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Resumen

En la actualidad, con una pandemia de trasfondo critico, la
educacion formal tiende a virtualizarse y el conocimiento a
digitalizarse paulatinamente Con este hecho se deben replantear
cuestiones elementales como, la forma correcta en que debe
educarse al ser humano, o las sapiencias que realmente debe
conocer y aprender. Este articulo es un ensayo que reflexiona sobre
el uso integrado de la gamificacién y la creatividad como
herramientas indispensables en el proceso educativo actual. Se hace

por ende indispensable como docente utilizar toda herramienta que
GAMIFICACION'Y le permita transmitir conocimientos significativos de forma propicia
CREATIVIDAD COMO y efectiva para ensefiar asi, adecuadamente, en continua mejora

FUNDAMENTOS PARA UN retroalimentativa. Debido a esto es menester del maestro generar en

el estudiante amor por el discernimiento, pero para ello se hace
APRENDIZAJE necesario también saber ensefiar y consecuentemente educar

SIGNIFICATIVO aprendiendo.

Palabras claves: Gamificacion; creatividad; educacion;

aprendizaje.

GAMIFICATION AND CREATIVITY

9 SOLINDETIGISTIROIRE éj?rsetnrt-l?/(:twith a pandemic with a critical background, formal
MEANINGFUL LEARNING education, tends to be virtualized and knowledge to éradually

digitize with this fact, elementary questions such as the correct way
in which the human being should be educated, or the knowledge
that should really be know and learn. This article is an essay that
reflects on the integrated use of gamification and creativity as
indispensable tools in the current educational process. It is therefore
essential as a teacher to use any tool that allows you to transmit
meaningful knowledge in a propitious and effective way to teach
properly, in continuous feedback improvement. Because of this, it
is the teacher's duty to generate in the student love for discernment,
but for this it is also necessary to know how to teach and
consequently to educate by learning.

Keywords: Gamification; creativity; education; learning.
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INTRODUCCION

Despertar el interés por aprender mediante el juego

El termino gamificacion es relativamente nuevo y mas adn lo es su introduccion al
ambito educativo. Esto ha hecho que su concepto todavia esté en proceso formativo, conforme
avanza experimentalmente. Aun asi, las diferentes conceptualizaciones que se le han dado en
los Gltimos afios muestran como su nocion por si sola tiende a relacionarse con la accion misma
de ensefiar, esto se justifica ya que la gamificacion como término implica, y en esto coinciden
las diversas acepciones, el juego como la puerta de entrada al aprendizaje. Actividad de la que
se tiene registro desde el afio 3.000 a. C. y de la cual no solo al ser humano le es inherente, sino
que estd presente en gran medida en diversos organismos como forma primigenia de
aprendizaje.

Es de resaltar el retroceso conceptual que caracteriza cada cambio de época, donde
volver a los principios basicos para empezar de nuevo suele ser fundamento para la posteridad,
para el cambio de paradigma; hecho que sucede con la implicacion que tiene la gamificacion
como recurso educativo y es que remonta a redescubrir todas las caracteristicas, mecanismos,
herramientas de las que natural y esencialmente se vale el juego para educar.

La gamificacion, por lo tanto, como forma educativa, abre camino a un sinfin de
posibilidades para reestructurar, el método tradicional de ensefianza, puesto que lo fortalece
desde sus principios méas basicos, porque redescubre el potencial que hay en el juego como
primera forma de aprendizaje; lo que implica directamente la espontaneidad natural que se da
en el acto educativo y proceso de aprendizaje. Hecho que no se evidencia en la educacion
actual como espontaneo y natural sino como mecénico, lineal, y cuyos fines aparentemente
estan limitados al servicio del estado.

Al proponer nuevas metodologias o formas de ensefianza por lo general se remite a la
necesidad de activar en los educandos el interés por aprender, indispensable si se quiere
alcanzar aprendizajes significativos. Una de las razones por las cuales es comun escuchar decir
a los nifios “odio la escuela” y luego en grados superiores, se hace mas notable aquella aversion
que manifiesta el estudiantado por las aulas, por los profesores, etc., en pocas palabras una
mala experiencia educativa, es que la mayoria de los conocimientos que reciben son impartidos
tan mecanicamente que lo asumen normalmente, como parte de la realidad que los rodea y no

permite ver el trasfondo de cada descubrimiento que tiene cada conocimiento ensefiado. Es por

/ VOLUMEN 24 N2 3 SEPTIEMBRE-DICIEMBRE 2020
et a7e Lo

ISSN: 2244-7296



GAMIFICACION Y CREATIVIDAD COMO FUNDAMENTOS PARA UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Gloria Esperanza Gamboa Caicedo, Javier Porras Alvarez y Mercedes Moraima Campos

esto precisamente, que la gamificacion se vincula intimamente con la educacion misma ya que
remite al juego y sus mecanismos o0 herramientas subyacentes, para avivar el interés por
aprender, espontaneo como se da en la infancia.

Asi, es de vital importancia para la mejora de la educacién avivar a toda costa el interés
por aprender, y qué mejor forma de hacerlo que retornando a las primeras formas de
aprendizaje, es decir por medio del descubrimiento del mundo a través del juego. No obstante,
también es de suma importancia saber aprender y mas adn, distinguirlo que se quiere aprender,
hecho que no se daria en el estudiante si no se guia adecuada y responsablemente por el
sendero del conocimiento. Al contrario, el valor natural del conocimiento en si se pierde
totalmente; se mecaniza totalmente convirtiéndose en solo informacion.

Por tal motivo es primordial redescubrir ese valor natural del acto de conocer y del
conocimiento manifestado fugazmente, por ejemplo, en el nifio cuando quiere saber por si
mismo y experimenta con los objetos a su alrededor, asi como intenta percibir su entorno en
general. Su deseo por conocer en su mas inocente expresion y la naturalidad con la que se
asombra por lo que le rodea, son razones en la que toda corriente educativa debe encaminarse.

Esta perspectiva puede hacerse con el uso adecuado de la gamificacion en el primer
proceso educativo, donde su recompensa es el deseo de saber por su propia naturaleza, querer
lograr saber su verdadero sentido, pero para ello debe buscar su individualidad propia, la
expresion real y Unica de su ser. Utilizar la naturalidad del juego para hacerle ver al estudiante
que su mayor logro es en primera instancia conocerse asi mismo. Aplicar esta técnica educativa
favorece potencialidades intrinsecas del ser humano y logra conseguir una mejor utilizacion de
los recursos individuales y grupales dentro de los procesos de ensefianza y aprendizaje.

Al respecto Freud (1908) manifiesta que:

La ocupacion preferida y més intensa del nifio es el juego. Acaso tendriamos derecho a

decir: todo nifio que juega se comporta como un poeta, pues se crea un mundo propio o,

mejor dicho, inserta las cosas de su mundo en un nuevo orden que le agrada. Ademas,

seria injusto suponer que no toma en serio ese mundo; al contrario, toma muy en serio
su juego, emplea en él grandes montos de afecto. Lo opuesto al juego no es la seriedad,
sino... la realidad efectiva. El nifio diferencia muy bien de la realidad su mundo del

juego, a pesar de toda su investidura afectiva; y tiende a apuntalar sus objetos y

situaciones imaginados en cosas palpables y visibles del mundo real. Solo ese

apuntalamiento es el que diferencia ain su «jugar» del «fantasear». (p. 1)
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Siguiendo con estas ideas, es dificil hablar de una educacion que tenga por objeto
potenciar en todo sentido la creatividad innata del estudiante, suponiendo claro, la importancia
de una atmosfera adecuada para ello que propicie el pensar reflexivo y auto reflexivo. Un
aprendizaje 6ptimo, involucra un engranaje de actitudes como la diversion, donde la basqueda
de felicidad esté presente a cada instante en todo acto educativo, pues el docente da de si
mismo, ensefia con pasion y con empoderamiento de sus propias facultades.

Al incluir esta forma educativa, la autorreflexion, en los proyectos de aula,
relacionamos todas las areas del saber para obtener aprendizajes significativos que exigen
acercarse al real sentido de la vida por parte de estudiantes y docentes a partir de su de su
propio contexto. Este eje es una constante fundamental para dinamizar la innovacién en el
aprendizaje del estudiante y la retroalimentacion del maestro, encaminados a redescubrirse
como ser vivo y por tal vivificar el asombro por saber.

Como lo plantea Gamboa (2019), evolucionar el ser corporeo (mente, cuerpo y espiritu)
mediante la creatividad tanto en la familia como en el sector educativo y social es buscar
caminos alternos donde se encuentren retos variados para solucionar cuanto problema limite las
capacidades de sus estudiantes y educandos también, para que la proyeccion sea general a
través de un trabajo conjunto en el cual se valide tanto los errores como los aciertos y permitir
al estudiante avanzar, autoconstruirse, auto conocerse y mejorar desde el reencuentro con la
verdadera naturaleza Unica y sin igual del verdadero ser, el real significado de su existencia.

La gran responsabilidad de los maestros esta en ese hecho, aunque al educar también se
educan a si mismos. Es importante, que respeten al maximo la individualidad del estudiante que
empieza a formarse y que estd en manos conscientes del deber que le impone la experiencia y
la historia que lo antecede. Entre més historia menos errores deben cometerse, lo cual supone
que con toda la voluntad y el esfuerzo se debe aprender méas para ensefiar mejor. En este
sentido, se plantea esta reflexion a modo de ensayo, con respecto a dos grandes herramientas a

considerar en el proceso de ensefianza-aprendizaje: la gamificacion y la creatividad.

ARGUMENTACION TEORICA

La gamificacion permite que los ambientes y el aprendizaje sean mas atractivos para los
estudiantes, para esto, el uso de herramientas tecnologicas y actividades ludicas genera que el

conocimiento no sea lineal y repetitivo, que no sea tedioso y tradicional. Ahora bien, la
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gamificacion en el ambito educativo, conforme lo sefiala Borras (2015), presenta variados
aspectos positivos entre los que podemos contar: retroalimentacion constante, motivacion por el
aprendizaje, mayor retencion en la memoria al ser méas atractivo, lo que a su vez genera
aprendizajes mas significativos y autdnomos, y generacion de competencias adecuadas.

En términos de gamificacion se hace necesario no excederse y no romper los limites, ya
que, si bien los avances de la tecnologia permiten que la informacion esté al alcance de un
click, también es cierto que ambientes de aprendizaje sin regulacion no conducen al
cumplimiento de las metas esperadas y se puede caer en conductas ilegales o afecciones a la
conducta de quien se educa, si no existe un adecuado tratamiento. Para el soporte del
reconocimiento educativo de la gamificacion como un eje dinamizador de la ensefianza, se
plantean una serie de interpretaciones de su concepto y sus respectivas propuestas que
enriquecen a la teoria pedagdgica en la practica.

Sobre los diferentes conceptos de Gamificacion

Autores como Roberth--Staycy Linker (2015, como se citd en Oliva, 2017)
conceptualizan la gamificacion como:

Recurrir al uso de elementos que forman parte de la estructura del juego, para lo cual

aplican técnicas de juegos en contextos educativos (...) gamificar es aplicar esta

estrategia metodoldégica en una herramienta de apoyo docente que logre despertar
motivacion en el estudiantado con el fin que sus procesos de aprendizaje sean

significativos y exitosos. (p.31)

A diferencia de Roberth Linker, quien enfatiza en las formas adyacentes al juego,
Mcgonigal (2011, como se citd6 en Oliva, 2017) parece otorgarle mas relevancia a la
potenciacion de las propias facultades del estudiante, afirmando que la gamificacion es:

Toda accion educativa en la cual el docente debe recurrir a la utilizacion de dinamicas,

estructuras y mecanicas de juego en entornos y aplicaciones que no son precisamente un

juego, buscando potenciar la motivacion, la concentracion, el esfuerzo, la fidelizacion y

otros valores positivos comunes al modo y la forma en como aprenden los estudiantes.

(p-31)

Posteriormente, diversos autores tratan de estructurar mas su concepto, por ejemplo,

Mocis (2015, como se cito en Oliva, 2017) dice que:

VOLUMEN 24 N2 3 SEPTIEMBRE-DICIEMBRE 2020 Iﬂ

e/%(t/'e

ISSN: 2244-7296



GAMIFICACION Y CREATIVIDAD COMO FUNDAMENTOS PARA UN APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO
Gloria Esperanza Gamboa Caicedo, Javier Porras Alvarez y Mercedes Moraima Campos

La gamificacion aplicada al entorno universitario, busca crear una dinamica del juego
enfocada en la retroalimentacion positiva del aprendizaje, en donde los estudiantes
parten de la estructura jerarquica de clase en donde al cumplir objetivos y metas pueden
acumular puntos, insignias y cualquier otra evidencia que denote el progreso
significativo que tienen durante una clase. (p. 31)

Es evidente como Mocis enfatiza a la retroalimentacion como punto clave para una
adecuada educacion, y destaca la igualdad temporal del aprendizaje que adquiriria el alumno y
profesor si se logra una ensefianza adecuada, es decir, aprender educando.

Autores como (Zichermann & Cunningham, 2011; Werbach & Hunter, 2012, como se
citd en Gené, 2015) tratan de ampliar un poco mas los campos a los que la gamificacion es
aplicable cuando sefialan que ésta “consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de
disefio de juegos en contexto que no son juegos para involucrar a los usuarios y resolver
problemas” (p. 4). También se encuentra un aporte teoérico de Burke (2012, como se cité en
Gené, 2015), quien observa en la gamificacion una serie de mecanismos que subyacen en el
juego y de las que es posible valerse para avivar el desarrollo educativo mutuo definiéndola
como “el uso de disefios y técnicas propias de los juegos en contextos no ludicos con el fin de
desarrollar habilidades y comportamientos de desarrollo” (p. 4). Para sintetizar un poco estas
conceptualizaciones Kapp (2012) propone el uso intensivo de toda herramienta o funcién
intrinseca del juego para lograr una motivacion 6ptima, al definir la gamificacion como
“aplicacion de mecanicas de juego a ambitos que no son propiamente de juego, con el fin de
estimular y motivar tanto la competencia como la cooperacion entre jugadores” (p. 4). Podria
decirse a partir de esto que la gamificacion se asemeja al mecanismo con que el juego por si
mismo se vale para ensefiar y sin duda al ponerla en préctica en cada ambito del saber puede
solucionar aquella apatia educativa moderna en los procesos de ensefianza—aprendizaje
utilizando didacticas dinamizadoras mediante juegos estructurados acordes al tema que se va a
ensefar.

Haciendo una recopilacion del estudio realizado de la gamificacion, los mencionados
autores coinciden con la utilizacion del juego como una herramienta de ensefianza y
aprendizaje, esté término tiene mucha incidencia actualmente méas su avance es relativamente
lento por la complejidad que rige cada institucién en cuanto a su metodologia y de cdmo

hacerla parte integrado de su método de ensefianza, ya que para utilizar del juego como
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herramienta pedagdgica es necesario tener completamente claro la profundidad y el alcance que
en su naturaleza que el juego por si mismo posee.

Al estudiar la naturaleza del juego y sus dimensiones, se observa como este hace parte
de las primigenias formas de aprendizaje de un sin nimero de especies organicas, incluidas por
supuesto, los seres humanos. Por esto mismo profundizar en el campo de accién de la
gamificacion abre las puertas a una nueva forma de ensefiar y aprender que podria llevar a
quien se lo proponga, a descifrar y entender de manera real y adecuada su verdadera naturaleza,
el hecho de saber, de querer aprender.

La gamificacion, puede relacionarse también con la educacién corpérea creativa
(Gamboa & Porras, 2019) la cual refiere un enfoque al posicionamiento de estas tres variables
(CRCE, Creatividad, Recreacion, Corporeidad Educativa), y en consecuencia, se empieza a ver
la necesidad de priorizar la implementacion de nuevos enfoques creativos que dinamicen el
proceso de ensefianza—aprendizaje, y vivifiquen el asombro por conocer, el interés por saber, el
deseo por ser un ser unico e individual, ya que no es ensefiar por ensefiar; se trata de revitalizar
el natural deseo de conocer, para la construccion de saberes innovadores abarcando el total
desarrollo del ser humano como individuo y como ser social.

En este sentido, los profesores, estudiantes y la familia, y seres cercanos, deben
emprender un trabajo en equipo que permita unificar planes curriculares para tener en cuenta en
las instituciones, como si educar fuera lo mas valioso e importante, la responsabilidad del
crecimiento de un nifio, el compromiso de poder orientar una vida humana.

Precisamente, la dificultad que tiene la educacion radica en que el ser humano actual, no
posee la conciencia del valor real de la vida, y mas importante de la vida que se piensa. Es
deber indispensable de cada ente educativo despertar el asombro en cada uno de sus educandos,
la espontaneidad y simplicidad del querer saber por saber, el amor y entusiasmo por descubrir
nuevas cosas, Nuevos conocimientos que tiendan a su progreso y al de su sociedad, puesto que
permitiria una completa formacién de personas con una nocion clara de su ética, de su moral,
del contexto donde viven, de sus limitaciones y fortalezas, seres humanos formados con
honestidad y rigurosidad respecto de su real sentido de estar vivo, un ser con pertenencia de si
mismos y una consciencia académica tal en la que tienda a ensefiar mejor y con mas
profundidad con la que a él mismo se le instruyo.

De alli la importancia que tiene utilizar la gamificacion en la educacion, no solo como

estrategia, metodologia, herramienta, artefacto, mecanismo etc., sino que hay que pensarla
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como una reestructuracion de valores innatos de cada individuo para que realice la maxima
expresion de todas sus facultades. Sobre el impacto de esta, en diversos escenarios incluyendo
por supuesto el &mbito educativo, Parente (2016) expone acerca de la gamificacion:

La gamificacion no es una moda si no que se va a instalar en nuestro vocabulario y en

nuestras vidas, de la misma forma que Internet lo ha hecho ya. Esta persistencia viene

dada por el cambio de ritmo en la sociedad digital, pero no quedara relegada a la figura
del consumidor final, pues ya ha empezado su camino hacia el mundo empresarial. El

impacto que tendra sobre muchos de los procesos y actividades de personas y

organizaciones serd muy semejante a la que se consigui6 en su dia con la aplicacion de

los estandares de calidad ISO, que consiguieron reconducir a las empresas a la

generacion de bienes y servicios con unas pautas predefinidas de calidad. (p. 11)

Se hace imprescindible por esto reestructurar no solo la forma de educar, es primordial
asumir de nuevo el significado natural de educar, la gamificacion en la formacion permite
pensar en la necesidad de remontarnos a las primeras y mas ingenuas formas de ensefianza
natural para vivificar su real significado, sintiendo en su propio ser la magnitud de su
responsabilidad respecto al autodescubrimiento, respecto al mundo que lo rodea e invita
naturalmente a conocer. Al hacer esto llega a entender que aguello a lo que Ilama educar, es la
percepcién mas cercana de su verdadero significado; la educacion en esencia es uno de los
mayores y mas valiosos descubrimientos que el ser humano ha descifrado y conceptualizado de
la naturaleza.

Saber educar, implica obtener la conciencia necesaria para cuidar todo comportamiento
y toda palabra que no corresponda a una adecuada interaccion en el proceso educativo,
basicamente se quiere que el estudiante encuentre en si mismo todo el conocimiento, procurar
despertar en el deseo por saber y consecuentemente sus facultades mismas estarian
encaminadas a potencializarse, aprendiendo como un nifio lo hace, jugando espontdneamente.
Su criterio propio, su creatividad, su individualidad, su genialidad, su voluntad, etc., estarian
avivandose conforme avance voluntariamente por las sendas del conocimiento, a través de una

herramienta creativa: la gamificacion.

La creatividad e innovacion en el sector educativo
Haciendo un recorrido a través de la historia, la creatividad casi siempre ha estado en

cada proceso de la accion del ser humano sobre el planeta, adecuandose a las circunstancias y
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al contexto existente. La creatividad puede tomarse en este sentido como la raiz de los
pensamientos, deseos, necesidades, ilusiones y movimientos que el ser corporeo necesita para
poder vivir, de ahi la plasticidad que infiere ser creativo y mas si se tiene la responsabilidad de
educar a otro individuo, para poder construir un camino acorde a cada educando.

Con base en lo anterior, autores como Chacén y Moncada (2006) sefialan que en esta
época donde todo se transforma de manera rapida y vertiginosa, la creatividad pasa a ser una
herramienta fundamental para la mejora del desarrollo social y personal de los estudiantes, de
tal modo que aquellas personas que desplieguen y desarrollen sus capacidades creativas, se
encontrardn en mejor disposicion de poder responder a las demandas y exigencias del medio,
asi como a sus propias necesidades individuales. Gamboa & Porras (2019) por su parte, definen
la creatividad como:

Es la cualidad que mas se valora, es una capacidad intelectual y una herramienta mental

a partir de la cual se organizan instrumentos para la razon creativa, y, por otra parte, es

la capacidad del sujeto innovador, es una herramienta al servicio de la pedagogia. Como

herramienta, también es una forma de expresion humana que utiliza la razon para crear
mensajes veraces que reducen nuestra ansiedad ante el desconocimiento del mundo y de
emociones que estimulan nuestros centros de placer, mediante la seleccion entre otras
estrategias de las mejores imagenes de felicidad y de la gratificacion con el humor, para

evadirnos de la gravedad de los problemas cotidianos. (p. 70)

La creatividad toma tal relevancia en este texto porque se requiere de ella para buscar
una forma Unica de educar que abarque todos los aspectos que el ser humano en su nifiez y
durante su crecimiento requiera aprender para hacer de si mismo un ser completo, un ser pleno
que se conoce Yy del cual pueda decirse que vive realmente y se ha realizado como individuo; un
ser humano que sea consciente de todas las facultades que posee y puede utilizar al servicio
progresista de si mismo y de la sociedad.

Amabile (1996) propone a la creatividad como el acto de “generar ideas nuevas y ttiles
en cualquier campo” (p. 1). En este sentido puede decirse que no es de extraiiar, que hayan
surgido en la historia tan pocos genios o seres historicos respecto de toda la humanidad,
tuvieron gque presentarse una consecucion de hechos y circunstancias espacio — temporales y de
contexto para formar a aquellos seres histéricos, considerados genios o inventores cuya vida
trascendio su sociedad. Cabria preguntarse en este punto si a cada ser humano se le educare

certera y completamente bien, con los conocimientos, palabras, ambiente e instrumentos
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adecuados, en pocas palabras, con todas las condiciones necesarias para que todo su ser se
exprese con sus facultades al maximo, ¢No surgirian acaso mas seres historicos, mas genios?

Sostenemos, que el despertar de la creatividad (generar ideas) sumado a la innovacion
(materializacion de ideas) y el resultado es el recrear (volver a crear) nuevas tendencias y
técnicas de aprendizaje donde se involucre los valores, el buen uso de las tecnologias, y
maestros con pertenencia que sean lideres en el proceso educacional. Es asi, que a traves de la
gamificacion aplicada al &mbito educativo, toma vital importancia proponer el desarrollo de
procesos o proyectos que tengan por fin avivar o despertar la creatividad en el estudiante.

El profesor debe trabajar de la mano con el estudiante, incentivandolo a realizar
engranajes entre lo conocido y lo desconocido para cumplir las expectativas del objetivo
propuesto, buscando en si mismos el deseo por saber que innatamente se tiene, y que requiere
de un guia para descubrirse o para despertarlo, hecho que no se realizaria si el guia orienta
mecanica y tradicionalmente ademas de no tener ese interés, de carecer de ese asombro que se
requiere para adentrarse en el conocimiento individual natural y cientificamente,
contribuyéndole con nuevos o mejores descubrimientos acerca de la vida y la problemética que
la acontece permanentemente.

A partir de alli es que la responsabilidad del maestro se amplifica cuanto mas se
comprende la complejidad de la ensefianza, y el ser creativo del aprendiz corre el riesgo de no
ser despertado si la ensefianza de saberes se hace mecanicamente adormeciendo por ende el
primer interés natural por el conocimiento del aprendiz. En el més riguroso de los sentidos, ser
maestro implica conciencia del valor real de la labor formativa que ejercera en un individuo, un
maestro autentico es el que sabe ensefiar a aprender, tal como lo afirma Heidegger (1954):

En efecto, ensefiar es todavia mas dificil que aprender. Sabemos muy bien esto, pero

pocas veces lo pensamos. ¢Por qué ensefiar es mas dificil que aprender? No porque los

docentes hayan de estar en posesién el maximo posible de conocimientos y tenerlos
siempre a disposicion. Ensefiar es mas dificil que aprender porque implica un hacer

aprender. Es mas, el auténtico maestro lo Unico que ensefia es el arte de aprender. (p.

77)

Teniendo en cuenta esta aseveracion de Heidegger se hace primordial la necesidad de
examinar cada acto que intente ensefiar, y es deber crear alternativas viables y aplicables para
ensefiar cada vez mejor, cada vez mas consciente de la responsabilidad que implica orientar,

ensefar a aprender en busca de la emocién de saber que puede saber y el despertar del interés
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natural por aprender, la busqueda de su propia creatividad hacia el mundo que lo rodea,
facultad que el maestro debe tener despierta para ensefiar, por esto Heidegger acentla sobre la
responsabilidad en mayor grado que recae en quien ensefa expresando que: “ (...) en lo Gnico
que el maestro aventaja al aprendiz es en que tiene que aprender todavia mas que éste, pues
tiene que hacerse con la capacidad de hacer aprender” (p. 78).

Carl Rogers y Freiberg (1996), por su parte parecen estar de acuerdo con estos
planteamientos de Heidegger comparando el progreso de la educacion como una alternativa de
la humanidad para sobrevivir, asegurando:

Creo que nos enfrentamos a una situacién enteramente nueva en educacion, en la cual,

el proposito de ésta, si hemos de sobrevivir, debe ser la facilitacion de cambio y el

aprendizaje. Solo son educadas las personas que han aprendido como aprender, que han
aprendido a adaptarse y cambia, que advirtieron que ningin conocimiento es firme, que
solo el proceso de buscar el conocimiento da una base para la seguridad. El Unico
propésito valido para la educacion en el mundo moderno es el cambio y la confianza en

el progreso y no en el conocimiento estatico. (p. 6)

De ahi la importancia que este texto trata de conferirle a la gamificacion y a la
creatividad en la educacion como reestructuradores porque es a partir de su trascendencia
conceptual como deben ser estudiados estos significados. De acuerdo con Heidegger y Rogers,
es primordial aprender a aprender, saber aprender es base fundamental para un aprendizaje
significativo. Puede hablarse de re-crear la concepcion que se tiene de la educacion, y esto se
logra haciendo un recorrido retrospectivo de todo lo que puede significar educar, si se aplica
esta desestructuracion a todo ambito el ser humano consecuentemente entendera que son
muchas sino todas tal vez las cosas que desconoce y creia conocer.

La creatividad debe hacer parte de todo proceso educativo, no como materia, o forma de
ensefiar o0 aprender, mucho menos como un acontecimiento esporadico y de escasa
manifestacion, la creatividad debe hacer parte intrinseca de todo proceso formativo en tanto que

le es propia y utilizable a cada individuo y como un objetivo del maestro para con su aprendiz.

Aportes a la educacion actual
La educacion se presenta como una actividad ejecutada por diversos actores sociales
involucrados en dicho proceso (educando, educador, escuela, familia y comunidad en general);

cuyas acciones, representan la efectiva realizacion de operaciones relevantes que permitan
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promover la elaboracion y transformacion hacia el pensamiento critico, y en el caso del docente
éste incida de forma favorable en la formacion de un individuo integral.

La gamificacion y la creatividad van encadenadas en la practica docente, ya que la una
sin la otra no proveen las técnicas o herramientas ideales para su utilizacion, ademas debe
tomarse en cuenta que se pueden ejecutar dentro de ciertos limites fijados de tiempo y lugar,
segun algunas reglas libremente aceptadas y obligatorias. Esto lleva a inferir que estas
herramientas implican cierto grado de organizacion en el tiempo libre, en el tiempo de ocio vy,
por otro lado, la alternativa innovadora fuera de lo comun y con un alto porcentaje de cambio
de rutina.

A pesar de ser una actividad de libre escogencia y participacion, se percibe la necesidad
de buscar un equilibrio compensador del estudio, trabajo y diario acontecer. Es decir, implica
un verdadero estado de crecimiento y autorrealizacion en el individuo, un estado de
tranquilidad y equilibrio emocional. Ademas, este proceso es en consecuencia, una causa
sistematica y organizada que implica la participacion del individuo en sus tiempos adecuados
para la realizacion de estas actividades, que proporcionan aprendizaje, esparcimiento,
tranquilidad y satisfaccion en la bisqueda de calidad de vida.

Al respecto, la gamificacion y la creatividad son parte inherente en la vida del hombre
y, por tanto, es una necesidad sentida para subsistir y convivir con fraternidad y comunicacién.
Ella conduce a un fin en si mismo y por tal razén a un conocimiento interior de la persona,
porque ayuda a todo individuo a desarrollarse, expresarse mejor, ser libre, olvidar sus
problemas cotidianos, favoreciendo el reencuentro consigo mismo como ser humano sin

presiones ajenas o extrafias.

CONSIDERACIONES FINALES

El maestro debe ser guia del autoaprendizaje y asi mismo sera educado por la naturaleza
de la situacion en la que guie al estudiante. Es deber del maestro duplicar los resultados de su
ensefianza en si mismo, para que el proceso educativo sea mas objetivo en cada clase, en cada
encuentro. Pues como maestro lleva implicito en su naturaleza la consecucién del querer saber
y el deber ensefar. El aprendizaje esta garantizado porque surge del propio sujeto.

La conjuncion de las herramientas de gamificacion y la creatividad ladica estan

perfectamente destinadas a hacer parte de la reestructuracion de la forma de educar, ya que
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involucran el desarrollo primordial de factores determinantes como el querer aprender y el
asombro por el conocer, fundamentales caracteristicas requeridas obviamente para llegar a un
verdadero aprendizaje.

Estas técnicas o herramientas dentro o fuera del aula, pueden ser utilizadas por docentes
y estudiantes para fomentar mutuamente el despertar avido de ideas, que involucran las
falencias que los maestros y estudiantes han tenido durante su proceso educativo y para buscar
alternativas con base en las experiencias que son unicas en cada individuo. En este proceso de
intercambio, se podria considerar también la didactica y pedagogia como naturalmente
retroalimentativas, pues permiten crear ambientes sélidos de aprendizajes significativos,

reconstruyendo la necesidad de darle sentido pleno a su vida misma como ser pensante.
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