitud Filoséfica que permita al estudiante

dirigirse hacia la verdad por si mismo con sus propias habilidades, conocimientos y actitudes.

¢Pero en qué ambiente debe desarrollarse esta didactica? Segun Perelld (1992,
p.177), Las principales caracteristicas de una sesion de aprendizaje de Filosofia, se articulan
desde los siguientes puntos fundamentales.

o Precision en el planteo de la cuestion filosofica.

o Division de la materia en tantas partes como fuere necesario para su

comprension,

o Ordenacion logica en la secuencia de la explicacion.

o Eleccion de temas interesantes y motivantes,

o Ejemplificaciones adecuadas,

o Aplicacion de las conclusiones a la experiencia de los alumnos.
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Por otro lado, en cuanto al perfil idéneo de un profesor que desee realizar esta labor, no
existe auténtico profesor de filosofia que no sienta la exigencia del pensar filoséfico. El profesor
debe cultivar la reflexion critica, el rigor de la investigacion, el orden y la sistematizacion del
pensamiento, la capacidad de penetracion y de iluminacion de la realidad. Estos rasgos son

esenciales para el profesor de filosofia. (Perell6, 1992, p.163)

En consecuencia, si se pregunta en qué radica, en rigor, ‘educar personas’, la cuestion
habra que dirigirla a la intimidad personal, no a la inteligencia, a la voluntad o a las diversas

dimensiones corporeas; tampoco —por lo dicho— al todo o conjunto de las facultades humanas.

Es decir que en primera instancia el docente de Filosofia debe considerar a la persona
en su conjunto y no Unicamente alguna de sus facultades como la capacidad intelectual o el
puro conocimiento. Sino que se procura una formacion integral de la persona justo por el hecho

que conoce por la filosofia, lo constitutivo y esencial de la persona humana.

Por eso, para educar personas, primero hay que saber qué sea una persona, saberse
persona y saber a cada quien como persona. Pero este asunto es dificil, porque una persona no
es un qué sino un quién y, obviamente, nos resulta mas facil conocer un qué que un quién.
(Sellés, 2011, p.55) (Cbomo se va a educar a una persona como tal, si ni siquiera Se la conoce
bien, pues es claro que tampoco el educador se Conoce bien a si mismo como la persona que
es? Ademas, mientras vivimos no llegamos a ser la persona que estamos Ilamados a ser.

Como toda pedagogia se fundamenta en una determinada Antropologia, es pertinente
que la actual pedagogia recabe su fundamentacion mas en la antropologia trascendental, es
decir, en esa que mira a la radicalidad intima y espiritual del ser humano.

Queda claro de esta manera, que si es posible ensefiar Filosofia, pero debe darse con
unas orientaciones adecuadas, en un ambiente con criterios definidos y por un profesional

consciente de la realidad de la Filosofia y la Educacion.
En el siguiente apartado se podra analizar mas en profundidad uno de los aportes mas

importantes a la Didactica de la Filosofia de los Gltimos afios, teoria que integra todos estos

aspectos vistos anteriormente y brinda un sustento tedrico a la presente investigacion.
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2.4.1.2. Teoria de La Filosofia en el Aula

Mathew Lipman, fue un Fildsofo y pedagogo estadounidense, nacido en 1923 y promulgador
de una de las teorias mas fascinantes en lo concerniente a Didactica y Filosofia. Seguidor de

los aportes de Dewey y Vigotsky aplicadas a la Filosofia.

La preocupacion fundamental de Lipman es descubrir cdmo la filosofia puede
ayudar a una transformacion profunda de la escuela en la medida en que ésta
asuma como finalidad principal no tanto ensefiar a aprender cuanto ensefiar a

pensar. (Miranda, s.f., p.6)

Para Lipman la educacion y la forma en la que se ensefia la Filosofia merece ser
transformada, pues a lo largo de los afios lo Unico que se ha intentado reformar son los errores

de las reformas, y no se ha recurrido a los origenes.

Esto ante la critica situacion de que “las sociedades democraticas actuales y la rapida
expansion de la sociedad de la informacion y del conocimiento ya no necesitan solo una persona
instruida, sino una persona capaz de pensar por si mismo” (Miranda, s.f., p.6) Ya se supero hace
mucho tiempo el hecho de que tan solo el conocimiento es lo Unico importante en una persona
formada, en un profesional. Y por eso urge una forma en las aulas de que a los estudiantes se
les forme de manera integral. Y la Filosofia parece ser la mejor opcion.

Pero ver a la Filosofia como salvacion de este sistema educativo deficiente no es
aceptable sin méas. Porque no se trata solamente de incorporarla al curriculo esperando que su
sola presencia dote de mentes increibles y de ideas criticas trascendentales a los universitarios.

Esa no era la idea de Lipman, la didactica de la Filosofia cumplia aqui un rol esencial.

“Segun Lipman, la filosofia ayuda a educar personas razonables, es decir,
ciudadanos capaces de un pensamiento complejo -pues la razonabilidad tiene
las mismas caracteristicas que el pensamiento complejo. (...) Es, por tanto, el
dialogo filoséfico realizado con la metodologia de la comunidad de
investigacion el motor que puede convertir nuestras aulas en laboratorios de
razonabilidad.

(idem, p.8)
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Ya lo decia el propio Lipman, cuando mencionaba que “Sin duda fue Dewev quien, en
los tiempos modernos, previé que la educacion tendria que ser redefinida como el fomento de
la capacidad de pensar, en vez de ser una transmision de conocimientos”. (Lipman, Oscanyan
& Sharp, 1992, p.23) Esta proposicion enriquece en demasia el fundamento tedrico de esta
investigacion puesto que basandose en teoria pedagogicas resalta el hecho que la educacion
debe orientarse a la ensefianza del pensar, hacia una actitud filosofica, transformando los
métodos tradicionales.

Pero ademés de eso, Lipman plantea unas caracteristicas, que hacen que la Filosofia
pueda y deba ensefiarse en las aulas de manera apropiada. Criterios que deben tenerse en cuenta

y en los cuales se ha basado programa propuesto al final de esta tesis:

a) La Filosofia debe partir de la experiencia vital

Siguiendo la Linea de Dewey, afirma que “se estimula mejor la reflexion del alumno
mediante su experiencia vital, que con un texto disecado y organizado formalmente (Lipman et
al., 1992, p.23) La vitalidad de la Filosofia radica en su constante actualizacion y mejora, es
cierto que se parte de presupuestos, pero con la salvedad de que el conocimiento de la verdad
nunca se detiene. Por ello bajo la misma actitud es que la didactica de la Filosofia debe seguir

este mismo principio.

b) La Filosofia debe propiciar un Significado Personal

El énfasis sobre el termino descubrimiento no es una coincidencia. La informacion
puede transmitirse, se pueden inculcar las ideas, los sentimientos pueden compartirse,
pero los significados hay que descubrirlos. No se puede “dar” significados a otra
persona. Se puede escribir un libro que otra gente pueda leer, pero el sentido que los
lectores extraigan finalmente sera el que ellos mismos saquen del libro, no

necesariamente el que el autor puso en é1. (idem, p.55)
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c) La Filosofia debe brindar Experiencias Significativas

“Durante mucho tiempo se ha sospechado que la filosofia, a pesar de su apariencia
inabordable y su aspereza contempla dentro de si tesoros pedagogicos de gran importancia”
(P.21) No debe ser la aburrida asignatura que todos odian llevar, pero lamentablemente es una
idea bastante difundida la que se debe luchar por erradicar, pero a través de una adecuada
didactica que favorezca la experiencia significativa, incluso tan importante como los

conocimientos que se desean lograr.

Esto lo defiende el mismo Lipman, quien es bastante claro en la siguiente afirmacion:
“Especificar los fines de un proyecto educativo sin especificar los medios con los que
alcanzarlos es crear algo bastante insustancial”. (idem, p. 58) No tendra ningun sentido elaborar
un ordenado proyecto educativo filoséfico si es que no se les da la importancia debida a los
medios que se utilizaran para conseguirlo. No basta solamente plantear objetivos ambiciosos
en la formacidn Filosofica, hace falta disefiar, crear y probar cada vez nuevas formas de lograr
esto.

d) La Filosofia como busqueda de la verdad debe ser una aventura

Para finalizar este apartado, una idea de Lipman que enriquece el trabajo puesto que de
forma increible une su raiz con una de las caracteristicas fundamentales del videojuego, su
caracter emocionante y sorprendente. Esta caracteristica nos permitird vincular esta Teoria de
la Filosofia en el Aula con el siguiente apartado. Por ello, es importante destacar que tanto la
Filosofia como la educacion, merecen aprender un poco de los videojuegos, que les permitira
alcanzar potencialidades nunca antes vistas, pues, como el mismo Lipman lo expresa: Si los
estudiantes viesen el aprender mas como una aventura que como una rutina, la historia seria

muy distinta:

¢ Debe la jornada escolar constar necesariamente de estrechas rutinas en la que
los chicos Se vean aprisionados? Rutina y aventura son, por supuesto, elementos
absolutamente opuestos. La rutina es interminable, mientras que la aventura
tiene un comienzo, un punto medio y un fin. La rutina carece propiamente de
significado, aunque nos empefiemos en darselo, mediante valores extrinsecos.
La aventura es convincente en y por si misma; realmente solemos reunir tan a

menudo en la memoria aventuras pasadas, que es como si contuvieran, lo mismo
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que los suefios, el sentido secreto de nuestra vida entera. La rutina es una
cuestion de repeticion; la aventura, nunca exenta de riesgo y deliciosa
incertidumbre, es tal como las fantasias de los nifios piensan que deberia ser la
vida. Parece evidente que, si la imagen que tienen los chicos de la educacion
estuviera més en consonancia con la aventura que, con la rutina, podrian
mitigarse de forma importante los problemas de falta de asistencia, delincuencia
e indisciplina en la escuela.

(idem, p.59)

En el contexto cultural, del cual los videojuegos forman parte, es imposible hablar de
una filosofia aislada del mundo. Por lo que es valido vincular Filosofia y Videojuegos. Si en su
momento con el cine, la television y la masica la filosofia tranzo alianzas para desarrollar una

adecuada actitud, utilizdndolas para educar, para motivar, etc.

2.4.2. Los videojuegos

2.2.4.1. La relevancia historica y cientifica de los videojuegos

Puede gue hablar de videojuegos en la actualidad pueda aun parecer trivial, y que solo
sea permisible en el ambito informatico o incluso en lo audiovisual. Pero lo cierto es que, desde
casi sus origenes, el fendmeno del videojuego ha sido objeto de mucho estudio y profundizacion
tedrica, para esclarecer cual deberia ser la postura ante esta herramienta. Se expondra a
continuacion algunos hechos histéricos que destacaron en el proceso de considerar al

videojuego como un elemento objeto de ciencia y estudio:

Antes de 1982 la Unica teoria que existia radicaba en la practica de los disefiadores de
videojuegos, que innovaban y que con cada disefio contribuian a desarrollar el medio.
Pero en 1982 Chris Crawford escribid The Art of Computer Game Design, el primer
libro dedicado a la teoria del videojuego que, mas adelante, en 1984, seria publicado

por McGraw-Hill/Osborne Media.

El libro de Crawford se preguntaba que eran los juegos y por que jugaba la gente, y a

continuacion sugeria unas reglas de disefio —describiendo métodos y técnicas, y
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defendiendo siempre el videojuego como una forma de arte: “La premisa central de
este libro es que los juegos de ordenador constituyen una forma de arte nueva, y de
momento poco desarrollada, que presenta muchas posibilidades tanto para disefiadores
como para jugadores” El final del libro miraba hacia el futuro y hacia una prevision

del desarrollo del medio.
Crawford (984) citado en Wolf y Perron. (2005, p.5)
Yaen 1984 el videojuego como arte dio los primeros pasos fuera de la trivialidad, fueron
los primeros usos no ludicos que recibieron y que permitieron seguir ahondando en sus
posibilidades. Tal como afirma Bernstein (2001, citado en Wolf y Perron, 2005, p.6) en un
ensayo donde el videojuego asciende a la categoria de objeto cultural, mereciendo el respeto
que corresponde a esta categoria. Fue por asi decirlo la primera apologia del videojuego en la

historia.:

“Aunque en 1989 quizés era necesaria una apologia de este tipo, pronto el videojuego
gand respetabilidad e interés académico, y a lo largo de los afios noventa crecio su poder de

representacion y su status de objeto cultural”

Estos son los hechos mas importantes a destacar, de toda una trayectoria cientifica que
no convendria afiadir a este apartado por su extension. Pero que si vale mencionar para
evidenciar que los usos del videojuego mas alla del entretenimiento hunden sus raices en los

afios 80, y no recientemente como se cree, en donde ya se consolida de esta forma:

“A finales del siglo XX el videojuego habia conseguido reconocimiento —sino
respeto— en el mundo académico, y habia adquirido el prestigio de la nostalgia
y de los objetos historicos y culturales. En 1997, la revista Film Quarterly
publico el primer ensayo sobre videojuegos, y la Society of Cinema Studies
(ahora Society for Cinema and Media Studies) acepto la primera comunicacion
sobre videojuegos en su congreso anual —en el afio 2000 dedic6 un panel entero
al tema de los videojuegos. Los escritos académicos en profundidad sobre el
videojuego —ya no considerado un tema periférico y secundario dentro de la
teoria de los nuevos medios— empezaban finalmente a forjarse su lugar en el
ambito teorico. (Wolf y Perron, 2005, p.12)
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Hoy en dia los videojuegos ya forman parte de nuestra historia y de nuestro legado. Han
coexistido junto a nosotros evolucionando y adaptdndose a muchas épocas y necesidades,
incluyendo nuestra percepcion de la tecnologia y la informatica. Por otro lado, es pertinente
pensar que al igual que el cine, la television y los comics, los videojuegos han evolucionado
narrativamente reflejando el pensar de nuestra época, lo que los convierte en medios culturales

muy potentes.

Actualmente el videojuego es considerado todo tipo de cosas, desde ergddico (de
trabajo) hasta ludico. Se lo considera narracion, simulacién, performance, re-
mediacion (paso de un medio a otro) y arte; una herramienta potencial para la
educacion o un objeto de estudio para la psicologia del comportamiento; un medio para
la interaccion social, y —no hace falta decirlo- un juguete y un medio de distraccion.
Asimismo, el campo emergente de la teoria del videojuego también constituye el punto
de convergencia de una gran variedad de enfoques, que incluyen la teoria del cine y la
television, la semiotica, la teoria de la performance, los estudios del juego, la teoria
literaria, la informatica, las teorias del hipertexto, el cibertexto, la interactividad y la
identidad, el posmodernismo, la ludologia, la teoria de los medios de comunicacion, la
narratologia, la estética y la teoria del arte, la psicologia, las teorias de los simulacros,
entre otros. El hecho es que el estudio de los videojuegos se ha convertido en un punto

de convergencia del pensamiento tedrico contemporaneo. (Wolf, M. y Perron, B.; 2005)

En este sentido Balaguer (2002, citado en Pérez, 2014, p.3) sefiala que los videojuegos
han dejado de ser una mera forma de entretenimiento para pasar a una forma de expresién
cultural de finales del siglo XX. Lo cual es fundamental para poder considerarlos medios
didacticos en Educacion y Filosofia, puesto que traen consigo mucha mas riqueza de la que se

imagina.

2.2.4.2. Caracterizacion de los Videojuegos

Pero antes de pasar a la utilizacion del videojuego como recurso didactico, es necesario
aclarar entre la multiplicidad de conceptos que lo describen. Pues de otro modo habria

confusion al momento de emplearlo.
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Contrario de lo que se piensa, el videojuego posee muchisimas concepciones y estudios
que abordan su significado, que han ido evolucionando con el pasar de los afos, de los cuales

se han tomado las siguientes para esclarecer este apartado.

Un gran aporte es el de Pérez y Ortega (2011, p.4) quienes en su obra recopilaron

algunas de las definiciones clasicas del “videojuego” que son las siguientes:

a) Maldonado (1999) concibe los videojuegos como instrumentos ludicos que
requieren de un soporte electronico.

b) Marques Graells (2000) entiende por videojuegos todo tipo de juego digital
interactivo, con independencia de su soporte y plataforma tecnoldgica.

c) Ortega (2002) seiiala, que “se trata de narraciones audiovisuales de naturaleza
digital que se presentan en forma de aventura gréafica, simulacion o arcade, y
representan una alternativa a los tradicionales relatos cinematograficos o

televisivos”.

Como se puede inferir, la concepcién del videojuego también ha ido evolucionando,
desde ser visto como solo un medio de entretenimiento hacia un medio interactivo audiovisual

poseedor de narrativa y amplias posibilidades.

Estos criterios también se han venido formando durante estos Gltimos 15 afios, muchos
autores se han pronunciado al respecto, pero en lo que es pertinente para este estudio Pascual y
Ortega (2007, citado en Pérez y Ortega, 2014, p.137) caracterizan los videojuegos subrayando:

1) El poder de atraccion y generacion de interes en las nuevas generaciones.

2) La posibilidad de interactuar con la maquina. A diferencia de la television, los
videojuegos nos proponen ser protagonistas.

3) Se puede jugar so6lo o con otros, la experiencia puede ser social.

4) La calidad de los disefios mediante la enorme carga gréafica, recreando entornos
fantasticos, de gran realismo y accion. Se caracterizan por su dinamismo.

5) Algunos autores hablan de la originalidad y la creatividad de los guiones.

6) Se busca el juego inmediato con instrucciones orales.

7) Generan una cultura propia convirtiéndolos en un tema de intercambio y relacion a partir

de los simbolos, personajes, lenguaje, gestos... que generan.
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Con estas ideas en cuenta, se puede afirmar que hoy en dia el videojuego se encuentra
apropiadamente caracterizado, se puede hablar de una esencia que le distingue de otros medios

audiovisuales y que permite dar el siguiente paso hacia su uso en las aulas.

Por otro lado, sin descuidar el aspecto filoséfico, debemos tener en cuenta el sentido del
juego en si mismo, sentido que varios autores han esclarecido desde la educacion y la Filosofia

como Gadamer y Piaget.

Teniendo en cuenta la hermenéutica filosofica de Gadamer, Jesis Chaparro concluye la

importancia vital del juego en la vida del hombre:

“Se hace evidente la importancia central de este fenomeno universal en la naturaleza y
en la vida humana. En el juego la inteligencia humana se interpreta a si misma e
interpreta la realidad. Aunque el fendmeno del juego es natural, el hombre ha
encontrado en el juego el lugar de la superacion y liberacién de su propio instinto.
(Chaparro, 2010, p.395)

El juego es expresion de libertad, pero entendiendo ésta no como arbitrariedad sino
como respuesta a una interpelacién anterior, como juego de vinculatividad y libertad.
Porque la libertad humana no es arbitrariedad ni el juego es un sustituto emocional

que nos aleja del mundo. “(idem, 2010, p.397)

Las situaciones de juego brindan espacios de reflexién donde se interioriza el mundo
gue se nos muestra, pero no con la intencién de aislarse del mundo real, sino que esta es una
expresion de la libertad humana en cuanto al sentido de superarse siempre a si mismo en la

busqueda por la perfeccion.

Y esto no tiene por qué ser distinto ahora que los ambientes de juego han cambiado,
muchos sostienen que el medio digital no estimula de la misma manera que lo hacia en la
realidad cuando éramos nifios, y es cierto en gran medida. Pero también es certero que, en la
actualidad, donde los nifios nacen en un entorno mayoritariamente electronico, se deba dar
mayor cabida a la posibilidad de que ellos puedan desarrollarse también mediante el juego en

un medio digital como los videojuegos.
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Sobre esto, y abordando ya al videojuego como un medio educativo, Sédaba y Naval
(2008, p.181) son contundentes al respecto: “Si consideramos que el juego encierra una
dimensién educativa, el hecho de que dicho juego suceda a través de la tecnologia afiade un

elemento tecnologico, pero no resta fuerza al valor de esta actividad.”

Por otro lado, son muchos ya los estudios que se han propuesto el uso eficaz de los
videojuegos como recursos en educacion, una vertiente de la teoria del videojuego que recién
tuvo sus origenes en este siglo XXI. Uno de los mas destacados es “What Videogames have to
teach us about learning and literacy” (“Qué pueden ensefiarnos los videojuegos sobre
aprendizaje”) de James Paul Gee (2003, citado en Gonzalez y Blanco, 2008, p.75) Quien
sostiene que los buenos videojuegos son “maquinas para aprender” puesto que incorporan
algunos de los principios de aprendizaje mas importantes postulados por la ciencia cognitiva

actual. En concreto sefiala:

« Los buenos videojuegos proporcionan a los usuarios informacion bajo demanda y en
el momento en el que la necesitan, no fuera de contexto como ocurre frecuentemente en
las aulas.

« Son capaces de enfrentar a los usuarios a tareas que constituyen retos, pero al mismo
tiempo son realizables. Esto es fundamental para mantener la motivacién a lo largo de
todo el proceso de aprendizaje.

« Convierten a sus usuarios en creadores, y no en meros receptores. Sus acciones
influencian o construyen el universo de juego.

« Enfrentan a los jugadores a unas primeras fases especificamente disefiadas para que
adquieran conocimientos basicos que les permitan construir generalizaciones y
enfrentarse a problemas mas complejos.

* Crean el “ciclo de la maestria” (Bereiter y Scardmalia, 1989), que hace que los
jugadores adquieran rutinas que les llevan a mejorar su nivel para hacer una tarea
concreta. Cuando cierta tarea es dominada, se presentan tareas mas dificiles que

vuelven a iniciar el ciclo.

En el siguiente apartado se expondra directamente de qué maneras se pueden utilizar los

videojuegos en educacion, cuéles son sus caracteristicas y potencialidades didacticas.
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2.2.4.3.  Teoria del Videojuego en el aula

Cuarenta afios después de su aparicion, el videojuego se ha convertido recientemente en
el campo de estudio mas de moda y mas volatil dentro de la nueva teoria de los medios de
comunicacion. La idea de una teoria del videojuego va ganando finalmente aceptacion en el

mundo académico —aunque todavia quedan bolsas de resistencia.

Gros (2006, citado en Pérez y Ortega, 2011, p.11) destaca la idea de que “el profesorado
aproveche los juegos como un material educativo con que trabajar para aprender un contenido
curricular especifico a partir de la creacién de un entorno de aprendizaje que permite enfrentarse
con un sistema complejo, multidimensional, multimedia e interactivo” (p.11) Un entorno en
donde se dé la reflexidn, el analisis y la discusion por parte de todos los estudiantes. Un

ambiente ameno y sumamente motivador.

Pero si bien es cierto que no todos los juegos son Gtiles para determinados temas, debido
a su extension, su requerimiento técnico y complejidad, es cierto que ciertos fragmentos o
pasajes de la historia pueden ser usados también como ejemplos. Quiere decir que la presencia
del videojuego en el aula, no debe ser limitada por la falta de material audiovisual suficiente
para reproducirlos, sino que es posible suplir esta carencia con otros medios alusivos al
videojuego.

Por ejemplo, segin Pérez y Ortega (2011, p.29) “La creacion de cortometrajes digitales
con la ayuda de software ludico, es una herramienta de gran valor para superar la tecnofobia y
favorecer la creatividad del profesorado en formacion y del alumnado de los distintos niveles
del sistema educativo” No existe excusa para no utilizar los videojuegos, porque en su forma

cinematografica también puede ser un medio eficaz para el aprendizaje.

“Utilizar los medios de comunicacion para apoyar la ensefianza y el aprendizaje de
contenidos del curriculum a través de peliculas, periddicos, etc. es algo habitual en los centros
de ensenanza” (Lacasa, p.9) y si nos damos cuenta, la gran mayoria de asignaturas utilizan estos
medios en clase, peliculas, videos de internet, imagenes, animaciones, etc. No deberia haber
razon alguna por la cual un videojuego no pueda ser considerado dentro de ese conjunto de
medios audiovisuales. Porque “Diferentes medios de comunicacién y tecnologias pueden
combinarse entre si, considerando las peculiaridades de cada uno, para apoyar la adquisicion

de determinados conocimientos, capacidades y actitudes” (idem, p.9)
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En este sentido, para Gifford (1991, citado en Pérez, 2014, p.13) existen siete
caracteristicas que hacen de los videojuegos un medio de aprendizaje mas atractivo y efectivo,

y que justifican su presencia en las clases:

[

. Permiten el ejercicio de la fantasia, sin limitaciones fisicas.

N

. Facilitan el acceso a “otros mundos” y el intercambio de unos a otros.
3. Favorecen la repeticién instantanea y el intentarlo otra vez.

4. Permiten el dominio de habilidades. Adquiriendo sensacién de control.

(62}

. Facilitan la interaccidn con otros amigos, de una manera no jerarquica.

(o2}

. Hay una claridad de objetivos. Proporciona un alto nivel de motivacion.

7. Favorece un aumento de la atencion y del autocontrol.

Teniendo claro ahora la nocion de posibilidad de uso educativo, es necesario destacar
gue en la presente investigacion no se han utilizado juegos especificamente educativos (es decir,
videojuegos creados con esa intencion, educar o instruir) sino que se hara uso de videojuegos

comerciales debido a su alta presencia cultural, y por la gran narrativa que poseen algunos.

“Entendemos por videojuegos comerciales los que pueden jugarse en la consola
en el ordenador o en los aparatos moviles. Todos ellos introducen al jugador en
un mundo virtual en el que las acciones estan regidas por las reglas del juego,
que han sido creadas por sus disefiadores. La inmersion en el juego motiva a
superar los retos que se plantean las pantallas y para ello ser4 necesario
resolver problemas o descubrir la trama de una aventura. Todas las acciones
del jugador tienen consecuencias en la pantalla y sin ellas no habria juego
propiamente dicho”
(Lacasa, 2009, p.12)
Esta clase de videojuegos es la que mayor indice de criticas negativas recibe, debido a
sus usuales altos contenidos de violencia, escenas sexuales, referencias a drogadiccion o
lenguaje obsceno. Haciéndoles a simple vista merecedores de ser excluidos de todo tipo de

ambito educativo.
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Pero cuando hablamos de la universidad, donde los estudiantes buscan contrastar la
realidad con sus conocimientos adquiridos, desean conocer las cosas como el mundo
crudamente las muestran, ya no estdn en primaria y es necesario analizar incluso estas
situaciones dificiles (con la orientacion adecuada del profesor) para extraer de ellas un

aprendizaje significativo.

Un profesor experimentado tiene plena consciencia de que una situacion negativa
también puede ser utilizada para propiciar el aprendizaje. Pero, de todos modos, se ha procurado
que exista un equilibrio entre la crudeza de las problematicas sociales presentes en algunos

videojuegos, y las experiencias significativas y potencialmente educativas que poseen.

Complementando este apartado, fue pertinente mostrar los mas importantes estudios
realizados en este ambito. Los programas mas reconocidos que lograron enriquecer el campo
de los videojuegos en educacion. Se ha tomado como referencia a Pérez (2014) Quien en su
articulo “El aprendizaje con Videojuegos. Experiencias y buenas précticas realizadas en las

aulas espafiolas “hace una recopilacién de las experiencias mas exitosas de los ultimos afios:

Llorca (2009) estudio si las actitudes de los usuarios ante los videojuegos y la
forma en que los utilizan repercuten significativamente en variables cognitivas,
en concreto en la inteligencia espacial, la autoeficacia y el rendimiento
académico (p.150)

Pérez Garcia (2010) abria la posibilidad de utilizar algunas potencialidades de
los videojuegos para fomentar la creatividad en el aula. En este sentido, afirma
que la creacién de cortometrajes digitales con la ayuda de software ludico, es
una herramienta de gran valor para superar la tecnofobia y favorecer la
creatividad del profesorado en formacion y del alumnado de los distintos niveles

del sistema educativo. (p.150)

Pérez y Ortega (2011) Demostraron la necesidad de integrar la alfabetizacién
audiovisual en la formacion inicial de los maestros, otorgandole una especial
importancia al uso, creacion, gestion y evaluacion de la utilizacion didactica de
los videojuegos. (p.150)

Armando (2010) realiz6 un estudio del videojuego World of Goo para mostrar,
coémo un videojuego comercial nos puede orientar respecto de cuestiones a tener
en cuenta en la produccion de materiales educativos, sobre todo si pretendemos

gue los materiales propongan desafios a nuestros alumnos. (p.151)
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Contreras, Eguia y Solano (2011) realizaron un acercamiento al uso educativo
que permiten los videojuegos en linea, al tratar de explicar como una
herramienta de ocio como Monturiol el joc puede llegar a ser til para un fin
educativo. Estos autores recalcaban que el valor que obtiene el videojuego es
complementario a la ensefianza que se recibe en las aulas, y no sustituye a la
ensefianza que un profesor puede proporcionar, siendo la meta en todo caso,
intentar que el estudiante relacione contenidos educativos adquiridos
anteriormente, con contenidos que un videojuego puede proporcionarle, y
destacando la importancia del profesor para que sea un guia a traves del juego
y empleen los videojuegos de forma controlada y responsable (p.152)

Garcia Blanco (2013) realiz6 durante el curso 2011-2012, un estudio para
valorar algunos aspectos sobre los videojuegos y su utilizacion en el aula,
comprobando que, en opinion del alumnado, los videojuegos pueden ser

educativos, aungue conocen pocos Yy los utilizan menos aun. (p.152)

Por otro lado, tanta importancia ha tenido esta revolucién educativa, que la sociedad

cientifica le ha brindado un espacio en forma de grandes eventos académicos:

La preocupacion por el uso de los videojuegos como herramienta didactica ha
quedado patente en el reciente I Congreso Internacional de Videojuegos y
Educacion (CIVE 12) celebrado en L"Alfas del Pi (Alicante) donde docentes y
creadores de videojuegos exponen su vision de los mismos como elemento con
posibilidades ludico-educativas para la adquisicion de habilidades y destrezas
en el campo educativo, sirviendo de apoyo para las distintas materias y
desarrollando las capacidades necesarias para abordar con mayor
conocimiento las materias escolares y adaptaciones individuales (Guerra,
Revuelta y Pedrera, 2012, p.3)
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CAPITULO III
METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de Investigacion
La presente investigacion es de tipo Descriptiva, puesto que se realizdé un estudio
exploratorio de la realidad seleccionada, obteniendo unos resultados que sirvieron para

describir las caracteristicas de la realidad y sirvieron de base a una propuesta.

Segln Bernal “Las funciones principales de la investigacion descriptiva es la capacidad
para seleccionar las caracteristicas fundamentales del objeto de estudio y su descripcion
detallada de las partes, categorias o clases de ese objeto.” (2010, p.113) Teniendo esto en
cuenta, posterior a la aplicacion se analizaron los resultados describiendo el nivel de Actitud

Filosofica de la muestra, y los videojuegos aptos para utilizarse en la propuesta.

El disefio de Investigacion escogido es el Descriptivo Transeccional, que segun
Hernandez corresponden a investigaciones que realizan observaciones en un momento Unico
en el tiempo, recolectando datos sobre cada una de las categorias, conceptos, variables,

contextos, comunidades o fendmenos determinados. (2010, p.165)
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El disefio Descriptivo Transeccional corresponde al siguiente diagrama:

=@

Explicacion

Observacion de la Realidad Estudiada (Grupo de Filosofia, Muestra de 43
Estudiantes/Aplicacion de Cuestionario Piloto)

Resultados Obtenidos luego de la Observacion (Nivel de Actitud Filosoéfica /
Caracteristicas de Videojuegos aptos para Recurso Didactico)

3.2. Variables de Investigacion

Variable Dependiente. La Actitud Filosofica.

Actitud Filosofica es una predisposicion a la verdad, que yace en la misma naturaleza
del hombre y que abarca las facultades Inteligencia, Voluntad y Libertad. Se manifiesta a través
de varias dimensiones como el pensamiento Reflexivo y Critico, la capacidad de

Argumentacion y la cultura Evaluativa.

Variable Independiente: Aplicacion de Videojuegos como recurso didactico.

El videojuego como recurso didactico es un medio audiovisual interactivo, que posee
las caracteristicas de tener un potencial didactico por generar aprendizajes significativos,
brindar alto nivel de atencion y motivacion y servir como herramienta para la formacién de

competencias.
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3.3. Operacionalizacién de Variables:

Variables Dimensiones Indicadores Sub Indicadores
Recepcion de la
o _ informacion
e Dimension | Divide  un  contenido Observa Selectivamente.
Analitica filosofico, identificando Divide el todo en partes
todas las ideas que lo Interrelaciona las partes
componen. para explicar.
Recepcion de la
e Dimension Profundiza y clarifica un Informacion.
Reflexiva contenido filosofico Exploraciéon  de la
(V.D.) pensando la misma idea problematica.
. SUCESIvVas VECes. Elaboracion de una idea
Actitud it
producto de la reflexion.
filosofica Recepcion de la

e Dimensién

Adopta una idea propia y la

Informacién

Argumentati | sustenta con coherencia, Observa Selectivamente
va claridad y dominio. la Informacion.
Presenta  argumentos
razonables.
Recepcion de la
e Dimension Elabora un juicio ante la informacién.

Critica

situacion problematica
filosofica, adoptando una

Formula Criterios
Contrasta los Criterios

postura y defendiéndola con la informacion
recibida.
Emite un Juicio.
Recepcion de la
e Dimension Emite un juicio valorativo informacion.

Evaluativa

del contenido filoséfico,
indicando la importancia
para su propia carrera.

Formula Criterios
Contrasta los Criterios
con la informacidn
recibida.

Emite un Juicio

Otorga una valoracion
positiva o negativa.
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(V.1)
Videojuegos
COMO recurso

Didactico

Caracteristicas
de los
videojuegos

El videojuego posee un
Potencial motivador

Influencia Cultural
Narrativa
Contenido Filosofico

El videojuego posee un
Potencial didactico.

Produce un Aprendizaje

Significativo.

Facilita la transferencia

del contenido a la

realidad.

Sirve de ejemplo claro y
preciso.

Como ensefar
Filosofia

Fundamentos

Didactica de la Filosofia
Necesidad de la Filosofia
Teoria de la Filosofia en
el Aula.

Competencias

Conocimientos
Filosoficos

Capacidades,
Habilidades cognitivas.
Actitudes ante la
asignatura
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3.4. Poblacion y Muestra de Estudio

e Poblacion

La poblacién de estudio estuvo conformada por todos los grupos de la asignatura de

Filosofia del total de carreras de la Universidad Catolica Santo Toribio de Mogrovejo:

o Administracion de Empresas
o Administracion Hotelera

o Contabilidad

o Economia

o Derecho

o Comunicacion

o Educacion Primaria

o Educacion Inicial

o Educacion Secundaria: Filosofia y Teologia
o Arquitectura

o Ingenieria Civil y Ambiental
o Ingenieria de Sistemas

o Ingenieria Industrial

o Ingenieria Mecénica Eléctrica
o Enfermeria

o Medicina

o Odontologia

o Psicologia

Las cuales se desarrollaron en el ciclo académico 2016-1 y tienen las siguientes

caracteristicas:

a)

Fueron grupos heterogéneos que son conformados por estudiantes de diferentes
carreras Yy ciclos, pues al ser Filosofia un curso general, es abierto a todos los
estudiantes.

Poseen un numero entre 20 y 35 estudiantes por grupo.

En edades entre los 17 afios sin un limite maximo de edad.

Provenientes de niveles socioculturales distintos.

Pertenecientes en su gran mayoria a la generacion de nativos digitales.
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e Muestra

La muestra se selecciond6 mediante el Muestreo no Probabilistico por
Conveniencia, segun lo descrito por Weiers, R. (1986, citado en Bernal 2010, p.162)
Esto en comunidn con lo expresado por Herndndez (2010, p.176). Quien menciona que:

“...En las muestras no probabilisticas, la eleccion de los elementos no depende
de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas de la
investigacion o de quien hace la muestra. Aqui el procedimiento no es mecanico
ni con base en férmulas de probabilidad (...) las muestras seleccionadas

obedecen a otros criterios de investigacion”

De tal manera se tomo el total de grupos de Filosofia y de entre ellos se escogid
un grupo teniendo como criterio el nimero de estudiantes, los grupos horarios
disponibles y la posibilidad de acceder a la aplicacion de los instrumentos con el permiso
del docente de la asignatura. Se selecciond un grupo de 43 estudiantes de la asignatura
de Filosofia 2016-1

Tabla 1
Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT,
respecto al tamafio de la muestra, carreras, sexos y ciclos académicos.

Carrera/ Sexo Varones Mujeres Total /Carrera
Ingenieria Civil y Ambiental 14 7 21
Administracion de Empresas 5 3 8

Arquitectura 2 0 2
Ingenieria Mecanica Eléctrica 2 0 2

Ingenieria de sistemas y 2 0 2
computacion

Odontologia 0 1 1

Psicologia 3 4 7

Total, Grupo 43
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Porcentaje de varones y mujeres de la muestra
seleccionada

= 28 Varones

® 15 Mujeres

Figura 1

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto al porcentaje segun el sexo.

3.5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos
De gabinete:

e Fichaje. Mediante el cual se obtuvo la informacién respecto al problema formulado,

que sirvio para la elaboracion del marco teérico.
De Campo:

e Analisis Documentario. Revision de los Silabos de las distintas asignaturas de
Filosofia.

e Videojuego como recurso didactico. Que permitird motivar a los estudiantes y
guiar la sesion de aprendizaje para el adecuado desarrollo de la actitud filoséfica.
Distribuidos en cada sesion dependiendo del tema a tratar.

e Cuestionario. Que servira para tener algunas evidencias de las expectativas,
conocimientos previos, predisposicion que tiene el estudiante con la asignatura.
(Véase Anexo n° 1)

e Lista de Cotejo. Previamente elaborada segun los indicadores y subindicadores
para verificar durante el proceso el desarrollo de la actitud filosofica.
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3.6. Técnicas de Procesamiento de Datos
Se utilizé el programa Microsoft Excel para el procesamiento de los resultados obtenidos,
asi mismo se elaboraron gréaficos y tablas utilizando este programa, las cuales se pueden

visualizar acompafando los resultados del apartado siguiente.
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CAPITULO IV
PRESENTACION, ANALISIS Y DICUSION DE RESULTADOS

4.1. Nivel de Actitud filosofica en los estudiantes de la Asignatura de Filosofia

El presente trabajo de investigacion tuvo como objetivo la elaboracion de una propuesta
didactica basada en videojuegos para promover la actitud filoséfica en estudiantes

universitarios.

Atendiendo a la naturaleza del estudio, se empled un cuestionario, que tuvo como
objetivo determinar el nivel actual de actitud filosofica de los estudiantes de la USAT, teniendo
en cuenta las 5 dimensiones que la componen: La Dimension Analitica, Dimension Reflexiva,

Dimension Argumentativa, Dimension Critica y Dimension Evaluativa. (Véase Anexo n° 1)

La muestra de la investigacion estuvo constituida por 43 estudiantes de distintas carreras

de la USAT, que llevaron la asignatura de Filosofia durante el ciclo 2016-I.
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4.1.1. Dimension Analitica

Es la mirada que intenta descubrir y separar los diversos componentes de una
realidad, sea material o inmaterial, ente real o de razon. El analisis conlleva
una mirada clara y profunda, para conseguir advertir los limites de cada

componente y su consistencia.
(Pérez, 2009, p.67)

La consecuencia final es la division del todo en partes que lo componen, cuyo conocimiento

particular permitird comprender mejor el conjunto que integran. (Pérez, 2009, p.67)

Para evaluar la capacidad Analitica se utilizo el siguiente item del Instrumento:

Analiza y explica el siguiente enunciado: “El hombre es la Unica criatura que puede rechazar

ser lo que es”.

En el cual el estudiante debe realizar el siguiente proceso cognitivo (Adaptado de MINEDU).

En su correcta aplicacion puede ofrecer un resultado favorable o desfavorable medible:

e Recepcion de la informacion
e Observa Selectivamente.
e Divide el todo en partes

e Interrelaciona las partes para explicar.

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la
USAT respecto a la dimension Analitica. Los resultados de la aplicacion del instrumento se

presentan en la siguiente tabla y gréafico:
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Tabla 2

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a la dimension Analitica

ESCALA PUNTAJE Cantidad  Porcentaje

a: Sobresaliente  18-20 12 27.91%

b: Suficiente 15-17 7 16.28%

c: Bésico 11-14 5 11.63%

d: Deficiente 0-10 19 44.19%
43 100.00%

Nivel de Actitud Filoséfica en su dimension

Analitica

d: Deficiente

b: Suficiente

a: Sobresaliente

Figura 2

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a la dimension Analitica

Las medidas estadisticas obtenidas en la aplicacion del instrumento de observacion son las

siguientes
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Medidas Estadisticas Valor
Media Aritmética 12.9
Moda 20
Mediana 12.5
Maximo 20
Minimo 5
Deviacion Estandar 5.70
Varianza 32.48
Coeficiente de Variabilidad 44.26

4.1.2. Dimension Reflexiva

Segun Pérez (2009, p.63), “el mas basico razonamiento reflexivo consiste en
profundizar acerca de un conocimiento que ya se tiene. Darle vueltas a una cuestion y “remirar”

introspectivamente”. La actitud filos6fica necesita de esta actividad pues la reflexion es la base

del quehacer filoséfico.

Para evaluar la capacidad Reflexiva se utilizo el siguiente item del Instrumento:

Reflexiona e interpreta la siguiente frase: “La verdad ya existe, no puede inventarse.

Solo se inventa la mentira”.

En el cual el estudiante debe realizar el siguiente proceso cognitivo (Adaptado de MINEDU).

En su correcta aplicacion puede ofrecer un resultado favorable o desfavorable medible:

e Recepcion de la Informacion.
e Exploracion de la problematica.

e Elaboracion de una idea producto de la reflexion.

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la
USAT respecto a la dimension Reflexiva. Los resultados de la aplicacion se presentan en la
siguiente tabla y gréafico:
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Tabla 3
Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT

respecto a la dimension Reflexiva

ESCALA PUNTAJE Cantidad Porcentaje

a: Sobresaliente 18-20 9 20.93%

b: Suficiente 15-17 11 25.58%

c: Baésico 11-14 10 23.26%

d: Deficiente 0-10 13 30.23%

43 100.00%

Nivel de Actitud Filoséfica en su
dimension Reflexiva
14
12
10
8
6
4
2
0
a: Sobresaliente b: Suficiente c: Basico d: Deficiente

Figura 3

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a la dimension Reflexiva

Las medidas estadisticas obtenidas en la aplicacion del instrumento de observacion son las

siguientes:
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Medidas Estadisticas Valor
Media Aritmética 13.1

Moda 5
Mediana 13.33

Maximo 20

Minimo 5
Deviacion Estandar 5.29
Varianza 27.94
Coeficiente de Variabilidad 40.23

4.1.3. Dimension Argumentativa

La Capacidad de Argumentacion es fundamental en la Filosofia, pues permite elaborar
argumentos sobre una realidad observada, los cuales daran en procesos superiores un criterio

de pensamiento y de accién importante.

Buitrago et al. (2013, p.20). se refiere a una sociedad de mayor formacion personal y
filosofica, explicando que “La base para ello sera la existencia de interlocutores con
capacidades argumentativas y criticas susceptibles de comunicar ideas, de responder desde las
profundidades del intelecto y del alma” Se hard necesario personas que piensan y argumentan

desde la razén.
Para evaluar la capacidad Argumentativa se utilizo el siguiente item del Instrumento:

Se te presenta la siguiente cuestion: “;El ser humano nace humano, o se hace humano?”

Argumenta tu respuesta.

En el cual el estudiante debe realizar el siguiente proceso cognitivo (Adaptado de
MINEDU). En su correcta aplicacion puede ofrecer un resultado favorable o desfavorable

medible:

e Recepcion de la Informacion

e Observa Selectivamente la Informacion.
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e Presenta argumentos razonables.
Los resultados de la aplicacion se presentan en la siguiente tabla y gréfico:

Tabla 4
Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT

respecto a la dimension Argumentativa.

ESCALA PUNTAJE Cantidad Porcentaje

a: Sobresaliente 18-20 10 23.26%

b: Suficiente 15-17 7 16.28%

c: Basico 11-14 11 25.58%

d: Deficiente 0-10 15 34.88%

43 100.00%

Nivel de Actitud Filosofica en su
Dimension Argumentativa
16
14
12
10
8
6
4
2
0
a: Sobresaliente b: Suficiente c: Basico d: Deficiente

Figura 4
Resultados de la aplicacidn del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a la dimension Argumentativa

Las medidas estadisticas obtenidas en la aplicacion del instrumento de observacion son las

siguientes:
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Medidas Estadisticas Valor
Media Aritmética 12.9

Moda 20
Mediana 11.67

Maximo 20

Minimo 5
Deviacion Estandar 5.16
Varianza 26.60
Coeficiente de Variabilidad 39.96

4.1.4. Dimension Critica

Seglin Marie et al. (2003, p.23) “El pensamiento critico es una herramienta Util para
combatir opiniones no fundamentadas (pensamiento no critico) y acciones irreflexivas.’
Basicamente la actitud critica es una actitud de lucha, una actividad conflictiva de la

inteligencia. Pues somete a juicio todo conocimiento adquirido.

Segtin Pérez (2010) la critica se entiende por “la capacidad de enfrentarse a lo nuevo a
través de lo ya conocido de forma activa, haciendo un juicio de valor sobre su congruencia”.

Cuando una idea no esta al margen de una idea previa, es decir se asimila sin mas, quiere decir

gue no existe capacidad de critica, pues no juzga a partir de lo ya conocido.

Para evaluar la capacidad Critica se utilizé el siguiente item del Instrumento:

Piensa y responde ¢ Consideras correcto utilizar a seres humanos para experimentar,
aunque se obtengan beneficios como la cura de una enfermedad o avances cientificos? Si

0 Nno. ¢Por qué?

En el cual el estudiante debe realizar el siguiente proceso cognitivo (Adaptado de MINEDU).

En su correcta aplicacion puede ofrecer un resultado favorable o desfavorable medible:

e Recepcion de la informacion.

e Formula Criterios

e Contrasta los Criterios con la informacion recibida.

65




e Emite un Juicio.

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT

respecto a la dimensidn Critica.

Los resultados de la aplicacion del instrumento se presentan en la siguiente tabla y grafico:

Tabla 5
Resultados de la aplicacién del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT

respecto a la dimension Critica

ESCALA PUNTAJE Cantidad Porcentaje

a: Sobresaliente 18-20 4 9.30%
b: Suficiente 15-17 16 37.21%
c: Bésico 11-14 14 32.56%

d: Deficiente 0-10 9 20.93%
43 100.00%

Nivel de Actitud Filoséfica en su
dimensidn Critica

d: Deficiente

c: Basico

b: Suficiente

a: Sobresaliente

Figura 5
Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT

respecto a la dimension Critica

66



Las medidas estadisticas obtenidas en la aplicacion del instrumento de observacion son las
siguientes:

Medidas Estadisticas Valor
Media Aritmética 12.9
Moda 11.25
Mediana 12.5

Maximo 20

Minimo 5
Deviacion Estandar 4.36
Varianza 19.04
Coeficiente de Variabilidad 33.73

4.1.5. Dimension Evaluativa

La actitud filoséfica no se reduce a un mero ejercicio de pensamiento critico,
argumentativo, reflexivo o propositivo, lo cual hace parte de la actitud filosofica, pero no
constituye toda su definicion, no es lo Unico, ni suficiente, pues la actitud filosofica se vale de

estos pensamientos que ayudan a construir una postura frente a la vida. (Marifio, 2012, p.197)
Para evaluar la capacidad Evaluativa se utiliz6 el siguiente item del Instrumento:

¢ Qué Ventajas y Desventajas tiene para ti la Filosofia como asignatura en tu carrera

Profesional?

En el cual el estudiante debe realizar el siguiente proceso cognitivo (Adaptado de MINEDU).

En su correcta aplicacion puede ofrecer un resultado favorable o desfavorable medible:

e Recepcion de la informacion.

e Formula Criterios

e Contrasta los Criterios con la informacion recibida.
e Emite un Juicio

e Otorga una valoracion positiva o negativa.
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Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la
USAT respecto a la dimension Evaluativa. Los resultados de la aplicacion del instrumento se
presentan en la siguiente tabla y gréfico:

Tabla 6
Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a la dimensién Evaluativa

ESCALA PUNTAJE Cantidad Porcentaje

a: Sobresaliente 18-20 3 6.98%
b: Suficiente 15-17 10 23.26%

c: Basico 11-14 21 48.84%

d: Deficiente 0-10 9 20.93%

43 100.00%

Figura 6

Nivel de Actitud Filoséfica en su
dimension evaluativa

T

a: Sobresaliente b: Suficiente c: Basico d: Deficiente

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a la Dimension Evaluativa
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Las medidas estadisticas obtenidas en la aplicacion del instrumento de observacion son las
siguientes:

Medidas Estadisticas Valor
Media Aritmética 12.4

Moda 11

Mediana 12

Maximo 18

Minimo 5
Deviacion Estandar 3.32
Varianza 11.05
Coeficiente de Variabilidad 26.87

4.1.6. Actitud Filoso6fica

Filosofar, entonces, es atreverse a pensar por uno mismo y hacerlo requiere de
una decisién. Hay que atreverse a pensar, porque Supone una manera nueva de
relacionarse con el mundo y con los conocimientos y no meramente reproducirlos. Es
una actitud productora y creadora, no es meramente una reproduccién o repeticion de lo

que hay (Vaz Ferreira, s.f.)

Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la
USAT respecto a la Actitud Filoséfica en general. Para obtener este dato se promediaron los

resultados de las cinco dimensiones.

Los resultados se presentan en la siguiente tabla y grafico:
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Tabla 7
Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a su Actitud filosofica en general

ESCALA PUNTAJE Cantidad Porcentaje
a: Sobresaliente 18-20 1 2.33%
b: Suficiente 15-17 9 20.93%
c: Bésico 11-14 19 44.19%
d: Deficiente 0-10 14 32.56%
43 100.00%

Nivel de Actitud Filosdfica

20
18

16
14
12
10 '

b: Suficiente c: Basico d: Deficiente

oo

oON B~

Sobresallente

Figura 7
Resultados de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes de la USAT
respecto a su Actitud filoséfica en general
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Nivel de Actitud Filosofica: Porcentajes

2%

= 3: Sobresaliente
b: Suficiente
m c: Basico

m d: Deficiente

Figura 8
Resultados en porcentajes de la aplicacion del Instrumento de investigacion a los estudiantes
de la USAT respecto a su Actitud filosofica en general

Las medidas estadisticas obtenidas en la aplicacion del instrumento de observacién son las

siguientes:

Medidas Estadisticas Valor

Media Aritmética 12.8
Moda 12.82

Mediana 12.8

Méaximo 18.9

Minimo 7.0

Desviacion Estandar 2.78

Varianza 7.74
Coeficiente de Variabilidad 21.66

Estos datos obtenidos permiten inferir que muchas de las capacidades propias de la
filosofia, que se consideran dentro de una idonea actitud filosofica, no son formadas
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adecuadamente. Se observa que las respuestas de muchos estudiantes no estan a la altura
del nivel esperado para jovenes universitarios. Pese a no ser cuestionamientos complejos o
demasiado técnicos, pues se limitaba a procesar una informacion y emitir un resultado

escrito, se observo que las respuestas eran muy superficiales y denotaban poco interés.

Segun Sarbach Ferriol (2006) en su tesis “Que pasa en la clase de Filosofia, se pudo
evidenciar que en efecto muchas de estas actitudes negativas hacia la filosofia influyen en
el desarrollo de estas capacidades, como se interpreta en esta situacion.

Muchos estudiantes desconocen el verdadero valor de la filosofia para sus carreras,
y de este modo no aprovechan plenamente la formacién de su actitud filosofica, generando

que esta no solo servira para la asignatura, sino para toda la vida.

A pesar de esto, es conveniente tomar los resultados con optimismo, los estudiantes
poseen un bajo nivel de actitud filosofica, pero a su vez poseen un alto nivel de uso de
videojuegos. Por lo cual se hace factible una conversion de estos bajos indices posterior a
la aplicacion del programa. Teniendo presente que los videojuegos pueden ser potenciales

recursos didacticos para mejorar estos resultados obtenidos.
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4.2. Caracteristicas del Programa basado en videojuegos como recurso didactico para

promover la actitud Filosofica en estudiantes Universitarios.

Teniendo en cuenta lo anterior, los videojuegos a utilizar fueron probados, analizados,
criticados y elegidos por su narrativa y contenido filosofico. Posterior a su seleccion, se asigné
un videojuego para cada uno de los temas propuesto en el silabo, teniendo en cuenta que muchos
de ellos entrelazan tematicas diversas, por lo que se tuvo que discriminar los méas idéneos para

cada tema especifico.

Se adaptaron fragmentos especificos de cada videojuego para ser utilizados como
motivacién y guia de las sesiones, aclarando que el centro no serd propiamente la experiencia
jugable en clase, sino el juego en si mismo por su narrativa y contenido filoséfico, similar a lo
que brinda una pelicula, pero méas interactivo. Obteniendo como resultado 14 sesione de

aprendizajes, con un videojuego correspondiente.

El Programa Basado en Videojuegos como recurso Didactico para Promover la Actitud
Filosofica en Estudiantes Universitarios de la USAT consta de 14 sesiones, desarrolladas a lo

largo de un ciclo académico.

Con la duracion aproximada de 3 horas por sesion, se desarrollard una por semana,
dando un total de 14 semanas de sesiones y tres de evaluaciones. De ese modo se cumple con

las 17 semanas de un semestre académico Universitario.

Cada Sesion estd conformada por un contenido Filosofico de acuerdo al Silabo
Establecido por el Departamento de Filosofia Y Teologia de la Universidad Catdlica Santo
Toribio de Mogrovejo. El silabo no se modificé en cuanto a las competencias a lograr en la

asignatura.

Lo que se modifico es la Metodologia y los recursos Didacticos a utilizar. Usandose
para el programa un sistema de evaluacion basado en Niveles y Puntos de Experiencia y como
recurso didactico los videojuegos para cada sesion. Cada contenido Filosofico esta presentado
en cada sesién con su respectivo videojuego, uno que represente la tematica y aporte

interrogantes problematicas para el desarrollo de la misma.
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4.2.1 Caracteristicas propuestas de los Videojuegos Aptos para Ser recursos
didé&cticos en Filosofia.

Cantidad de estudiantes que hacen
uso de videojuegos

Personas que no juegan

Personas que juegan

S S LS

Figura9
Cantidad de Estudiantes que hacen uso de videojuegos

De acuerdo al gréfico n° 8 podemos observar que, de toda la muestra encuestada, el 81%
de estudiantes afirman haber jugado videojuegos alguna vez, algunos incluso lo hacen con
bastante frecuencia, mientras que el 19% restante indica no haberlos jugado nunca. Son de esta
manera 35 los estudiantes de la asignatura de filosofia los que estan familiarizados con
videojuegos y demuestra esto la alta presencia cultural de los mismos, lo que permitira un

adecuado uso en la asignatura.

Pero no cualquier videojuego es apto para ser utilizado en la asignatura de filosofia, de
modo que se han determinado unos criterios de seleccion para determinar los mas idoneos. Se
tuvieron en cuenta la experimentacion directa con los juegos descritos. Se probaron todos y
cada uno de ellos para posteriormente determinar una clasificacién por criterios, los cuales se

describen a continuacion.

Por lo tanto, segun la Teoria del Videojuego en las Aulas, contrastando a varios autores
y analizando muchos titulos, se llego al resultado de que los videojuegos que podian ser
utilizados como Recurso Didactico en Filosofia debian tener las siguientes Caracteristicas:
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a) Posee un Potencial Motivador:

Los videojuegos manifiestan una forma activa de entretenimiento y
aprendizaje, porque uno integra la historia a su propia vivencia y decisiones, por lo

que aprender de este modo se hace particularmente motivador.

El videojuego elegido debe representar una forma novedosa de aprender, que
permita que el estudiante logre un aprendizaje significativo debido a que es un recurso
que ¢l conoce y utiliza en su vida cotidiana. El potencial motivador esta representado

por tres indicadores:
. Presencia Cultural

Para tener en consideracion es necesario considerar que todo videojuego a utilizar
debe tener una marcada presencia en el &mbito cultural de los estudiantes, debe ser un
elemento que promueva el dialogo y la discusién de los jovenes. Un titulo que tenga su
propio espacio dentro de la sociedad. Figuras como Super Mario Bros o Street Fighter se
muestran culturalmente muy presentes, de manera global son reconocidos e incluso
aceptados como parte de un legado histérico. Asimismo, otros titulos poseen similar

impacto social, se ha procurado que cumplan con esta condicion al menos en parte.

Esto teniendo como base la idea de Pascual y Ortega (2007, pp. 208-209)

quienes caracterizan los videojuegos subrayando:

1) El poder de atraccidon y generacion de interés que impulsan las maquinas y las

tecnologias en las nuevas generaciones.

2) Generan una cultura propia convirtiéndolos en un tema de intercambio y relacion a

partir de los simbolos, personajes, lenguaje, gestos... que generan.

1. Narrativa

Un videojuego debe presentar una narrativa con un guion sélido, personajes bien
definidos y una trama envolvente. No todos los videojuegos cumplen estas
caracteristicas, tales como los juegos de deporte y de lucha. Para Filosofia se necesitaran

videojuegos con una historia relevante y bien argumentada que permita extraer de
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b)

distintos sucesos los escenarios para la discusion filosofica. Teniendo similares efectos

al de las peliculas.
I11.  Contenido Filoséfico

Por ultimo, a pesar de tener narrativa, no todos los videojuegos presentan un
contenido filosofico dentro de la misma. Puesto que muchas tramas pese a ser
interesantes, no revelan situaciones de reflexion o problematicas donde se deba pensar
criticamente. En este sentido, solo serviran para la asignatura de Filosofia videojuegos
cuya narrativa presente contenidos filoséficos relacionados con la Metafisica, la ética,
la antropologia y la gnoseologia. Previamente analizados con detenimiento.

Posee un Potencial Didactico

Los videojuegos no solamente pueden ser usados para motivar el aprendizaje,
como una cuestion introductoria al tema. Sino que en si mismos también pueden poseer

caracteristicas que permitan lograr aprendizajes y el logro de capacidades. Tales como:
I.  Produce un Aprendizaje Significativo.

“Los videojuegos proporcionan nuevas formas de aprendizaje e informacion,
ademas de entretener y distraer. Potencian, también, la concentracion y la atencion,
(Marin y Garcia, 2005: 117).

Il. Facilita la transferencia del contenido a la realidad.

Permite lograr aprendizajes dentro del ambiente del videojuego que
permite trasladar al mundo real. El videojuego no es solamente una herramienta
de entretenimiento audiovisual, sino que muestra situaciones hipotéticas que

representan una oportunidad para transferir aprendizajes.
I11.  Sirve de ejemplo claro y preciso.

Los videojuegos muestran situaciones a traves de hechos o
acontecimientos dentro de su narrativa, que son acordes a los temas a tratar.
Algunos dilemas filoséficos, casos de controversias morales entre otras. Por lo
que son perfectos para orientar la explicacion de un tema debido a su uso como

ejemplos de la misma manera como el cine lo hace.
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4.2.2. Evaluacion de videojuegos aptos para ser recursos didacticos en Filosofia

Teniendo en cuenta las caracteristicas antes descritas, se disefid el siguiente instrumento
para ser aplicado a todos los titulos examinados:
Tabla 8:

Instrumento para la evaluacion de potenciales Videojuegos
Videojuego Seleccionado

Posee un Potencial Motivador: Descripcion Escala de Valoracion

1 2 3

Goza de Presencia Cultural

Posee una Narrativa sélida

Presenta Contenido Filoséfico

Posee un Potencial Didéctico Descripcion

Produce un Aprendizaje Significativo

Facilita la transferencia del contenido a la
realidad

Sirve de ejemplo claro y preciso

Total, Puntaje

Teniendo 2 indicadores de 3 criterios cada uno, con 3 puntos cada criterio (1: Bajo / 2:
Medio /3: Alto) obteniendo un maximo de 18 puntos. EI minimo para ser considerado es el 75%

del puntaje total, todos los videojuegos debian obtener por lo menos 14 Puntos.

Tras haber examinado mas de 60 titulos (excluyendo muchos que son imposibles de

contabilizar debido a haberlos jugado a lo largo de mi vida) se eligieron catorce (Véase Anexo

n° 2) los cuales son los siguientes:

§ieT® i CALLDUTY AssassiNG

K|

SIBEEEGY Leus Ex p()irra L ;) REMEMEBER

HUMAN REVOLUTION™
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4.2.2. Caracteristicas del Programa

Segun la filosofia Kantiana es necesario ensefiar a Filosofar, es decir darle al joven
habilidades para la vida, brindarle estas herramientas imprescindibles como lo son la capacidad
analitica, argumentativa, reflexiva, critica y evaluativa. Por ello es evidente que no se puede
realizar de un modo tradicional y meramente expositivo, sino que hace falta una forma

innovadora y significativa de ensefiar a pensar.

Modelo Tedrico de la Propuesta:

La Base de la propuesta son los videojuegos Para Promover la Actitud Filoséfica

en Estudiantes Universitarios.
Esto basandose en 2 teorias Fundamentales:

e Filosofia en el Aula. (Matthew Lipman)

e Videojuegos en el aula. (Wolf, Lacasa, Ortega, etc.)

Los autores en sintonia brindaron un fundamento que permitié discriminar una
serie de videojuegos y contenidos entrelazados que se desarrollaron a lo largo de 14

sesiones de aprendizaje. Cuyas caracteristicas Principales fueron:

e Contenido Filoséfico
e Presencia Social

e Narrativa

Teniendo en cuenta lo anterior, se pretende desarrollar mediante el uso de estos

videojuegos las siguientes dimensiones de la actitud Filoséfica:

e Analitica

e Reflexiva

e Argumentativa
e Critica

e Evaluativa

Para desarrollar las capacidades mencionadas anteriormente se utilizaran las

siguientes estrategias:
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e Videojuegos como Recurso Didéctico. Los cuales serviran de motivacion y guia del
desarrollo de la sesion

e Estudio y desarrollo de casos. Usando los videojuegos como recurso didactico, se
plantearan casos extraidos de distintos titulos para su estudio en los diferentes temas
de la asignatura.

e Estudio individual: Los estudiantes realizaran la lectura y analisis de documentos
bibliogréaficos, previamente al desarrollo de la sesion en el aula, para hacer posible una
participacion activa.

e Coloquio: Los estudiantes participaran en el desarrollo de las sesiones planteando
situaciones practicas, interrogantes, exponiendo ideas u otras actividades que permitan

desarrollar los contenidos programados.

Ademas, el sistema de evaluacidn del desempefio realizado por el estudiante es integral
y permanente, se aplica durante todo el proceso de ensefianza — aprendizaje con la finalidad de
verificar el logro de las competencias, descubriendo dificultades y deficiencias que puedan ser
corregidas oportunamente para el desarrollo de una adecuada actitud filoséfica.

Se realizara una evaluacion formativa, haciendo énfasis en las habilidades y actitudes
que el estudiante debera demostrar durante la asignatura, pero sin descuidar los conocimientos
esenciales de Filosofia que se deben dominar. De este modo se utilizard un sistema de
calificacion novedoso basado en una cuantificacion numeérica pero que tenga una significacion
cualitativa segun el nivel de desempefio. Significa esto que se otorgara una valoracion numérica
pero no serd solo una nota, por el contrario, cada nimero tendrd su nivel de desempefio
correspondiente de modo que el estudiante pueda conocer lo que debe lograr al culminar el

proceso.
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4.3. Validacion de la propuesta

La propuesta realizada fue enviada para su revision por un experto, magister en
educacion y experimentado docente de Filosofia, versado tanto en contenidos filosoficos como

en Didactica, por lo cual fue elegido para evaluar este programa.

Se utilizé una guia de observacion adaptada de la escala propuesta por Juan Carlos Pérez
Gonzales, docente adscrito a la Facultad de Educacion-UNED-Espafia-2008, publicada en la
Revista Electronica de Investigacion Psicoeducativa. ISSN 1996-2095-N° 15, Vol. 6(2) 2008,
pp. 523-546

Segun esta ficha de validacion teorica (Véase Anexo n°3) aplicada al programa, el
experto determind que la puntuacion final fue de 98.2%. Puntaje que segun la escala de

valoracién propuesta se ubica dentro de la categoria “Propuesta apta para su aplicacion”

Esto amerité que durante el ciclo 2016-1 se pudiera aplicar la sesion NUmero 7° del
programa: “God of War y el Problema de la Existencia de Dios” en dos de sus grupos de la
asignatura de Filosofia de la USAT. Estas sesiones sirvieron como una prueba del efecto
motivador y didactico del videojuego, resultando sumamente satisfactorio. Ante la mencion del
videojuego y la profundizacién de la historia se pudo entender mejor la tematica y

efectivamente lograr alcanzar el indicador de la sesion.

Tras la aplicaciéon se determind que la propuesta fuese validada tanto tedrica como
practicamente por el experto. Segln estos resultados, la propuesta didactica basada en
videojuegos como recurso didactico para desarrollar la actitud filoséfica tiene validez para su

aplicacion.
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CAPITULO V
PROPUESTA

5.1. Programa de Filosofia basado en Videojuegos como recurso Didactico

Datos generales

1.1.Denominacion: Programa de Filosofia basado en Videojuegos como recurso
Didéctico.

1.2.PUblico objetivo: Estudiantes de la USAT

1.3.Duracién: 42 horas

Fundamentacion

En la actualidad el uso del videojuego como un recurso didactico en
educacion expande los horizontes de la teoria cientifica que aborda los videojuegos
como algo mas que entretenimiento. Siguiendo los aportes del Dr. Jose Ortega de la

<

universidad de Granada, “...Puede comprobarse que videojuegos electronicos
reinen muchas de las caracteristicas que exige la organizacion eficaz del aprendizaje

social” de modo que pueden ser utilizados en la asignatura de Filosofia.
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Dado que segun Lipman, es necesario ensefiar a pensar, es decir darle al
joven habilidades para la vida, se hace necesario brindarle estas herramientas
imprescindibles como lo son la capacidad analitica, argumentativa, reflexiva, critica
y evaluativa. Por ello es evidente que no se puede realizar de un modo tradicional y
meramente expositivo, sino que hace falta una forma innovadora y significativa de
ensefar a pensar. Y esto se complementa con la teoria de Los Videojuegos en el
Aula, quien respalda el hecho de que el videojuego al tener esta importante presencia
social y cultural, se presta como una gran herramienta didactica para la ensefianza
de la Filosofia.

1. Objetivo

Promover la Actitud Filosofica en estudiantes universitarios de la USAT, especificamente en
sus dimensiones Analitica, Reflexiva, Argumentativa, Critica y Evaluativa. Esto mediante el

uso didactico de videojuegos comerciales.
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Teoriade la
Filosofia en el

Aula (Lipman)

o Videojuegos
Modelo Tedrico JUeg
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la Actitud

de la Propuesta

Filosofica
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Videojuegos en el

Aula (Varios

Autores)
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Contenido Filosofico

Presencia Social

Narrativa

Videojuegos

COMO recurso
didactico en
Filosofia

) e |
|

D. Analitica

D. Reflexiva

D. Argumentativa

D. Critica

D. Evaluativa




IV. Organizacién

Categoria de aprendizaje: Dimensiones

Analitica, Reflexiva, Argumentativa, Critica

y Evaluativa.

Criterios de evaluacion: Puntos de
Experiencia (Indicadores de Logro por
sesiones) Campos de Batalla (Evaluaciones
Escritas) y Marcas del Guerrero (Lista de

Cotejo conductual)

| Naturaleza de la Filosofia 3 9 horas
I | Estructura ontolégica de la Realidad | 4 12 horas
Il | El problema del conocimiento 3 9 horas
IV | Fundamento ético de los actos 4 12 horas
humanos
Total 14 42 horas
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UNIDADES Contenido tematico Recurso Didactico Descripcion
Identificacion de la actitud filosofica en la
e Actitud filosofica y conducta del periodista “Miles Upshur”
origen de la Filosofia. durante los acontecimientos en “Outlast”
! ) Comparacion de nuestra sociedad con
r r) - “Aperture Science” y 1a importancia de buscar
Naturaleza ;Qué - {a? r AN p y p
dela * cQue es laFilosoffa: J') ( J LA - la verdad, desde la revelacion del
) , personajede “Chell”.
Filosofia . [ Analisis de los aportes de la filosofia a lo
e Aportes fundamentales largo de la historia, identificando sus
de la Filosofia desde su JIE consecuencias en la actualidad tomando
origen hasta hoy. f“ NI FIVE como ejemplo la ciudad de “Los Santos”.
p- & Estudio dela realidad como objeto de estudio
* La“Realidad”: objeto de e ARG ) de la Metafisica en comparacién al mundo
estudio de la WJ A"} C 0 %’ g PR alterno de “Azeroth”.
metafisica. Pl ‘Tlﬁ*‘,‘l&! 3 h li“
Analisis de los conceptos metafisicos desde el
| signifcado de la “esencia” para la raza “Zerg”.
e Estructura metafisica
Estructura del Ente.
ontoldgica de
la Realidad . =
e Los principios Estudio de los trascendentales metafisicos,

metafisicos del ente y
los trascendentales.

PR HE |

explicados a traves de las caracteristicas del
cibico mundo de “Minecraft”.

Problema de la
existencia de Dios.

GOD @WAR.

Analisis delos argumentos para demostrar la
existencia de Dios y sus mayores criticas, desde
la actitud renegada del espartano “Kratos”.
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Teorias sobre la posibilidad

Analisis de la posibilidad del
conocimiento desde el caso de

y origen del ) : ceguera cronica de “Rae”.
conocimiento. ! Bey.oma .
)| i
Estudio de la verdad del
El problema del La . ‘.’erfa_d dgi c nllﬂf n “T\' conocimiento, el criterio realista
conocimiento conqc1m1en 0: . desde los acontecimientos de
Realismo metafisico. BLACK aPs i “Black Ops III".
Estudio de la controversia entre
La verdad y el problema del REM EMEE.P: la verdad Uinica o multiple desde
relativismo gnoseolégico o la tecnologia de la compaiia
“Memorize”
Analisis de la realidad y
.. posibilidad del bien moral, desde
E:g:fﬁi?;? metafisico del la cadtica y post apocaliptica
situacién del “Yermo Capital”.
Analisis de la realidad del bien y
IV el mal moral y del relativismo

Fundamento ético
de los actos
humanos

El bien y el mal El
relativismo moral.

SSASSIN'
ACREEDI[ S

moral desde las creencias de la
secta de los “Assassins”.

Los actos humanos y su
moralidad.

Estudio de la moralidad de los
actos y su influencia desde la
situacion anarquica de la
sumergida ciudad de “Rapture”.

La conciencia moral y su
formacion.

Descripcion de la conciencia
moral en los seres humanos
desde el caso de protestas ante
el avance tecnologico excluyente
de “Deus EX".
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2016-1

k.'\s ' SESIONES DE APRENDIZAJE UNIDAD |
(FILOSOFIA)

o TEMA: “Actitud filosofica y origen de la Filosofia” | SESIONN°1 | FECHA: | ESPACIO: aula
e CAPACIDAD: Reconoce la importancia del estudio de la Filosofia para aprender a pensar con rigor a partir del andlisis de los problemas filosoficos y

situaciones controversiales que se presenta en el mundo actual.
¢ INDICADOR DE LOGRO: Comentario no menor a 6 lineas, identificando la actitud filoséfica en el protagonista de Qutlast.

. o . Recursos Tiem Instrumento
Actividades de aprendizaje/ Estrategias . : .,
did4cticos 0 de Evaluacién
Inicio: Palabra
e Motivacion:Se ejecuta el fragmento inicial de “Outlast”, en el cualun periodista se ve atrapado y en peligro )
por querer encontrar respuestas a una conspiracién. Se realiza la siguiente pregunta luego de que un I.mage.n.es
estudiante finalice la secuencia: ;Vale la pena correr riesgos por descubrir la verdad? Diapositivas 20°
e Saberes previos: ;Donde nacid la Filosofia? ;El hombre aprende a Filosofar? ¢;En qué consistia la Filosofiaen | Multimedia
sus inicios? ;Se le llamaba asi? Videojuego
e Conflicto Cognitivo: ;Por que la Filosofia no naci6 en Peri? Outlast
Ficha de
Proceso L
. observacién
Procesos cognitivos:
e Losestudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema, el origen de la filosofia. Se utilizara | Diapositivas
la siguiente bibliografia de apoyo para la presentacion: Capitulo [ “Breve Panorama de la Concepcion de | Cuaderno de
. . . , .z - v 9
la Filosofia en la Historia” Extraido de Melendo, T. (2007). Introduccioén a la Filosofia. Pamplona: EUNSA apunte 80
e Sepresenta el siguiente caso y se resuelve en un comentario. “ldentifica y escribe en un péarrafo de no . .
. . . L Multimedia
menos de 6 lineas, las razones por las que la actitud de Miles Upshur (Periodista de Outlast) se parece
a la de los Filosofos de la antigiiedad”
Salida
Transferencia: ¢Acaso nosotros tenemosalgo en comun con los primeros Filosofos? Palabra 20°
Ampliacion
e Lee el documento de refuerzo con el tema El Origen de la Filosofia

Evaluacion: Se calificara el uso de argumentos racionales sobre la naturaleza filosofa del ser humano.

Material Audiovisual: (Outlast)
http://store.steampowered.com/app/238320/Outlast/
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) - 2016-I
P FJ A
JJ SESIONES DE APRENDIZAJE UNIDAD |
- o\ (FILOSOFIA)
o TEMA: “;Qué es la Filosofia?” | SESIONN° 2 | FECHA: | ESPACIO: aula

e CAPACIDAD: Reconoce la importancia del estudio de la Filosofia para aprender a pensar con rigor a partir del anéalisis de los problemas filoséficos y
situaciones controversiales que se presenta en el mundo actual.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Elabora un comentario a la pregunta ;Qué pasaria si el hombre no pudiera filosofar?

. o . Recursos Tiem Instrumento
Actividades de aprendizaje/ Estrategias N P L
didacticos 0 de Evaluacién
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del videojuego Portal, en el cual se observa elmomento en que Chell Imagenes
descubre el engafio de Aperture Science e intenta escapar del complejo cientifico. ; .
. . . S . . . L Diapositivas .
e Saberes previos: ¢La filosofia es una ciencia? ;Si lo es, que estudia? ;Usa laboratorios? ;Es una ciencia como Multimedia 20
la quimica o medicina? Videoi
e Conflicto Cognitivo: Si la Filosofia es la madre de las ciencias, ¢quiere decir que es la mas importante? ! eOJuTgo
Porta
Proceso Ficha de
Procesos cognitivos: ] » observacion
e Losestudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La Filosofia. Se utilizara la siguiente Diapositivas
bibliografia de apoyo para la presentacion: Parte Il Capitulo I: “Naturaleza de la Filosofia” Extraido de | Cuaderno de 80°
Melendo, T. (2007). Introduccién a la Filosofia. Pamplona: EUNSA apunte
e Se presenta el caso y se resuelve en un comentario. ;Qué pasaria si el hombre no pudiera filosofar? Multimedia

¢{Qué implicancias tendria en la vida?
e Seconcluye la sesion mostrando el video sobre el tema.

Salida:

Transferencia del aprendizaje Palabra

e ;Como reaccionarian ustedessi algo en lo que han creido por afios, resultara no ser verdad? 20°
Ampliacién

e lLee el documento de refuerzo con el tema Caracteristicas de la Filosofia

Evaluacion: Se evaluaré la capacidad de Andlisis ante la idea de perder una importante facultad y la afirmacion de su importancia reflexionando sobre ese

hipotético caso.
Material Audiovisual: Portal (http://store.steampowered.com/app/400/Portal/ )
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G 2016-1
- ' SESIONES DE APRENDIZAJE UNIDAD I
| - F’lﬂ r | (FILOSOFIA)
e TEMA: Aportes fundamentales de la Filosofia desde su origen hasta SESION N° 3 FECHA: ESPACIO: aula
hoy.

e CAPACIDAD: Reconoce la importancia del estudio de la Filosofia para aprender a pensar con rigor a partir del anélisis de los problemas filoséficos y
situaciones controversiales que se presenta en el mundo actual.
¢ INDICADOR DE LOGRO: Elabora un comentario donde identifique las principales corrientes de pensamiento en la sociedad actual.

.. .. . Recursos Tiem Instrumento
Actividades de aprendizaje/ Estrategias N P .,
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del videojuego Grand Theft Auto V donde se observa la corrupcion Imégenes
del mundo moderno como ejemplo en la ciudad de Los Santos. ; o
. ) . ) . L . Diapositivas ,
e Saberes previos: ;Qué tan importante crees que fue la filosofia en la historia? ;Crees que nuestra actualidad Multimedia 20
esproducto de pensamientos de hace muchos afios? .
e Conflicto Cognitivo: ¢Habria Historia sin Filosofia? ;O Filosofia sin Historia? Videojuego
GTAV )
Ficha de
Proceso -
. observacion
Procesos cognitivos: D i
e Los estudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema Los aportes de la Filosofia a la lapositivas
Historia. Se utilizard la siguiente bibliografia de apoyo para la presentacion: Parte I “Lineas Historicas” Cuaderno de 80°
Extraido de Melendo, T. (2007). Introduccion a la Filosofia. Pamplona: EUNSA apunte
e Se presenta el caso y se resuelve en un comentario. Identifica qué corrientes de pensamiento se Multimedia
mantienen en la actualidad. Cuéles deberian volver a tomar presencia segin tu criterio y por qué.
e Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje
e Sise dice que hay que pensar antes de actuar, ;Crees que el modo de actuar de las personas podria Palabra 20°
cambiar si cambia el modo de pensar?
Ampliaciéon
e Lee el documento de refuerzo con el tema Aportes Fundamentales de la Filosofia

Evaluacion: Se evaluara la capacidad de Analisis y Sintesis en base a las corrientes filos6ficas modernasy contemporaneas que se identifiquen en la sociedad

actual a través del comentario escrito.
Material Audiovisual: GTAV: http://store.steampowered.com/app/271590/Grand _Theft Auto V/
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SESIONES DE APRENDIZAJE UNIDAD II
(FILOSOFIA)

2016-1

| SESIONN° 4 | FECHA:

o TEMA: La “Realidad”: objeto de estudio de la metafisica.

| ESPACIO: aula

e CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracién de la verdad.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Comentario escrito argumentando la realidad como objeto de la Metafisica

Actividades de aprendizaje/ Estrategias R_ec,ur_sos Tiemp Instrumen_t,o
didéacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacién: Se observa un fragmento del videojuego World of Warcraft donde se observa lo absorbente Imagenes
que es la realidad alterna del mundo de Azeroth al ser tan parecido al mundo real. Y un video testimonio Diapositivas
de personas que se han conocido dentro del juego y que se han casado tras ello. Multimedia 20°
e Saberes previos: ¢Es posible la existencia de varias realidades? ;El mundo de Azeroth Existe realmente? ;O .
por ser digital quiere decir que esirreal? Videojuego
e Conflicto Cognitivo: ;Por qué no seria falso este mundo y real el de Warcraft? World of
Warcraft Ficha de
Proceso observacion
Procesos cognitivos: ] .
. . . . . — Diapositivas
e Los estudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La Realidad. Se utilizard la
siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesién: Introduccion. “Naturaleza de la Cuaderno de 80°
Metafisica”. Extraido de Alvira, T.; Clavel, L. Y Melendo, T. (1989). Metafisica. Pamplona: EUNSA apunte
e Sepresenta el caso y se resuelve en un comentario. “;En qué nos basamos para decir que este mundo Multimedia
esreal?”
e Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje Palabra
¢Sera posible algin dia la creacion de otras realidades como la realidad virtual? 20°
Ampliacién
e Lee el documento de refuerzo con el tema La realidad metafisica.

Evaluacidn: Se calificara el uso de las caracteristicas explicadas en clase.
Material Audiovisual: World of Warcraft (https://us.shop.battle.net/en-us/product/world-of-warcraft-legion )
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SESIONES DE APRENDIZAJE UNIDAD Il
(FILOSOFIA)

2016-1

e TEMA: Estructura metafisica del Ente. | SESIONN°5 | FECHA:

| ESPACIO: aula

o CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracion de la verdad.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Elabora una comparacion entre loshumanosy los Zerg en cuanto a sus esencias.

L L . Recursos Tiem Instrumento
Actividades de aprendizaje/ Estrategias S b L
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del videojuego “StarCraft Il Hearth of The Swarm” donde Abathur Imégenes
menciona a Kerrigan lo que la esencia es para los Zergy como esta puede cambiar al evolucionar. Diapositivas
H .- H H N H . 2
e Saberes previos: (Es cierto que todo cambia? ¢Puede el ser humano, dejar de ser humano? ;Hay algo en el Multimedia 20
ser humano que sea permanente, que no cambie? Videoi
e Conflicto Cognitivo: ;Qué puede cambiar en losentes, y que no? 1deojuego
StarCraft Il
Proceso Ficha de
Procesos cognitivos: observacion
e Losestudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema Estructura Metafisica del Ente. Se Diapositivas
utilizara la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesion: Primera parte: “Estructura Cuaderno de ,
Metafisica del Ente” Exraido de Alvira, T.; Clavel, L. Y Melendo, T. (1989). Metafisica. Pamplona: EUNSA apunte 80
o o . . Multimedia
e Se presentael caso y se resuelve en una comparacion. ;Qué pasaria si el ser humano pudiera cambiar
totalmente de esencia como los Zerg? ;Seguiria siendo humano a pesar de ese cambio?
e Seconcluye la sesibn mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje
e Sielser humano no puede cambiar su esencia, ;cdmo podemos mejorar o evolucionar como lo hacen Palabra 20°

los Zerg?
Ampliacion

e |Lee eldocumento de refuerzo con el tema El Ente

Evaluacion: Se calificara la capacidad de Argumentacion a través de la comparacion entre la esencia humanay la esencia Zerg. Se debe identificar las

caracteristicas y estructura de los entes en el mismo.
Material Audiovisual: Starcraft 2 (https://us.shop.battle.net/en-us/product/starcraft-ii-campaign-collection )
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o TEMA: Los principios metafisicos del ente y los trascendentales. | SESION N° 6 | FECHA:

| ESPACIO: aula

o CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracion de la verdad.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Elabora un comentario indicando los trascendentales en el mundo de Minecraft.

Actividades de aprendizaje/ Estrategias R.e(fur_sos Tiemp Instrumen.t'o
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del videojuego Minecraft donde se observa que todo el mundo tiene Imagenes
una peculiar caracteristica. Diapositivas
e Saberes previos: ;En Minecraft existen leyes universales? ;Existen principios que compartan todas las cosas? Multimedia 20°
e Conflicto Cognitivo: (Nuestro mundo tendra principios que se apliquen de la misma manera? .
Videojuego
Minecraft ]
Proceso Ficha d_e
s observacion
Procesos cognitivos: . .
e Losestudiantesatienden las diapositivas presentadas sobre el tema Losprincipios metafisicos del ente. Diapositivas
Se utilizara la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesion: Segunda Parte: “Los Cuaderno de 80°
trascendentales” Exraido de Alvira, T.; Clavel, L. Y Melendo, T. (1989). Metafisica. Pamplona: EUNSA apunte
e Se presenta el caso y se resuelve en un comentario. Identifica los trascendentales metafisicos dentro Multimedia
del mundo clbico de Minecraft.
e Se concluye la sesibn mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje
Si todas las cosas son bellas, buenas, verdaderas y Unicas. ;Por qué a veces las consideramos mas o Palabra 20°
menos perfectas? ;Con qué criterio lo hacemos?
Ampliacién
e Lee eldocumento de refuerzo con el tema Los Trascendentales

Evaluacidn: Se deben plantear cuatro casos o situaciones ambientadas en el mundo de Minecraft donde se ejemplifiquen las cuatro perfecciones

trascendentales, argumentando bien su respuesta.
Material Audiovisual: Minecraft (https://minecraft.net/es-es/)
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| SESIONN° 7 | FECHA:

o TEMA: Problema de la existencia de Dios

| ESPACIO: aula

valoracion de la verdad.

o CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

o INDICADOR DE LOGRO: Elabora una critica a la actitud constante del ser humano en la historia por destruir a Dios.

e |Lee eldocumento de refuerzo con el tema La Existencia de Dios.

Actividades de aprendizaje/ Estrategias R.e?ur.sos Tiemp Instrumen.t,o
did4cticos 0 de Evaluacién
Inicio: Palabra
e Motivacidn: Se observan un fragmento del videojuego God of War en donde, lleno de ira, Kratos recuerda Imégenes
su venganza contra los dioses por haberlo traicionado. Diapositivas
e Saberes previos: ¢Dios Existe, podemos saberlo? Si no podemos verlo. Si hay realidades que no pueden ser Multimedia 20°
vistas, ¢Es posible que Dios exista? .
e Conflicto Cognitivo: Si Dios existe, ;podemos matarlo? Videojuego
God of War
Proceso Ficha de
Procesos cognitivos: observacion
e Losestudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La existencia de Dios. Se utilizara Diapositivas
la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesion: Introduccion La Teologia Natural y el Cuaderno de
problema de Dios. Extraido de Gonzales, L. (2008). Teologia Natural (6% ed.). Pamplona: EUNSA apunte 80’
. . e Multimedia
e Se presenta el caso y se resuelve en un comentario. Imagina que estas entre Kratos y Zeus, ¢qué dirias
a Kratos? quien quiere acabar con la existencia de Dios.
e Seconcluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje
¢Porqué crees que el hombre a lo largo de la historia tiene ese deseo de destruir a Dios? ¢Sera que es Palabra 20°
natural por esto?
Ampliacién

Evaluacion: Se calificara la Capacidad de Argumentacidn en el uso de razones para demostrar la existencia de Dios y disuadir a Kratos de buscar

constantemente la muerte de las deidades que lo representan.

Material Audiovisual: God of War ( https:/store.playstation.com/es-pe/product/UP9000-BCUS98229 00-PS3GOWCOLLECTBUN )
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o TEMA: Teorias sobre la posibilidad y origen del conocimiento. | SESION N° 8 | FECHA:

| ESPACIO: aula

e CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracion de la verdad.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Critica al Escepticismo desde el personaje de Rae

Actividades de aprendizaje/ Estrategias F_%etfur_sos Tiemp Instrumen_tlo
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacién: Se observa un fragmento del videojuego Beyond Eyes, en el cual Rae sufre un accidente que Imégenes
le quita permgnentgmente la vision. Lo cual no le impide §eguir conociendo. Diapositivas
° Sabtt_eres rp))rewos: Dicen que hay que ver para creer. ;Es cierto? ;Podemos conocer solo cosas que vemos o Multimedia 20°
sentimos?
e Conflicto Cognitivo: Aristoteles decia que no hay nada en miintelecto que no esté primero en mis sentidos. Videojuego
(Significa esto que si perdemos los sentidos, dejamos de conocer? Beyond Eyes
Proceso .
Procesos cognitivos: Ficha d.e'
e losestudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La Posibilidad del Conocimiento. ) . observacion
Se utilizara la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesién: Capitulo I “El problema Diapositivas
Critico y la Gnoseologia”. Extraido de Llano, A (1991). Gnoseologia (3% ed.). Pamplona: EUNSA C”Zder:tz de 80°
pu
e Sepresenta el caso y se resuelve en una critica. “Qué responderia Rae” si le dijeran que su ceguera es Multimedia
un castigo, que nunca podra encontrar la verdad pues no puede ver nada. Explayate no menos de 10
lineas.
e Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje palabra
¢Ahora que sabemos que es posible conocer? ;Como cambia nuestra actitud ante la verdad? 20°
Ampliacién
e Lee el documento de refuerzo con el tema El Conocimiento

Evaluacidn: Se evaluard la Critica teniendo en cuenta los argumentos explicados en clase sobre la posibilidad del conocimiento.

Material Audiovisual: Beyond Eyes (http://store.steampowered.com/app/356050/Beyond_Eyes/ )
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e TEMA: La verdad del conocimiento: El Realismo metafisico. | SESIONN°9 | FECHA:

| ESPACIO: aula

valoracion de la verdad.

e CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

¢ INDICADOR DE LOGRO: Elaboracién de una critica al escepticismo gnoseoldgico en base a fundamentos realistas.

e Lee eldocumento de refuerzo con el tema La verdad del Conocimiento.

- o . Recursos Tiem Instrumento
Actividades de aprendizaje/ Estrategias . P L
didécticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del videojuego Call of Duty Black Ops Ill donde se manipula la Iméagenes
verdad en la mente de los soldados Diapositivas
e Saberes previos: ;Como sabemos que lo que conocemos es verdadero? ;Cudl es el criterio para saber si algo Multimedia 20°
esverdad? .
e Conflicto Cognitivo: ¢Ese criterio depende de nosotros? ;0 es independiente? Videojuego
CoDBlack
Ops il .
Ficha de
Proceso L
. observacion
Procesos cognitivos:
e Losestudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La verdad del Conocimiento. Se Diapositivas
utilizara la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesién: Capitulo II “La verdad del Cuaderno de ,
conocimiento” Extraido de Llano, A. (1991). Gnoseologia (3% ed.). Pamplona: EUNSA apunte 80
. " Multimedia
e Sepresenta el caso y se resuelve en un comentario. Si yo te dijera que no podemos conocer la verdad
pues nuestras facultades son incapaces ¢Qué dirias al respecto?
e Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje Palabra
¢La verdad es algo que pueda ser manipulada? 20°
Ampliacion

Evaluacion: Se evaluara el uso de argumentos realistas explicados en clase para responder a la cuestion.

Material Audiovisual: Call of Duty Black Ops 3: (http://store.steampowered.com/app/311210/Call_of Duty Black Ops_lII/)
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e TEMA: La verdad y el problema del relativismo gnoseolégico | SESIONN° 10 | FECHA:

| ESPACIO: aula

e CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracion de la verdad.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Elabora una lista con 5 ideas y argumenta la posibilidad de implantacién de la verdad

Actividades de aprendizaje/ Estrategias F_eecfur_sos Tiemp Instrumen_t,o
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del videojuego Remember Me, donde se observa una nueva Imagenes
tecnologia capaz de extraer y depositar recuerdos. Diapositivas
e Saberes previos: ;Todo lo que el hombre conoce es verdadero? ;Puede el hombre albergar pensamientos o Multimedia 20°
recuerdos que estén equivocados? .
e Conflicto Cognitivo: Sicada hombre es capaz de conocer la verdad ;Por qué decimos que la verdad esuna Videojuego
sola? Remember
Me .
Ficha de
Proceso -
. observacion
Procesos cognitivos:
e Losestudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La verdad y el problema Diapositivas
del relativismo gnoseoldgico. Se utilizara la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la Cuaderno de
sesion: Examen del Relativismo Extraido de Llano, A (1991). Gnoseologia (3% ed.). Pamplona: EUNSA apunte 80’
e Se presenta el caso y se resuelve en un comentario. ;Qué consecuencias se darian, en caso de que la Multimedia
verdad absoluta pudiera ser implantada como un recuerdo por el Memorex? ¢Es posible? Menciona 5
ideas que te gustaria que todas las personas deberian tener en sus mentesy por qué.
e Seconcluye la sesién mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje Palabra
¢(Porqué el conocimiento no puede ser extraido de la mente? 20°
Ampliacién
e Lee eldocumento de refuerzo con el tema La verdad y el problema del relativismo gnoseolégico.

Evaluacién. Se evaluara la capacidad de argumentacion sobre la idea de la verdad y la capacidad de sintesis en la elaboracién de una lista con 5 ideas.

Material Audiovisual: Remember Me (http://store.steampowered.com/app/228300/Remember_Me/)
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SESIONES DE APRENDIZAJE UNIDAD IV
(FILOSOFIA)

o TEMA: Fundamento metafisico del orden moral | SESIONN° 11 | FECHA: | ESPACIO: aula
o CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracién de la verdad.
¢ INDICADOR DE LOGRO: Critica a las situaciones extremas que ameritarian tomar malas decisiones.

Actividades de aprendizaje/ Estrategias dRizgl(J:trii:ooss 'I’|e0mp dl::::m ::it(;)n
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del videojuego Fallout 3, donde se observa la desolacién del Yermo Imagenes
Capital. Un lugar repleto de caos donde no se sabe a ciencia cierta que esbueno y que es malo. Diapositivas
e Saberes previos: ;Qué es la ética? ;Lo que es bueno para una persona lo es para todos? Multimedia 20°
e Conflicto Cognitivo: Si no todo es bugr_m siempre. Si al parecer las situaciones determinan la moralidad Videojuego
¢Entonces cual esel fundamento de la Etica y el orden moral?
Fallout 3
Proceso Ficha de
Procesos cognitivos: observacién
e Losestudiantesatienden lasdiapositivas presentadassobre el tema Fundamento metafisico del orden Diapositivas
moral. Se utilizara la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesion: Etica, Metafisicay | cyaderno de
Gnoseologia. Extraido de Rodriguez, A (2010) Etica General (6% ed.). Pamplona: EUNSA. apunte 80°
Multimedia
e Sepresentaelcasoyse resuelve en un comentario. (Caso de supervivencia extrema en el Yermo, tomar
decisiones sobre Nuketown)
e Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje Palabra
¢Como saber que es bueno y que es malo? Si vivimos en un mundo de confusién 20°
Ampliacién

e Lee eldocumento de refuerzo con el tema Fundamento del Orden Moral

Evaluacién. Se pondré a prueba la mayoria de capacidades adquiridas hasta el momento, pues se elaborara una critica de al menos una cara sobre por qué

no es licito acabar con la vida de una persona aun en caso extremo de supervivencia.
Material Audiovisual: Fallout 3 (http://store.steampowered.com/app/22300/Fallout_3/)
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e TEMA: “El bien y el mal. El relativismo moral.” | SESIONN° 12 | FECHA: | ESPACIO: aula
e CAPACIDAD: Reconoce la importancia del estudio de la Filosofia para aprender a pensar con rigor a partir del anélisis de los problemas filosoficos y
situaciones controversiales que se presenta en el mundo actual.
e INDICADOR DE LOGRO: Elabora un ensayo breve sobre las implicancias éticas de la aplicacion del “credo asesino” a la vida.
Actividades de aprendizaje/ Estrategias F_{ec,ur_sos Tiemp Instrumen_tf)
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacion: Se observa un fragmento del juego Assassins Creed Il, en el cual se enuncia el credo de Imégenes
los asesinos “Nada es verdad, todo esta permitido”. Y se reflexiona al respecto Diapositivas
e Saberes previos: ;Qué esel bien y el mal? Multimedia 20°
° Copflicto Cognitivo: ¢Es posible que el hombre pueda descubrir lo que esbueno? ;O el hombre decide Videojuego
qué esbueno? .
Assassins Creed Il
Proceso Ficha de
Procesos cognitivos: observacién
e Los estudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema, el relativismo moral. Se Diapositivas
utilizara la siguiente Bibliografia como material de Apoyo durante la sesion: Segunda Parte, “El Cuaderno de
bien Humano”. Extraido de Rodriguez, A (2010) Etica General (6% ed.). Pamplona: EUNSA apunte 80°
e Se presenta el caso y se resuelve en un breve ensayo de una cara. “;Como seria tu vida, si fueras Multimedia
un asesino en el presente que sigue el credo antes estudiado? ;Qué cosas cambiarian en relacion
a tu vida actual?”
e Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje Palabra
e ;Se puede aplicar el credo de los asesinos a la vida diaria? ¢Es realmente posible vivir asi? 20°
Ampliacion
e Lee eldocumento de refuerzo con el tema Relativismo Moral.

Evaluacion: Se tendra en cuenta la capacidad de Critica al confrontar la posibilidad de ser un asesino y plantear los efectos que acarrearia esto en la vida del

estudiante.
Material Audiovisual: Asassins Creed Il ( http://store.steampowered.com/app/33230/Assassins_Creed_2 Deluxe_Edition/ )
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(FILOSOFIA)

2016-1

e TEMA: Los actos humanosy su moralidad. | SESIONN° 13 | FECHA:

| ESPACIO: aula

e CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracion de la verdad.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Critica a la situacion anarquica de Rapture City

Actividades de aprendizaje/ Estrategias F_2e<fur_sos Tiemp Instrumen_t,o
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacidn: Se observa un fragmento del videojuego Bioshock, en el cual se experimenta una decisién Imégenes
clave en el juego. Decidiendo tomar la vida de una nifia a cambio de una oportunidad de vivir, o salvarla Diapositivas
aun poniendo en peligro nuestra vida. Multimedia 20°
e Saberes previos: (El hombre es consciente de todos sus actos? ¢El hombre realiza actos de los cuales no sea .
libre de hacer? ¢Es valido actuar por instinto para sobrevivir? Videojuego
e Conflicto Cognitivo: ¢Si un animal mata a un ser humano, se le puede imputar un delito? ;Por qué? Bioshock
Proceso )
Procesos cognitivos: Ficha d_e,
e Los estudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La moralidad de los actos. Se ) N observacion
utilizara la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesion: Introduccién La accién Diapositivas
voluntaria y su especificacién moral. Extraido de Rodriguez, A (2010) Etica General (6¢ ed.). Pamplona: | Cuaderno de 80°
EUNSA apunte
e Sepresentaelcasoy se resuelve en un comentario. Si vivieras en Rapture, ciudad sumida en anarquia, Multimedia
donde no hay leyes, (importaria de algo la moralidad de los actos? Si no existe criterio para esa
moralidad. Fundamenta tu respuesta.
e Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje Palabra
¢La libertad significa hacer lo que queramos? ¢Es posible huir para ser libre? 20
Ampliacién
e Lee eldocumento de refuerzo con el tema Los actos humanosy su moralidad.

Evaluacion: Se valorara la capacidad de critica ante una situacién hipotética como Rapture City.
Material Audiovisual: Bioshock (http://store.steampowered.com/app/7670/BioShock/ )
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HUMAN REVOLUTION™

2016-1

e TEMA: La conciencia moral y su formacién | SESIONN° 14 | FECHA:

| ESPACIO: aula

e CAPACIDAD: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

valoracién de la verdad.

¢ INDICADOR DE LOGRO: Argumentos sobre el mal en la sociedad desde la vista consciente de un estudiante de filosofia

Actividades de aprendizaje/ Estrategias R"etfur.sos Tiemp Instrumen't,o
didacticos 0 de Evaluacion
Inicio: Palabra
e Motivacidn: Se observa un fragmento del videojuego Deus Ex Human Revolution, donde se contempla el Imégenes
desarrollo excluyente de unos pocos despertando la sensacion de injusticia en los otros. Diapositivas
e Saberes previos: (;El hombre sabe por naturaleza que esbueno y que es malo? ;Qué esla conciencia moral? Multimedia 20°
e Conflicto Cognitivo: ;Qué pasa cuando el hombre deja de sentir remordimiento o culpa? .
Videojuego
Deus Ex
Proceso Ficha de
Procesos cognitivos: observacion
e Los estudiantes atienden las diapositivas presentadas sobre el tema La conciencia moral y su Diapositivas
formacion. Se utilizar4 la siguiente bibliografia de apoyo para el desarrollo de la sesiéon La conciencia Cuaderno de
Moral. Extraido de Rodriguez, A (2010) Etica General (6 ed.). Pamplona: EUNSA. apunte 80°
e Se presenta el caso y se resuelve en un comentario. No vivimos un tiempo de revolucion genética, Multimedia
pero estamos frente a muchos cambiosy problemas. Menciona 8 males sociales que identifiquesy que
veas que las personas hacen con normalidad, y argumenta las razones por las que crees que sucede
asi. Se concluye la sesion mostrando el video sobre el tema.
Salida:
Transferencia del aprendizaje Palabra
¢Por qué el hombre puede mermar su conciencia? 20°

Ampliacién
e Lee el documento de refuerzo con el tema La conciencia moral y su formacion

Evaluacion: Se evaluara la capacidad de analisis y sintesis al escribir su percepcion de la realidad y la capacidad de argumentacién para identificar las

causas de estos males.

Material Audiovisual: Deus Ex Human Revolution (http://store.steampowered.com/app/238010/Deus Ex_ Human_Revolution

Directors_Cut/ )
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V. Metodologia

Para desarrollar las capacidades mencionadas se utilizaran las siguientes estrategias:

e Videojuegos como Recurso Didactico. Los cuales serviran de motivacion y guia
del desarrollo de la sesion

e Estudio y desarrollo de casos. Usando los videojuegos como recurso didactico,
se plantearan casos extraidos de distintos titulos para su estudio en los diferentes
temas de la asignatura.

e Estudio individual: Los estudiantes realizaran la lectura y analisis de
documentos bibliograficos, previamente al desarrollo de la sesién en el aula, para
hacer posible una participacion activa.

e Coloquio: Los estudiantes participaran en el desarrollo de las sesiones planteando
situaciones practicas, interrogantes, exponiendo ideas u otras actividades que
permitan desarrollar los contenidos programados.

e Para mayor informacion, estara disponible el programa y sus materiales
didacticos en el enlace anexado. (Véase Anexo n° 4)

VI. Evaluacion

El sistema de evaluacidon del desempefio realizado por el estudiante es integral y
permanente, se aplica durante todo el proceso de ensefianza - aprendizaje con la
finalidad de verificar el logro de las competencias, descubriendo dificultades y
deficiencias que puedan ser corregidas oportunamente para el desarrollo de una
adecuada actitud filosdfica.

Se realizara una evaluacion formativa, haciendo énfasis en las habilidades y actitudes que
el estudiante debera demostrar durante la asignatura, pero sin descuidar los
conocimientos esenciales de Filosofia que se deben dominar. De este modo se utilizara un
sistema de calificacion novedoso basado en una cuantificacion numérica pero que tenga
una significacién cualitativa segtin el nivel de desempeno. Significa esto que se otorgara
una valoracién numérica pero no sera solo una nota, por el contrario, cada nimero tendra
su nivel de desempefio correspondiente de modo que el estudiante pueda conocer lo que
debe lograr al culminar el proceso.

El sistema de evaluacién para la asignatura de Filosofia usando videojuegos como recurso

didactico sera el siguiente:

Se desarrollaran a lo largo de la asignatura un total de catorce (14) sesiones de
aprendizaje y cuatro (4) evaluaciones escritas, en las cuales se utilizaran videojuegos
como recurso didactico. Segun lo establecido en cada una se afladiran un ndmero
determinado de puntos y niveles, lo cual indicara el progreso del estudiante durante el
desarrollo de la asignatura. Estos se podran obtener de la siguiente manera:
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Misiones Principales

Cada sesion de aprendizaje podrd otorgar al alumno un méximo de 10 Puntos de
Experiencia segun lo que se solicite. El grado de cumplimiento del mismo determinara la
recompensa correspondiente finalizada la sesion.

Misiones Opcionales

Ademas de lo trabajado durante la sesion, se podra acceder a una serie de misiones
opcionales, una por misién dando un total de catorce. Estas consistiran en la profundizacién
de los aprendizajes mediante la lectura de los documentos de apoyo y la elaboracién de
articulos, comentarios, ensayos, etc. Lo cual dara al estudiante un maximo de cuatro (4)
Puntos de Experiencia por sesion.

Por misiones principales y opcionales se pueden obtener un maximo total de 200 Puntos de
Experiencia al final de la asignatura.

Pt. De Exp. Obtenidos | Valoracién Procedimental Nivel de Dominio
40 Exp. 04 Pre Formal
60 Exp. 06
80 Exp. 08 Receptivo
100 Exp. 10
120 Exp. 12 Resolutivo
140 Exp. 14
160 Exp. 16 Auténomo

Campos de Batalla

Durante el desarrollo de la asignatura se realizaran 4 campos de batalla, los cuales
consistiran en evaluaciones escritas con items sobre lo trabajado en la asignatura.
Segun el desempefio en la prueba se obtendra un numero determinado de Niveles
que seran otorgados al estudiante. Los niveles obtenidos en el campo de Batalla se
promediaran aparte de los Puntos de Experiencia otorgados por misiones.

Por Campo de Batalla se pueden obtener un maximo total de 80 Niveles al final de
la asignatura.

Niveles Obtenidos | Valoracion de Conocimientos | Nivel de Dominio

20 niveles 5 Receptivo
40 niveles 10 Resolutivo
60 niveles 15 Auténomo
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Marca del Guerrero

Al final de cada sesidn, si el indicador de logro es cumplido se te otorgara una
Marca del Guerrero. Lo cual significa que tu actitud fue optima y eso te permitid
cumplir con tus misiones. Al final de la asignatura se otorgaran un maximo total de
14 Marcas del Guerrero.

Marcas Obtenidas Valoracién Actitudinal Nivel de Dominio
3 Marcas 5 Receptivo
7 Marcas 10 Resolutivo
10 Marcas 15 Auténomo
Eventos

Consistiran en pedidos situacionales para estudiantes que deseen subir niveles,
estos eventos seran analizados antes de ser otorgados. Los niveles otorgados por
eventos quedaran a criterio del profesor.

El Juicio Final

Para alcanzar el maximo Nivel en Filosofia al final de la asignatura, los niveles obtenidos
se transmutaran en notas numéricas. El calificativo final se obtiene al convertir los
niveles a notas numéricas y promediar los tres aspectos: conocimientos, habilidades y
actitudes segun el siguiente porcentaje asignado:

e Valoracién Procedimental (Misiones) :60%
e Valoracién de Conocimientos (Campos de Batalla): 30%
e Valoracion Actitudinal :10%

Requisitos de aprobacién: La aprobacion de la asignatura implica poseer minimo 135
Puntos de Experiencia obtenidos en Misiones, 55 Niveles obtenidos en el Campo de
Batalla y al menos 9 Marcas del Guerrero obtenidas por la actitud durante la sesion. Lo
cual significa obtener como minimo 13.5 de promedio final al promediar estas tres notas
juntas. Ademas, es imprescindible contar con una asistencia no menor al 70% de las horas
programadas de clase.
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Mapa de Aprendizaje de Habilidades

Competencia didactica: Adquiere una actitud filos6fica mediante el
estudio de los casos basados en videojuegos para integrar a su vida

cotidiana un fuerte sentido de busqueda por la verdad y amor al bien.

Problema del Contexto: ;Cémo formar una actitud
filosofica que permita pensar compleja y
adecuadamente ante situaciones cotidianas?

Aprendizaje Esperado: Nivel Receptivo (0- Nivel Nivel Auténomo Nivel Estratégico (18-20)
Adquiere una actitud filoséfica 9) Resolutivo (15-17)
demostrando un pensamiento
analitico, argumentativo, Resuelve los casos Elabora criticas | Elabora criticas con Elabora criticas bien
reflexivo, critico y evaluativo. con dificultad. simples con argumentos sustentadas, con argumentos
suficientes sélidos extraidos de lo tratado

Evidencia: Puntos de
Experiencia (Indicadores de
Logro por sesiones)

Elabora comentarios
simples en base a lo
tratado en las
sesiones. Escribe
ideas poco claras y
tiene dificultad para
presentar
argumentos ante una
situacion.

juicios basados
en lo tratado en
las sesiones.
Presenta pocos
argumentos ante
un caso
presentado y
redacta sus ideas
de forma
ordenada.

trabajados en las
sesiones. Elabora
comentarios donde
reflexiona sobre la
problematica
tratada. Y ademas
Escribe sus ideas
con claridad y de
forma ordenada

en las sesiones y de lo
profundizado en otras fuentes.
Plasma su pensamiento
reflexivo en la elaboracién de
comentarios escritos. Posee
capacidad de argumentar sus
ideas con claridad y
seguridad. Ademas,
demuestra una capacidad de
analisis y sintesis al escribir
precisamente sus ideas.
Valora las habilidades
adquiridas para su carrera
profesional.
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valoracion de la verdad.

Mapa de Aprendizaje de Conocimientos
Competencia didactica: Identifica el fundamento de la auténtica Filosofia en el

desarrollo de los distintos contenidos de la asignatura, asumiendo una actitud de

Problema del Contexto: ;Que conocimientos sobre el
hombre, el mundo y Dios son necesarios para vivir
plenamente?

Aprendizaje Esperado:
Domina los conocimientos

filosoficos de Metafisica,
Gnoseologia y Etica

Nivel Receptivo (0-9)

Nivel Resolutivo

Nivel Auténomo (15-17)

Nivel Estratégico (18-20)

Evidencia: Campos de
Batalla (Evaluaciones
Escritas)

Reproduce los
conocimientos brindados
en la sesion de aprendizaje
a nivel literal.

Adquiere los
conocimientos
abordados en clase
aplicandolos a las
situaciones
problematicas.

Domina los conocimientos
tratados durante las
sesiones de aprendizaje,
profundizando ademas en
otras fuentes. Aplica los
conocimientos a las
situaciones problematicas
cotidianas y responde

Domina los conocimientos
tratados en las sesiones,
profundiza en otras fuentes y
ademas investiga otros puntos
de vista acerca de los temas
abordados. Aplica estos
conocimientos a las situaciones
propuestas y discrimina entre

acertadamente a los
problemas filosoficos.

las distintas posibilidades.
Valora los conocimientos
adquiridos para su carrera.

Mapa de Aprendizaje de Actitudes

Competencia didactica: Reconoce la importancia del estudio de la Filosofia
para aprender a pensar con rigor a partir del analisis de los problemas
filosoficos y situaciones controversiales que se presenta en el mundo actual.

Problema del Contexto: ;Cémo lograr reconocer la importancia de la

filosofia en la vida del hombre?

Aprendizaje Esperado:

Posee una adecuada actitud
ante el area demostrando una
fuerte inclinacion por conocer la
verdad y amar el bien.

Nivel Receptivo

Nivel Resolutivo

(0-9)

Nivel Auténomeo (15-

17)

Nivel Estratégico (18-20)

Evidencia: Marcas del Guerrero
(Lista de Cotejo conductual)

Presta poca
atencion durante
la sesion de
aprendizaje

Presta atencion
durante la sesion de
aprendizaje y
contribuye a un
ambiente de respeto.

Presta atencion
durante la sesion de
aprendizaje,
contribuye a un
ambiente de respeto y
confianza. Realiza
preguntas durante el
desarrollo.

Presta atencidn durante la sesion de
aprendizaje, contribuye a un ambiente de
respeto y confianza. Realiza preguntas
durante el desarrollo de la sesion y realiza
aportes al tema tratado previamente
investigado. Comprende la importancia de
la Filosofia en su carrera.
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CONCLUSIONES

e El nivel de actitud filosofica de los estudiantes de la asignatura de Filosofia del ciclo
2016-1 esta dentro del nivel Bésico, pues el promedio ponderado de los resultados es de 12.85.
Esto demuestra que los estudiantes llegan a la asignatura con pocas habilidades filos6ficas como
la reflexion, argumentacion, critica y evaluacion. Tan solo el 2.33% de la muestra obtuvo
resultados sobresalientes mientras que el 20.94% obtuvo resultados suficientes para la actitud
filosofica. Por otro lado, es preocupante observar que el 44.19% de la muestra posee una actitud
filosofica a un nivel basico, y el 32.56% posee un nivel por debajo de lo esperado. Estos
resultados nos llevan a la conclusién de que es necesaria una transformacién para la solucion
de esta situacion puesto que los estudiantes necesitaran estas capacidades para la vida y urgen
nuevas formas de didactica para formar estas capacidades, que estén basadas en el entorno socio
cultural del estudiante, teniendo en cuenta sus intereses para poder generar una motivacion que

desemboque en una adecuada actitud Filosofica para la vida.

e Debido a la alta presencia de los videojuegos en el medio de los estudiantes, se ve
factible la aplicacion de un programa utilizandolos como recurso didactico. De tal manera la
propuesta de un programa basado en videojuegos debe considerar seleccionar videojuegos que
posean un potencial motivador, que abarque precisamente una fuerte presencia cultural, una
narrativa solida y un contenido filosofico perenne en toda su historia. Asimismo, el videojuego

debera poseer un potencial didactico, produciendo aprendizajes significativos a través de sus
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historias, facilitando la transferencia de esos aprendizajes a la realidad fuera del videojuego y

sirviendo de ejemplos claros al momento del desarrollo de una tematica.

e La propuesta realizada fue enviada para su revision por un experto versado tanto en
contenidos filoséficos como en Didéactica, el cual aplico el Instrumento adaptado de la escala
propuesta por Juan Carlos Pérez Gonzales, docente adscrito a la Facultad de Educacion-UNED-
Espafia-2008, publicada en la Revista Electronica de Investigacion Psicoeducativa. ISSN 1996-
2095-N° 15, Vol. 6(2) 2008, pp. 523-546). Basandose en esta ficha de validacion teorica
aplicada al programa, el experto determiné que la puntuacion final fue de 98.2%. Puntaje que
segun la escala de valoracion propuesta se ubica dentro de la categoria “Propuesta apta para su
aplicacion” Demostrando asi que un programa que tenga como principal caracteristica los
videojuegos, puede resultar eficaz en la formacidn de una adecuada actitud Filosofica.

e La Filosofia y los videojuegos no deben ser campos separados. De la misma manera en
que el cine, la television, el teatro, la masica y otras formas de arte han desarrollado solidas
bases filosoficas, los videojuegos hoy, considerados como mucho mas que entretenimiento
digital, tienen todas las cualidades y potencialidades para ser herramientas culturales, sociales
y educativas en la actualidad y el futuro. Por ende, es necesario expandir los horizontes para
brindar una oportunidad a un medio que ha sufrido un rechazo por sus aspectos negativos,
olvidando los positivos. Por lo que una auténtica Filosofia, perenne en su capacidad de critica
y analisis, podré perfectamente descubrir en el videojuego, todas y cada una de sus bondades

escondidas.
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Anexo N° 1: Instrumento de investigacién Validado

Aplicacién de Videojuegos como Recurso Didactico para promover la Actitud Filosdfica
en estudiantes universitarios de la USAT en la asignatura de Filosofia

Cuestionario

Carrera Profesional:

Sexo: Ciclo: Edad:

Indicaciones. Estimado estudiante de la asignatura de Filosofia, se te presenta el siguiente cuestionario con la
finalidad de obtener informacién respecto de la actitud filoséfica. Te pido que leas y te tomes tu tiempo para cada
respuesta. Si se presenta alguna duda por favor acude a la persona que te entregé el cuestionario. Agradeceré
respondas con toda sinceridad y confianza ya que es una encuesta anénima.

1) Analizay explica el siguiente enunciado: “E] hombre es la tinica criatura que puede rechazar
ser lo que es”. (Dimension Analitica)

2) Se te presenta la siguiente cuestién: “¢El ser humano nace humano, o se hace humano?”
Argumenta tu respuesta. (Dimensién Argumentativa)

3) Reflexiona e interpreta la siguiente frase: “La verdad ya existe, no puede inventarse. Sélo
se inventa la mentira”. (Dimensién Reflexiva)

4) Piensa y responde ¢Consideras correcto utilizar a seres humanos para experimentar,
aunque se obtengan beneficios como la cura de una enfermedad o avances cientificos?
Si 0 no. ¢Por qué? (Dimensién Critica)
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5)

6)

7)

8)

9)

¢Qué Ventajas y Desventajas tiene para ti la Filosofia como asignatura en tu carrera
Profesional? (Dimensién Evaluativa)

¢Has jugado Videojuegos alguna vez? (Incluye cualquier clase de juego en cualquier
platatorma: PlayStation, Xbox, PC, Smartphones, Nintendo, etc.) (Si la respuesta es Afirmativa,
por favor indica los 5 videojuegos que han tenido mayor presencia en tu vida. (Potencial

Motivador)

Si la respuesta anterior fue afirmativa ;Cudles consideras que han sido los
aprendizajes mas significativos que has obtenido al jugar videojuegos? (Potencial

Didactico)

¢Has llevado el curso de Filosofia en la secundaria? ;Como fue, aprendiste algo? Sila
respuesta es Afirmativa, por favor indica cuales han sido los aspectos positivos y negativos de ese
curso. (Fundamentos Didacticos)

¢Qué consideras que es lo mis importante que se deberia ensefiar en la asignatura de
Filosofia? (Competencias Filoso6ficas)
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GUIA, JUICIO DE EXPERTOS

1. Identificacion del Experto
Nombre y Apellidos: _ Julio Cesar Romero Salazar

Centro laboral |.E.P. "Santo Toribio de Mogrovejo

Titulo profesional; .. Prof. de Filosofiay Religion

2 Instrucciones

Estimado(a) especialista, a confinuacion se muesfra un conjunto de indicadores, el cual fienes que
evaluar con criterio tico y esfrictez cientifica, Ia validez del instrumento propuesto (véase anexo NP 1).
Para evaluar dicho instrumento, marca con un aspalx) una de las categorias contempladas en el
cuadro:

1: Inferior al basico 2 Basico 3: Intermedio 4 Sobresaliente 5: Muy sobresaliente

3. Juicio de experto

1. Lasdimensiones de a variable responden a un contexto tedrico de

formalvision general) X
2. Coherencia entre dimension e indicadores(vision general) X
3. El numero de indicadores , evallan las dimensiones y por

consiguiente |a variable seleccionada|vision general) X
4 los items estan redactados en forma clara y precisa, sin

ambigiiedades(daridad y precision) X

5. los items guardan relacion con los indicadores  de las
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variables|coherencia)
6. Los items han sido redactados teniendo en cuenta la prusba

piloto{pertinencia y eficacia) X
7. Los items han side redactados teniendo en cuenta la valider de
contenido X

8. Presenta algunas preguntzs distractoras para  confrolar la

contaminacion de las respuestas(control de sesgo) X
8. Los items han sido redactados de lo general a lo particular{orden) X
10. Los items del instrumento, son coherentes en terminos de
canfidad(extension) X
11. Los items no constituyen riesgo para el encuestado(inocuidad) X
12. Calidad en la redaccion de los items{vision general) X
13. Grado de objefividad del instrumento (vision general) X
14. Grado de relevancia del instrumento (vision general) X
15. Estructura técnica basica del instrumento (organizacion) X
Puntaje parcial 8 |65
Puntaje total 73

Nota: indice de validacion del juicio de experto (Ivje) = [puntaje obtenido / 75] x 100=_..._97.3%

4 Escala de validacion
Baja Regular Alta

21-40% A41-60 %
Bl instrumento de investigacion esta observado | Bl instrumento de | El  instumento de
investigacion  requiere | investigacion esta apto

regjustes  para  su | para su aplicacion

aplicacion

Interpretacion: Cuanto mas se acerque el coeficiente a cero (), mayor emror habra en la validez
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5. Conclusion general de la validacion y sugerencias (en coherencia con el nivel de validacion
AICANZATD) . ..ttt e :

certifico que realicé el juicio del experto al instrumento disefiado por el (los) tesistas
1 Kevin Silgado Cabrejos

estudiantes Universitarios de la USAT"
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Anexo N°2: Evaluacion de Videojuegos aptos para recurso didactico en Filosofia

Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Red Barrell Games/ Mas de 4 millones de
copias vendidas
Posee una Narrativa sélida Guionista: J. T. Petty / 5-6 horas de duracidn.
Presenta Contenido Filoséfico Guion complejo, con didlogos intrigantes y reflexivos. X
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Los sucesos del juego se desarrollan en primera
Significativo persona, uno vive la trama no solo la observa.
Facilita la transferencia del Es un videojuego realista en su gran mayoria, su X
contenido a la realidad inmersidn genera contraste con la realidad.
Sirve de ejemplo claroy La actitud de Miles Upshur sirve de ejemplo perfecto
preciso sobre la actitud Filosofica al exponerse al peligro por
descubrir la verdad.
Total, Puntaje 16
» ) P A
2()iraL
Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Valve/ Mas de 4 millones de copias
vendidas /
Posee una Narrativa sélida Escritor: Erik Wolpaw/ 5-6 horas de duracion.
Presenta Contenido El juego es un simil de la sociedad, puesto que vives y
Filosofico realizas actividades sin percatarte de lo que realmente
sucede y es importante.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Los sucesos del juego se desarrollan en primera persona,
Significativo uno vive la trama no solo la observa.
Facilita la transferencia del Los hechos se narran de manera fluida y genera reflexion X
contenido a la realidad en repetidas ocasiones.
Sirve de ejemplo claro y Aperture Science sirve de ejemplo claro de una sociedad
preciso que vive engafiada
Total, Puntaje 17
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Descripcion

Potencial Motivador: 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Blizzard Entertainment / Mas de 5
millones de copias vendidas
Posee una Narrativa solida Escritor:Cris Metzen / Aprox. 30 horas de duracion.
Presenta Contenido Filoséfico | La trama desarrolla de manera implicita temas como el X
amor, la amistad, la naturaleza, la armonia y la paz.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Es un juego de Estrategia, orientado hacia el combate X
Significativo entre facciones por la supremacia, pero su trama
envuelve en hechos impactantes.
Facilita la transferencia del Se regular puesto que es un titulo de ciencia Ficcion X
contenido a la realidad espacial.
Sirve de ejemplo claroy Los temas abordados pueden servir de ejemplo para
preciso varios temas filoséficos como la naturaleza o el amor
humano.
Total, Puntaje 15
GODEWAR.
Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Santa Ménica Studio/ Mas de 21 millones
de copias vendidas
Posee una Narrativa sélida Escritor: David Jaffe/ 10-12 horas de duracidn.
Presenta Contenido Filoséfico La historia se centra en la grecia Mitica, problemas
filoséficos como Dios, la realidad, la vida y la muerte.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Transmite emociones de empatia con la desgracia de
Significativo Kratos, y las escenas son bastante explicitas.
Facilita la transferencia del Es un juego de estilo mitico, es necesario una X
contenido a la realidad orientacion para descubrir su aplicabilidad.
Sirve de ejemplo claroy Los hechos y las frases extraidas poseen rico contenido
preciso para clases de Filosofia.
Total, Puntaje 17
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WEORLD

. WARCRAFT

Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Blizzard Entertainment / Mas de20
millones de copias vendidas
Posee una Narrativa solida Escritores:Jeff Kaplan, Rob Pardo /Duracién indefinida X
Presenta Contenido Filoséfico | El juego es batante largo, pero escondido en fragmentos X
tiene hechos que suscitan reflexidn.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje El juego es inmersivo y absorbente, manejar con sumo X
Significativo cuidado.
Facilita la transferencia del Es un mundo alternativo en linea, con unas X
contenido a la realidad caracteristicas muy similares, esto guiado ayudaria a la
transferencia.
Sirve de ejemplo claroy Sirve al ejemplificar situaciones de la vida real dentro
preciso del juego.
Total, Puntaje 14
SINERERAEY
Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Mojang/ Mas de 100 millones de copias
vendidas
Posee una Narrativa sélida Escritor: Marcus Person/ Duracién Indefinida
Presenta Contenido Filoséfico Se centra en el aspecto metafisico si se analiza con X
detenimiento.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje El juego es simple y muy entretenido, con orientacion
Significativo producira efectos positivos en educacién.
Facilita la transferencia del Es un mundo alterno con caracteristicas definidas que
contenido a la realidad permiten su contraste con el mundo real.
Sirve de ejemplo claroy En metafisica sirve como ejemplo pues el mundo cubico X
preciso posee caracteristicas esenciales comunes.
Total, Puntaje 14
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Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Tiger & Squid / Juego Independiente
Posee una Narrativa solida Escritor: Sheridah Halatoe/ Aprox. 2 horas de duracion. X
Presenta Contenido Filoséfico | En si mismo no lo expresa, debe ser orientado en clase. X
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Es un juego muy simple, pero con un personaje que
Significativo intriga y produce empatia.
Facilita la transferencia del Nos permite entender la realidad de una discapacidad
contenido a la realidad de manera interesante.
Sirve de ejemplo claroy Para entender la importancia de los sentidos en el
preciso conocimiento.
Total, Puntaje 14
. REMEMEER
Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Dontnod E. de CAPCOM X
Posee una Narrativa solida Escritor: Alain Damasio / Aprox. 8-9 horas de duracién.
Presenta Contenido Filoséfico La posibilidad de entender las posibilidades del
conocimiento y la memoria dentro del juego.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje El juego sumerge de forma empatica con la X
Significativo protagonista, el tema de la memoria se fija bien.
Facilita la transferencia del Contrasta con el mundo real al poner una situacion
contenido a la realidad altamente probable y posible en un futuro.
Sirve de ejemplo claroy Para Gnoseologia y Psicologia es formidable en ejemplos
preciso y casos aplicables a la realidad.
Total, Puntaje 16
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CALL'DUTY

BLACK OPS

Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Treyarch / Mas de 25 millones de copias
vendidas
Posee una Narrativa solida Escritor: Craig Houston/ Aprox. 8 horas de duracidn.
Presenta Contenido Filoséfico | El juego muestra posibilidades tecnoldgicas y futuristas, X
cuestionando la realidad con orientacion.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Es una franquicia conocida, y la historia es realmente X
Significativo absorbente.
Facilita la transferencia del La ambientacion es futurista, incluso poco realista. Hay
contenido a la realidad que orientar bien en clase.
Sirve de ejemplo claroy Con orientacién docente algunos fragmentos de la
preciso trama pueden ejemplificar la gnoeologia.
Total, Puntaje 14
CREEDII
Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Ubisoft/ Mas de 100 millones de copias
vendidas.
Posee una Narrativa solida Escritor: Corey May / Aprox. 20 horas de duracion.
Presenta Contenido Filosofico Esta sélidamente ambientado en la Italia renacentista,
con todos sus aspectos histdricos, artisticos y filosoficos.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje La jugabilidad permite identificarse con el personaje
Significativo durante toda su vida narrada en el juego.
Facilita la transferencia del Esta basado en hechos histéricos, acontecimientos y
contenido a la realidad ciudades reales de Italia del siglo XV.
Sirve de ejemplo claro y Sus hechos y frases son de alto contenido educativo y se
preciso presta perfectamente a la reflexién y comparacion.
Total, Puntaje 18
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Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Bethesda Studios/ Mas de 15 millones de
copias vendidas
Posee una Narrativa sélida Escritor: Emil Pagliarulo/ Aprox. 100 horas de duracién.
Presenta Contenido Filoséfico Es un juego basado en decisiones y de mundo abierto.
Todo se presta al analisis y la reflexion.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Encarnas al personaje a lo largo de toda la historia
Significativo observando y conociendo de un modo sumamente
empatico.
Facilita la transferencia del Es un mundo postapocaliptico, pero basado en la tierra, X
contenido a la realidad permite generar incluso conciencia ambiental.
Sirve de ejemplo claroy Sus hechos son un poco aislados, pero con orientacidn X
preciso pueden ejemplificar diversas tematicas filoséficas.
Total, Puntaje 16
T ==
Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por 2K Games / Mas de 25 millones de copias
vendidas
Posee una Narrativa solida Escritor: Ken Levine/ Aprox. 8 horas de duracién.
Presenta Contenido Filoséfico La situacidn de Rapture nos presenta importantes
problematicas politica, éticas y sociales.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Rapture te envuelve en su atmdsfera anarquica, es
Significativo imposible jugarlo sin aprender nada de ella.
Facilita la transferencia del Es un simil con las sociedades modernas.
contenido a la realidad
Sirve de ejemplo claro y Rapture es perfecta para ejemplificar problematicas
preciso sociales y la moralidad del hombre.
Total, Puntaje 18
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Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Rockstar Games / Mas de 80 millones de
copias vendidas
Posee una Narrativa solida Escritor: Dan Houser/ Aprox. 100 horas de duracion.
Presenta Contenido Filoséfico | Los Santos es una ciudad que se puede analizar en todas
sus facetas éticas.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje Los personajes transmiten su historia, pero aun asi la X
Significativo trama carece de situaciones demasiado significativas.
Facilita la transferencia del La ciudad esta basada en la realidad. Con orientacion se
contenido a la realidad pueden analizar todos los problemas filosdficos en ella.
Sirve de ejemplo claroy Cada contenido filosofico se puede tomar desde GTA V
preciso debido a su parecido con la realidad.
Total, Puntaje 17
LJcuUo CA
HUMAN REVOLUTION™
Potencial Motivador: Descripcion 2
Goza de Presencia Cultural Disefiado por Eidos Montreal / Mas de 3 millones de X
copias vendidas
Posee una Narrativa solida Escritora: Mary DeMarle / Aprox. 12 horas de duracion.
Presenta Contenido Filoséfico La situacion probable y futura del mal uso de la
tecnologia y la relativizacién del hombre.
Potencial Didactico Descripcion
Produce un Aprendizaje La historia es sumamente inmersiva, cada situacion de
Significativo injusticia y de anarquia se ve fijada al jugarla.
Facilita la transferencia del Es una situacion probable en un futuro préximo donde
contenido a la realidad la tecnologia supera a la humanidad. Ficcién, pero
posible.
Sirve de ejemplo claro y Para la conciencia moral y otros aspectos éticos. X
preciso
Total, Puntaje 16
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Anexo N|° 3 Evaluacién del programa realizado por Expertos

A\

USAT

Universidad Catolica
Santo Toribio de Mogross)o

GUIA, JUICIO DE EXPERTOS
1. ldentificacion del Experto
Nombre y Apelidos: _Julio César Romero Salazar
Centro laboral ... -E-P "Santo Toribio de Mogrovejo™
Titulo profesional. PTOf. de Fllosofia y Religion
Grado:. Magister  Mencion... GESTION EDUCATIVAY ADMINISTRATIVADE LOSCENTROS
Insfitucién donde lo obtuvo:.... FACULTAD DE TEOLOGIA PONTIEICIA Y CIVIL DE LIMA e
Ofros estudios...Doctorado (estudios concluidos)

2. Instrucciones

Estimado{a) especialista, a continuacion se muesira un conjunto de indicadores, el cual fienes que evaluar con criterio &tico y estrictez cientifica, la validez del programa de
investigacion (vease anexo N° 1).

Para evaluar dicho programa, marca con un aspa(x) una de las categorias contempladas en el cuadro:

1: Muy bajo/ 2: Bajo /3: Medio /4: Alto /5: Muy alto

3. Estructura' (véase cuadro adjunto)

! Adaptado de la escala propuesta por Juan Caros Pérez Gonzales , docente adscrito a la Facultad de Educacion-UNED-Espafia-2008, publicada en la Revista Elecirdnica de Investigacion
Psicoeducativa lSSN 1996-2095-N° 15, Vol. 6(2) 2008, pp. 523-546



GRADO DE CUMPLIMIENTO

My Alto Medio Bajo Mury
Alto bajo
5 4 E 2 1

OBSERVACION

INDICADORES DE CALIDAD DEL PROGRAMA

Pertinencia y eficacia

1. La propuesta se ha elaborado en base a un estudio diagndstico X
Claridad
2. La propuesta esta formulada con lenguaje apropiado. X

Consistencia tedrica

3. Se han explicitado las bases tedrico-cientificas y metodolégicas de la propuesta de investigacion,
guedando bien definido cual es el modelo tedrico X

4. Los contenidos incluidos son relevantes y representativos de las diferentes dimensiones que
abarca el modelo tedrica. X

Calidad técnica

5. En términos generales, la propuesta cuenta con una estructura técnica basica. X

6. La propuesta de investigacién incluye informacion detallada y suficiente sobre los siguientes
elementos: poblacion  destinataria, objetivos, contenidos, actividades, metodologia,
temporalizacion, recursos (materiales y humanos), y sistema de evaluacian. X

7. Existe coherencia interna entre los componentes de la propuesta

Metodologia

8. La metodologia es adecuada para el propdsito de la investigacion X
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Extensidn

9. Las actividades de la propuesta ,son coherentes en términos de cantidad X

Evaluabilidad

10. Los objetives de la propuesta son evaluables (estan formulados de manera que pueda

comprobarse posteriormente y de una manera objetiva i se logran o no, o en qué medida). X
11. Las estrategias de evaluacion propuestas son viables. X
Puntaje parcial 50 4
Puntuacidn total 54
Nota: indice de evaluacién propuesta (ivp) = [puntuacidn total / 55] x 100= 98 2%
Muy baja j Intermedia Muy Alta
00-20 % 41-60 % 81-100%
La propuesta de investigacion esta observada La propuesta de | La propuesta de
investigacidn requiere

. L investigacion esta apta
reajustes para su aplicacidn

para su aplicacién

Interpretacion: Cuanto mas se acergque el coeficiente a cero (0), mayor error habra en la validez

La propuesta de investigacion esta observada ( )
La propuesta de investigacidn requiere reajustes para su aplicacién ()

La propuesta de investigacion estd apta para su aplicacidn [ X)

Chiclavo,..ﬂ...l ‘JUUO 2de 201_@

Firma del experto

16684412 052045558

DML..... e TRIEfONO N®.L.




Anexo ° 4: Enlace para contenido Digital y recomendaciones para aplicacion

Estimado Lector, dejo para ti todo el material disponible para la correcta aplicacion de este
programa en el siguiente enlace de Google Drive:

https://drive.google.com/open?id=1QF7KHbTCQty4uArohpeDeek7HalCtq7t

Es pertinente recordarte que la aplicacion de este Programa Basado en Videojuegos para Filosofia
solo puede realizarse con mi expreso conocimiento y autorizacion. Esto con el dnimo de garantizar su
orientacion y correcta aplicacion.

Por favor, de requerir informacion adicional o cualquier consulta, puedes hacerlo a siguiente correo:

kevinsilgado@gmail.com

Muchas gracias por contribuir al desarrollo de esta investigacion.

GAME OVER
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