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Resumen

Los cambios socioeconémicos, politicos, tecnologicos e incluso en
salud, han generado cuestionamientos sobre la educacion en valores
que reciben los individuos en los diferentes sectores o instituciones.
A su vez, se cuestiona si hay consistencia entre la formacion de ac-
titudes y valores que promueva el profesor, la institucion educativa
donde trabaja y el contexto social. Por tanto, el objetivo del estu-
dio es describir las experiencias de 11 profesores que cursaron la
asignatura de Estrategias para la formacion de actitudes y valores,
cuyo proposito es analizar su contexto educativo para generar estra-
tegias que les permitan formar actitudes y valores en el aula y/o en
la institucion educativa en la cual laboran. La metodologia usada es
la investigacion-accion a través de un proyecto gamificado. Se ana-
liz6 narrativa y documentos (actividades de aprendizaje) que se re-
colectaron como datos. Los resultados obtenidos permiten observar,
desde la perspectiva de los participantes que, tanto los procesos de
reflexion como estrategias para fomentar valores, son mas atractivos
e influyentes cuando se participa de la gamificacion.

Values education through gamification: An action
research study

Abstract

Changes at a socio-economic, political, technological and health lev-
el, have raised questions regarding the values that individuals learn
from different sectors or institutions. Moreover, it is questioned
whether the attitude formation and values promoted by the teacher,
the educational institution where they work at, and the social con-
text are aligned. The aim of the study is to describe the experiences
of 11 teachers who took the course of Strategies for the formation
of attitudes and values, whose purpose was to analyze their edu-
cational context to generate strategies that allow them to form at-
titudes and values in the classroom or in the educational institution
in which they work. An action research methodology was used with
a gamified project. Narratives and documents (learning activities)
were analyzed, which were collected as data. The results obtained
allow us to observe, from the perspective of the participants, that
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both reflective processes and strategies promoting values are more
attractive and influential when applying gamification.

Introduccion

n la actualidad, las diferencias generacionales, en cuanto al

uso de la tecnologia y las redes sociales virtuales, han hecho

mas evidente los cambios en las formas de adquirir los cono-
cimientos. Ello ha provocado ciertos conflictos o dificultades para
los docentes de diversos niveles educativos a la hora de ensefiar.
En particular, los maestros perciben que los estudiantes prestan
menor atencion durante sus clases, en comparaciéon con genera-
ciones anteriores.

En otro contexto, la Red Interuniversitaria Euroamericana
de Investigacion en Competencias Mediaticas para la Ciudadania
(2018), en la declaraciéon de Juiz de Fora, durante el II Congreso
Internacional sobre Competencias Mediaticas, remarca que estamos
viviendo un crecimiento de fuerzas antidemocraticas. Se reconoce
que estas predican la separacién y la desvalorizacion de grupos so-
ciales y de sus culturas: que hacen ver al otro como invasor, como
peligroso o inferior lo que conduce a la deshumanizacion.

Aunado a esto, la promocion y evaluacién de los valores sue-
le ser uno de los problemas mas frecuentes en la educacion de
cualquier nivel educativo. La falta de recursos, tanto didacticos
como de evaluacion, no permitan objetivar los actos valorativos
de los estudiantes (Ferreyra et al., 2000).

Ante esta situacion, la Facultad de Educacion, por medio de
su Especialidad en Docencia, crea la asignatura de Estrategias
para la formacion de actitudes y valores. Se posiciona al docente
en el ejercicio de reflexionar sobre su eje axiolégico y el de la ins-
titucion donde labora, con la finalidad de crear estrategias para la
promocion y la evaluacion de los valores que sean pertinentes y
deseables, tanto para el nivel educativo, como para la institucion.

La propuesta del curso concentra tanto el método de la gami-
ficacion como la metodologia de la investigacion-accion. Se consi-
dera, de esta manera, que el docente es un agente reflexivo, capaz
de auto-estudiarse y observar su entorno, con la intencion de iden-
tificar necesidades y desarrollar mecanismos para solventarlas.

¢Por qué gamificar un curso y un proceso de
investigacion-accion relacionado con las actitudes y
valores?

Posiblemente, para el ser humano, el juego sea uno de los prime-

ros escenarios conscientes en los que genera situaciones axiologi-
cas; entendiendo por éstas los eventos en los que el sujeto decide,
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jerarquiza, genera juicios de valor y decide participar o no en una
actividad. Estas decisiones estan fundamentadas en creencias,
emociones, deseos o saberes. Por ejemplo, el jugador crea o asume
las condiciones del juego mismo, da preferencias a los escenarios
establecidos por el juego o los inventados por los participantes,
ademas de tener la opcion de jugar o dejar de hacerlo. Por tanto,
el referente axiolégico de jugar no s6lo se da por las consideracio-
nes normativas que se establecen en éste, sino por los escenarios,
situaciones y vivencias que desarrolla el jugador dentro del juego
mismo; incluso la disposicion valorativa del jugador tiene diferen-
cias si se desarrolla la actividad de manera individual o grupal.

Huizinga (1972) afirmé que la vida cotidiana asume compo-
nentes del juego. Su postura radica en que las funciones sociales
(padres de familia, trabajadores, creyentes, entre otros) son una
manifestacion del juego mismo, ya que estan estructuradas bajo
espacio-tiempo, y siguen normas determinadas por aspectos so-
ciales o legales. Las funciones sociales poseen orden y envuelven
a quien las juega en ciertos rasgos de tension y alegria, en las que
se plasman las consideraciones éticas del individuo.

De acuerdo con lo anterior, el juego, o los elementos de éste
pueden ser empleados en el ambito educativo y en la investi-
gacion-accion. No s6lo favorecen el aprendizaje, sino que pro-
mueven espacios para que los participantes reflexionen sobre,
y promuevan, actitudes y valores presentes tanto en la escuela
como en su vida cotidiana. Aunado a lo anterior, promueven tam-
bién habilidades relacionadas con la toma de decisiones.

Bajo este contexto, Zichermann y Cunningham (2011), ade-
mas de Werbach y Hunter (2012) mencionan que la gamificacion
consiste en el uso de mecanicas, elementos y técnicas de disefno
de juegos en contextos que no son juegos, en particular para que
los usuarios se involucren y resuelvan problemas. Este concepto
coincide con el de Contreras y Eguia (2016) al recuperar la defini-
cién de Deterding, Dixon, Khaled y Nacke.

Vargas, Garcia, Genero y Piattini (2015) describen dos esce-
narios en los que se usa la gamificacion. En un principio en el
sector empresarial, desde donde nace el concepto. Posteriormen-
te en el sector educativo en el que situaciones de aprendizaje in-
cluyen el reconocimiento de logros a través de puntos, insignias,
cuadros de lideres o barras de progreso.

En cuanto al contexto educativo, McGonigal (citado por Her-
berth, 2016), define la gamificaciéon como toda accién educativa
en la que el docente aplique dinamicas, estructuras y mecanicas
de juego en entornos y aplicaciones que no son precisamente un
juego. Esto con el objetivo de potenciar la motivacién, la concen-
tracion, el esfuerzo, la fidelizacién y otros valores positivos comu-
nes al modo y la forma en como aprenden los estudiantes.

En este sentido, la gamificaciéon educativa puede ser un me-
canismo util tanto para la educacién de valores, como para la
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educacion en valores. Refiriéndose al primer término como los
escenarios creados por la institucion educativa para promover
los valores desde sus conceptos y caracteristicas, por medio de cla-
ses o talleres especificos. Mientras que, en el segundo, la promo-
cion de valores es transversal, en el que todo docente, sin importar
la asignatura que ensena, necesita ser consciente de la formacion
en los valores institucionales o disciplinares que se pretenden pro-
mover; ademas de incluir lo correspondiente al curriculo oculto.

La gamificacion ofrece al docente la oportunidad de vincular
los conocimientos que pretende mostrar a sus estudiantes con los
procesos axiol6gicos que ocurren en este proceso, dando lugar
a situaciones en las que el estudiante moviliza saberes, emocio-
nes y actitudes para resolver conflictos o problemas dictados por
el maestro.

Aun cuando no se encontraron estudios sobre el uso de la
gamificacién en investigacion-accién, se considera que el mé-
todo puede favorecer al ejercicio de investigar. En primer lugar
porque permite al participante reconocerse ante los conocimien-
tos, situaciones y circunstancias que vive. En segundo favorece
la generacién de recursos, habilidades y posibles respuestas a
las problematicas que se le presentan. Por ultimo, el participante
confronta su contexto con el de sus companeros, dando como
resultado una construccion de aprendizaje mucho mas inclusiva,
concreta y practica.

A continuacién se describen algunas consideraciones por las
que se piensa que la gamificacion en la escuela es un medio pre-
ponderante para promover, desarrollar y generar condiciones axio-
l6gicas que permitan al estudiante reflexionar sobre sus actitudes,
valores, principios o convicciones, con la finalidad de desarrollar
escenarios de aprendizaje mas acordes con sus caracteristicas.

El circulo madgico de la gamificacion

La primera consideracion es el escenario ficticio o real que se
crea o se selecciona para desarrollar una accién. Huizinga (1972)
define el juego como un circulo magico que separa los conceptos,
situaciones y eventos del juego con los del mundo real; sin em-
bargo, el mismo autor describe que jugar genera una represen-
tacion y significado de lo que ha vivido el jugador. Las personas
que participan en un juego transmiten en esta accion impulsos
dinamicos por la competicion, necesidades de ser dominados o
dominar, buscan la satisfacciéon de deseos no realizados en la
realidad, desembocan emociones de alegria o frustracién ante el
logro o no de una meta, entre otras situaciones. De tal manera
que el juego encuentra sentido gracias a las vivencias del jugador.

Esto se debe a que el juego es una accion inherente al ser
humano, pues el juego en su forma mas sencilla, y dentro de la
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vida animal, es ya algo mas que un fenémeno fisiolégico. El ser
humano juega no solo para recrearse o descargar energia sino,
mas bien, como un proceso por el cual es capaz de asumir y vivir
las diferentes funciones sociales que desarrolla en su vida.

Por tanto, Huizinga (1972) advierte que, quien decide jugar,
genera la posibilidad de fingir entre dos tipos de situaciones. Unas,
viables, como imaginar ser otra persona, realizar una actividad que
no realizaria en lo cotidiano u ocupar otro papel. Otras, imposi-
bles, como adquirir fuerza sobrenatural, utilizar magia, pertenecer
a otro planeta, entre otras.

La importancia del mundo magico o del escenario de prac-
tica radica en que se pueda convertir en una plataforma en la
que se desea permanecer; no sélo por cuestiones normativas sino
por voluntad del participante. Este enganche resulta de que el
estudiante percibe que la accién tiene sentido, le complementa y
favorece su vida.

En la gamificacion, el jugador o participante tiene una mezcla
de emociones que le permiten continuar y desear terminar las
misiones o metas. Esto lo sabe porque su quehacer lo oprime
y el juego lo libera, le arrebata, lo electriza y lo hechiza. Foncu-
bierta y Rodriguez (2014) nos explican que, cuando un profesor
hace uso de un juego, intenta que los estudiantes entren de lle-
no en un mundo de fantasia, un espacio magico de diversion y
entretenimiento. El propésito de la gamificacion en la escuela se
encuentra en la autorreflexion y aprendizaje, ya que, al crear un
mundo magico, al estudiante le resulta un espacio de expresion
valorativa, en el que es posible estar o no de acuerdo con el mun-
do generado por los jugadores o personajes, donde la toma de
decisiones y la elaboracion de las metas resulta ser un pretexto
para reflexionar en torno a las vivencias obtenidas.

La gamificacion significa algo para el participante

El juego es una lucha o una representaciéon de algo. En primer
lugar, podemos mencionar que el juego simboliza una batalla,
entre la seriedad que demarca el ser adulto o el desarrollar un
trabajo, y lo que constituye jugar, que en ocasiones es considera-
do algo infantil y sin sentido.

El interés de realizar procesos gamificados en la investiga-
cién-accion no solo es con la finalidad de producir datos y resol-
ver problemas. Mas bien, pretende incorporar nuevas formas de
trabajo, por las cuales se favorezca el desarrollo de los partici-
pantes que, a su vez, provoquen espacios de mayor integracion y
creatividad entre estos.

A través de los procesos gamificados se espera que el estu-
diante o participante se enganche con su labor, como el nino lo
hace con el juego. Por medio de la gamificacién se anhela que la
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motivacion y el compromiso por la funcion estén sustentados por
el deseo de realizar la labor, ya que ésta le complementa y le da
sentido a su vida académica, profesional o personal.

Tanto en el ambito educativo como en el de la investigacion-
accién, se espera que la gamificaciéon no solo implique la crea-
cioén de contextos. Su relevancia consiste en la construcciéon de
saberes y la manera en cémo estos tienen sentido o significado
en la practica de la vida cotidiana. La construccion de estos sa-
beres comienza con motivar la curiosidad de los estudiantes para
conocer o resolver problemas, no desde un punto de vista te6-
rico, sino desde la vivencia. Es por medio de estas experiencias
que el estudiante o participante significa o resignifica lo vivido,
lo confronta con las experiencias de los otros y se construye una
vivencia mayor.

Por tanto, gamificar un curso donde se implementa la investi-
gacion-accion no equivale a divulgar informacién o aprender una
serie de pasos para resolver problemas o situaciones especificas
por medio de premios y castigos. La gamificacion debe movilizar
y posibilitar al participante para comunicar los significados que
tiene la experiencia para él mismo; es decir, cuando un estudiante
o participante asume cierto papel dentro de la experiencia gamifi-
cada es porque dicha experiencia ya tiene un significado para él.

Las consideraciones valorativas de la gamificacion

Segun Huizinga (1972), el juego se encuentra fuera de la esfera
de las normas éticas, en si ni es bueno ni malo. Pero cuando el
jugador tiene que tomar una decision de si un hecho querido
por su voluntad le esta prescrito con seriedad o le esta permitido
como juego, entonces la consciencia moral se inclina hacia un
punto de vista.

El jugador reconoce el valor de sus acciones dentro del juego
por medio de los resultados, se percata de lo oportuno de reac-
cionar de una manera y no de otra, identifica si las herramientas
ocupadas fueron las mas adecuadas, pero también es consciente
del agrado o no de sus acciones, lo que le posibilita modificar,
permanecer o mejorar su forma de interactuar dentro del juego.

La importancia de la gamificacién educativa consiste en esto
mismo, que el estudiante se sumerja desinteresadamente en la
busqueda de la verdad, que, a partir del intercambio de saberes,
vivencias y la reflexion sobre los conocimientos discutidos en el
mundo ficticio desarrolle la autonomia, se provoque la perma-
nencia y la continuidad por aprender o resolver problemas.

La gamificacién ofrece oportunidades axiologicas que favo-
recen la motivacion y el compromiso de los participantes, pues
siempre existe interés de lo que se desea aprender o solucionar,
pero también justificaciones de lo que se deberia conocer. Los
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procesos gamificados parten de la experiencia de los participan-
tes, aunque el ritmo de aprendizaje o soluciéon de problemas esté
influenciado por los tiempos y dinamicas que el docente o in-
vestigador propone, la realidad valorativa del conocer siempre
dependera del participante.

La gamificacion como espejo del espiritu del participante

Aguilera, Fiquene y Rios (2014), citando a Huizinga, mencionan
que el juego no es algo que se desarrolle con un propésito cog-
nitivo deliberado, sino que esta integrado en lo mas profundo
del ser. Por tanto, la gamificacion educativa suele ser un recurso
propicio, mas no exclusivo del conocimiento. En la gamificacion
existen mas elementos formativos que el docente puede atender,
por ejemplo: los aspectos emocionales, axiolégicos, espirituales
y sociales.

Al respecto, Foncubierta y Rodriguez (2014) manifiestan la
importancia del aspecto emocional en la gamificacién. Para ellos
no basta que la experiencia de gamificacion atraiga, sino que co-
necte y permita generar experiencias significativas. Los autores
asi lo declaran:

La conexién de la gamificacién con el componente emocional
es amplia, de hecho, todo lo que atrapa los sentidos o implica a
éstos, tiene una relacion directa con una experiencia de apren-
dizaje como algo sentido, vivencial y emocionalmente activo.
Lo que carece de emocion no llama nuestra atencion (p. 4).

De acuerdo con los autores, los elementos de un curso gami-
ficado poseen en si mismos estimulantes para desarrollar emocio-
nes, los cuales habra que hacer conscientes y potenciar a lo largo
del curso, veamos algunos de estos.

Los retos o desafios

Para Foncubierta y Rodriguez (2014), estos componentes del jue-
go propician un estado de dependencia, deseando pueda ser po-
sitiva. Esta dependencia puede tener la intenciéon de favorecer
el desarrollo de competencias personales o sociales, producidas
en las actividades individuales o en el trabajo colaborativo. Fa-
vorecer la interaccion permite identificar el aprendizaje como
una actividad colectiva mas que un proceso netamente indivi-
dual; sin embargo, en éstos, el estudiante puede evidenciar a
partir de sus resultados la manera en como se involucra con la
actividad, asi como la forma en la que participa y se relaciona
con sus compafneros.
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La narrativa

Es a partir de la narrativa que la curiosidad y el aprendizaje ex-
periencial se desarrollan. La narrativa genera expectativa y ésta
nos permite centrar la atencién hacia algo, llevando al jugador
a la obtencién del conocimiento. Para despertar la curiosidad en
los estudiantes podemos emplear resoluciones de enigmas, na-
rraciones y diarios, entre otros; sin embargo, la narrativa puede
ser un vinculo entre lo que desea contar el docente o lo que el in-
vestigador desea conocer vy, lo que vive el estudiante y viceversa.
Es indispensable considerar a la narrativa como un recurso en el
que se puede conocer al estudiante, entenderle desde sus creen-
cias, ejes valorativos, percepciones y opiniones.

El avatar

Este sencillo elemento brinda al participante la proteccién de la
autoimagen y motivacion, ya que a través del avatar se puede
apreciar como se idealiza el jugador. Situaciéon que podemos uti-
lizar para fortalecer la autoestima, discutir sobre las etiquetas so-
ciales y reflexionar sobre el otro.

Las tablas de clasificacion o rankings

Por medio de estos elementos se favorece la competencia, pues
facilita que el jugador sea consciente del progreso de su pro-
pio aprendizaje. Ademas, permite reconocer la habilidad altruista
que tiene ante sus compaiferos, dato relevante si se considera
que el docente puede favorecer escenarios de competencia sana,
donde los participantes débiles puedan desarrollar sus habilida-
des acompanados de los jugadores mas fuertes.

Barras de progreso, insignias y bienes virtuales

Es un elemento que favorece la autonomia y el autocontrol, pues,
por medio de éste se identifican las estructuras de control que
tiene el jugador al considerar las normas que regulan el juego.
Otro aspecto interesante es que pueden ser consideradas como
estandares para tomar decisiones en las futuras actividades.

Realimentacion

Es por medio de este elemento que se favorece la tolerancia al
error y, por tanto, es importante que los estudiantes acepten el
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error como algo util para la mejora. Realizar una realimentacion a
tiempo por parte del docente disminuye el temor a equivocarse o
a no ser capaz de cumplir con las expectativas internas y externas.

A manera de sintesis, los elementos del juego ofrecen, al am-
bito educativo y de la investigacién-accion, situaciones que pro-
ducen incertidumbre, provocando, en el participante, curiosidad,
creatividad y toma de decisiones. Por medio de la gamificacion
el participante puede ser consciente no solo de sus aprendizajes
sino también de la forma en la que actia y se desenvuelve tanto
en los retos como con sus compaiieros, llevando la asignatura o
investigacién-accion a un plano axiolégico en el que se conoce
lo bueno o malo del participante, de lo aprendido, incluso de la
situacion que se estudia.

Sobre el curso Estrategias para la formacion de actitudes y
valores

La asignatura se imparte en la Especialidad en Docencia (ED) de
la Facultad de Educacion, de la Universidad Auténoma de Yuca-
tan (UADY), México. Es una materia optativa, dirigida a estudian-
tes del segundo semestre que ejercen como docentes activos, de
modalidad mixta y cuyo nimero de horas son 64, de las cuales
48 son presenciales y 16 no presenciales.

Durante el curso, los estudiantes deben “disenar recursos di-
dacticos y de evaluacion que permitan el logro de la formacion
de actitudes, considerando escenarios reflexivos en torno a la
promocion de valores y actitudes que se requieren para una tarea
profesional”. El logro de la competencia general se adquiere al
cumplir con los siguientes puntos:

P Realizar una practica reflexiva en su planeacion didactica
que conduzca a la mejora en su propio trabajo.

» Organizar actividades de ensenanza y de evaluacion para
la formacion de actitudes en el proceso de ensenanza, con-
gruentes con las competencias a desarrollar con el apoyo
de los medios didacticos en diversos escenarios.

» Fundamentar su actividad docente con base en marcos
tedricos relacionados con la axiologia educativa.

Para escoger la narrativa del curso se recurrié a un organizador
grafico, que permite reconocer, en palabras claves, lo que sucede
alrededor de los términos actitudes y valores, asi como los conteni-
dos que se deseaban comunicar en la asignatura (véase la figura 1).

A partir de estos conceptos se identific6 lo que se deseaba
que los estudiantes conocieran, reflexionara y experimentaran por
medio de las misiones y retos. Es necesario que exista una historia
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que permita poner en practica los conceptos a transmitir; es decir,
la narrativa debe complementar el analisis sobre la percepcion de la
perdida, crisis o modificacién de los valores en el mundo actual.

Pero, para ello, se requiere realizar un analisis de los concep-
tos de valor, actitudes y conductas por medio de las perspectivas
filosoficas, antropolégicas, psicologicas y sociologicas; con la fina-
lidad de discernir sobre la manera en la que se puede promover
la formacion axiolégica en el aula o en los ambientes escolares,
considerando que ésta puede ser por medio de la educacién de
valores o educacion en valores.

Lo anterior dio como resultado una historia en la que un
grupo de lideres politicos, sociales y religiosos, denominados Ti-
ranos, deseaban generar el caos mundial. Para ello, promovian
acciones que suprimian todo orden de valor con la finalidad de
promover una cultura de libertinaje, siendo las escuelas el ulti-
mo blanco, pues ya se habian apoderado de los medios de co-
municaciéon masiva. Por otra parte, existia la Hermandad de los
Estrategas de Formacion de Actitudes (EFA), cuyo propodsito era
contrarrestar dicho movimiento.

En este caso, el papel de los estudiantes era ser parte de la
hermandad que figuraba ser una organizacién espia cuya finali-
dad era identificar los personajes o agentes (Tiranos) que estan
dentro de los ambitos escolares donde laboran, asi como recono-
cer las diversas ideologias que se promovian. Ademas de generar
estrategias de formacion de valores y actitudes que permitieran
minimizar las consecuencias del grupo tirano.

Durante el semestre, los estudiantes tuvieron que resolver
una serie misiones o encomiendas para lograr la competencia u
objetivo establecido (las encomiendas, retos o misiones equiva-
len a las unidades de aprendizaje). Mientras los estudiantes iban

Figura 1. Relacién de términos de los conceptos actitudes y valores
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resolviendo las encomiendas se generaron espacios de retroali-
mentacién, que permitieron a los estudiantes ser mas conscientes
sobre su manera de participar. Por ultimo, por medio de estra-
tegias metacognitivas y de la elaboraciéon de un producto final,
reconocerian sus aprendizajes y la forma de como pretender me-
jorar su entorno educativo.

Al finalizar el curso, los estudiantes poseen informacién so-
bre cémo resolver las encomiendas, por lo que pudieron descri-
bir su forma de actuar y los recursos utilizados, ademas de lo que
aprendieron durante su travesia, dando como resultado un apren-
dizaje mas significativo.

En cuanto al curso de Estrategias para la formacion de acti-
tudes y valores, 1a dinamica se centr6é en un proceso reflexivo que
llevé a los participantes desde la identificacion de los aspectos
axiolégicos que tienen como persona y docente sobre la asigna-
tura que imparte hasta el disefio o evaluacién de las actividades
de promocién y evaluacion de actitudes y valores que pueden
realizar en el aula.

La asignatura se configur6é en tres misiones, en cada una se
debian lograr varios retos, cuyos resultados son estudiados y dis-
cutidos en las reuniones de agentes que se desarrollaron en el sa-
16n de clases. Al finalizar cada mision, el agente debia informar a
la organizacion EFA, por medio de informes parciales vy, al término
del curso, con un informe final. Este curso se desarrollé en una
plataforma digital, por lo que los estudiantes pudieron realizar sus
informes a través de un cuestionario o podcast, medios que les
permitieron compartir las experiencias vividas durante la mision.

El juego de espia esta configurado de tal forma que el partici-
pante logra, durante el curso, cierto nivel de desempefio, y puede
obtener un puntaje adicional que le permite elevar o recuperar la
puntuacién a lo largo del curso. El participante, al cumplir cada
accion, reto o mision, fue acreedor de diferentes insignias. En
caso contrario, el participante era merecedor de una penalizacion
en puntos o privilegios. Esto conduce a un juego equilibrado en
el que es posible ganar o perder.

Durante la elaboracién de las actividades, el participante pue-
de adquirir una serie de privilegios por medio de los dispositivos
de agentes. Estos elementos le dan la posibilidad de facilitar la
elaboracion de las acciones hasta exentar retos o misiones, ade-
mas de darle la oportunidad para ausentarse de las reuniones de
agentes o modificar el papel de sus companeros.

Método

Se recurri6 al disefio de investigacion-accion por considerar que
es fundamental en el proceso de profesionalizacion docente. Este
permite a los profesores generar conocimientos y mecanismos que
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favorecen tanto su practica como su entorno educativo, ademas de
mejorar sus habilidades autorreflexivas y la toma de decisiones.

Se parti6 del supuesto que el docente puede mejorar su prac-
tica y su entorno educativo por medio de la comprensiéon que
tenga del mismo, asi como del papel que desea desempenar al
respecto. De este modo, la investigacion-accion resulta ser el mé-
todo mas adecuado al incorporar en el proceso de la misma in-
vestigacion espacios en los cuales el docente reflexiona, analiza y
comprende la naturaleza de su practica, asi como las condiciones
del entorno en la que esta circunscrita. Esto con la finalidad de
mejorarla por medio de decisiones conscientes y surgidas de re-
flexiones, discutidas y analizadas entre pares.

Participante

En el estudio participaron 11 docentes, de los cuales cinco la-
boraban en bachillerato y seis en licenciatura. En cuanto a su
area de formacion, seis corresponden al area de humanidades y
ciencias sociales, tres al area de la salud y dos a ciencias exactas.

La experiencia docente de los participantes variaba de los
dos a los ocho afios. Sin embargo, todos los docentes declararon
experiencias previas dentro de talleres de capacitacion, pequefios
cursos o haber trabajado en proyectos sociales.

En cuanto a las consideraciones éticas, se solicité permiso a
los docentes-estudiantes por medio de un oficio al inicio del curso
y el nombre de los participantes fue sustituido por pseudénimos.

Procedimiento

El proceso de investigacion-acciéon correspondio al ciclo esco-
lar agosto-diciembre de 2018, y estuvo integrado por tres etapas
que, bajo el pretexto de la gamificacion se nombraron misiones.
Los datos recolectados fueron la narrativa generada tanto en el
aula como en las actividades de aprendizaje. Se analizaron un to-
tal de 77 documentos, asi como las 44 estrategias de promocion
y evaluacion que generaron los participantes.

A continuacion, se describen los objetivos, la dinamica y los
instrumentos utilizados en cada una de estas etapas.

Mision 1

La primera misién tuvo como objetivo que el participante re-
flexionara, analizara y describiera la informacién sobre el contex-
to axiol6gico en el que se encontraba su quehacer docente. Para
ello, requeria identificar los criterios valorativos que existen en
su contexto, entorno educativo y en las percepciones que tiene
sobre la formacion de actitudes y valores.
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Para lograr esta mision el participante debe utilizar el dis-
positivo denominado Coordenadas axiologicas. El recurso ofrece
un mapa cartesiano que permite reconocer una vision general
de la estructura valorativa de su contexto, entorno y su queha-
cer docente. En el recurso se presentaron una serie de pregun-
tas que, al responderlas, arrojaron informacién para valorar como
es su quehacer docente en cuanto a la formacién de actitudes y
valores.

Mision 2

Esta segunda encomienda tiene como propoésito que el partici-
pante conozca como se definen y estudian los términos de valor
y actitud desde cuatro perspectivas (filosofica, antropologica, so-
ciolégica y psicolégica), con la finalidad de identificar, analizar y
evaluar los criterios valorativos del entorno educativo en el que
se desenvuelve y, ademas, reconocer las areas de oportunidad de
formacién actitudinal y valorativa que se encuentran en su que-
hacer docente o en su entorno educativo.

Se crearon dispositivos con los que se analizaran conceptos
para identificar como se presentan en su quehacer o en las institu-
ciones donde laboran. El dispositivo Descifrando los elementos de
la cultura en mi escuela consiste en una serie de preguntas para
que el participante identifique las creencias aprendidas, guias de
comportamiento y tradiciones que se encuentran presentes en la
instituciéon donde labora; acciones o creencias que condicionan
sobre qué, como y para qué ensenar. La finalidad es que reflexio-
nen sobre el curriculo oculto que se encuentra presente en la ins-
titucion, con la intencién de identificar areas con potencial para
promover valores o cambios de actitudes.

Por otra parte, se hace referencia a conceptos que represen-
tan un dilema para los docentes al querer integrarlos dentro de
su labor, estos conceptos estan en boga pues se considera que al
vivir en un mundo globalizado hay que estar en funcién de ellos,
tales como la inter y multiculturalidad, la exclusiéon o inclusion
cultural, la otredad, entre otros.

Mision 3

La dltima misién tiene como finalidad el disefio de recursos que
permitan la formacién o evaluacion de actitudes y valores que se
viven en la institucién donde laboran.

En este momento se considera que el participante debe po-
seer conocimientos claros sobre la formacion de valores, también
que ha logrado reflexionar en torno a los criterios axiologicos de
su asignatura desde la perspectiva social, institucional y la que él
le otorga a la asignatura que enseia.

Por medio del dispositivo Investiga, diseiia e implementa se
sugiere a los participantes desarrollar una pesquisa sobre activi-
dades relacionadas con los valores y actitudes que desean pro-
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mover. Que analicen y adapten si la actividad responde a lo que
desea desarrollar o si no que genere otra propuesta.

Por ultimo, en las sesiones se pusieron en plenaria las activi-
dades disenadas por los participantes, se analizaron, evaluaron y
se realimentaron, con la finalidad de realizar las modificaciones
que se consideraron necesarias.

Resultados
Mision 1: Coordenadas axiologicas de los participantes

En cuanto a los resultados obtenidos en la primera mision, resalta la
informacién recabada con el dispositivo Coordenadas axiologicas.
En dicho documento se solicité completar, por medio de preguntas
abiertas, un cuadro cartesiano; los participantes valoraron del 1 al
5 que tan consciente hacen la promocioén de valores y actitudes en
la escuela donde laboran como en sus asignaturas. Dicha activi-
dad es un buen pretexto para la sensibilizacion y la identificacion
de las areas de mejora relacionadas con la promocién de valores.

En la figura 2 se puede apreciar que, desde la perspectiva
de los participantes, ellos son los que desarrollan un mayor ejer-
cicio en la formacién de valores. Esto en comparaciéon con las
instituciones donde laboran, ya que describen que éstas no tie-
nen de manera explicita los valores que desean formar y, en caso
de tenerlos, no existen acciones concretas para su promocion,
llegando incluso a realizar conductas contrarias. Por ejemplo, la
maestra Alejandra declaro6:

Los valores de la institucion donde laboro no estan explicita-
mente expresados en algin documento. Se habla de valores
con los profesores en las pocas juntas escolares y desconozco
qué tanto con los padres de familia. A pesar de que se inten-
ta promover los valores, no siempre se cumplen por parte del
personal docente o administrativo. El principal promotor de
valores es el director del plantel escolar; sin embargo, es uno
de los primeros actores que no se rige por ellos.

Por otra parte, en la figura 2 se puede apreciar que los par-
ticipantes, aun cuando consideran que son ellos los que promue-
ven mas actividades relacionadas con los valores en comparacion
con la institucion, no siempre son conscientes. Para Bertha:

[...] al inicio de mi practica docente [3 afnos atrds] consideraba
la limitacion en el tiempo, pues en éste se abordaban los con-
tenidos, éste era un factor para no poder fomentar valores y
actitudes; sin embargo, no me daba cuenta que siempre estaba
presente de manera inconsciente [...]
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Figura 2. Resultados de las Coordenadas axioldgicas de los participantes
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Fuente: elaboracién propia

Considerando la misién como un proceso de autorreflexion,
los docentes comprendieron su situacién como formadores de va-
lores y actitudes, haciendo consciente lo que esto implica. Asi lo
describié Pedro:

[Hablando de la misién] Todo esto cambia mi percepcion de la
educacion, pues al entender cémo funciona la axiologia, pode-
mos usar esta fuerza como generadora de valores y actitudes
en el aula, llegando a los y las estudiantes que tenemos a nues-
tro cargo y de los que somos responsables. Durante la mision,
me senti motivado. Es interesante la propuesta de realizar un
analisis reflexivo de las situaciones en los valores, no solo en el
aula, sino en mi mismo. La introspecciéon me permite visualizar
en qué estado me encuentro de forma personal.

Por su parte, Arturo dijo:

Después de realizar la reflexién con ayuda de las preguntas
guia, podemos darnos cuenta que actuamos en un mundo que
predica las actitudes y valores, pero que no ayuda de mucho a
su formacién. Al unir los puntos con lineas, podemos ver que
el area de accién es pequeia, por lo que debemos trabajar mas
para apoyar la formacion de actitudes y valores. Considero que
la parte mas importante es la social, y seguir trabajando con la
institucion, la asignatura y con mi ejercicio docente, el cual es
mi gran compromiso.
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Para algunos profesores este proceso metacognitivo les su-
giere mecanismos de cambio, por lo que van asumiendo posibles
acciones que les permitan generar sinergias con sus pares y hacer
mas conscientes la promocion de los valores. Adrian se refiri6é al
respecto:

[...] me percato que no existen acuerdos entre los diferentes
actores sobre los valores institucionales; cada uno le da una
prioridad distinta y se vuelven los criterios de evaluacion de
un valor subjetivo [...] por consiguiente, es necesario llegar
a acuerdos, buscar espacios para reflexionar qué deseamos
formar [...]

Por su parte, Juan identific6:

[...] en la institucién donde laboro dificilmente se pueden de-
tectar mecanismos para la divulgacion de los valores, no es
muy comun encontrar proyectos destinados a la comunidad
educativa que se enfoquen en temas de tal indole. Pero de eso
se trata, hay que hacer eventos masivos y no quedarse en el
discurso.

Mision 2. Espacio de entrenamiento

El objetivo de esta mision fue reconocer las areas de oportunidad
de formacién actitudinal y valorativa que se encuentran en su
quehacer docente o en su entorno educativo; para esto, los retos
estaban encaminados a reflexionar sobre los términos de valor
desde la perspectiva de distintas disciplinas (antropologia, socio-
logia, psicologia vy filosofia).

Los profesores en esta mision lograron comprender las di-
ferentes perspectivas que tienen las disciplinas sobre el término
valor; identificaron los componentes del valor segin la psicolo-
gia; las formas de normalizar un valor o actitud desde la sociolo-
gia y la antropologia; asi como las diferentes percepciones sobre
el sentido de la vida, la ética y la libertad del ser humano que
ofrecen las distintas corrientes filos6ficas. Bertha se expreso al
respecto:

En esta mision recuerdo que vimos temas interesantes: La con-
cepcidn sociologica, psicolégica y antropolégica de los valores,
ademas de la concepcion de los valores desde distintas corrien-
tes filosoficas. Aprendi (desde la psicologia) los elementos en
los que se componen los valores, asi como la influencia de la
sociedad en los valores del individuo (sociologia); la formacion
de los valores como parte de la subjetividad del individuo y de
sus procesos de creacion y recreacion desde la cultura. Estos
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conocimientos nos ayudan a comprender mejor el como ense-
nar y promover los valores dentro del ambiente escolar.

La profesora Gabi, menciona lo siguiente:

Con las actividades pudimos descubrir que la sociologia visua-
liza al valor como una proyecciéon de la subjetividad que se
convierte en objetivo debido a la colectividad, ya que es mas
importante la pérdida de la conciencia individual para aceptar
lo que la colectividad dicta en funcion de la permanencia [al]
grupo. Por su parte en la psicologia, el desarrollo de los valo-
res va en funcion del logro del desarrollo moral e intelectual
y basqueda de la autorrealizacion. El enfoque antropoldgico
describe como la cultura tiene influencia en la escala de valo-
res donde existe un relativismo cultural, en donde se presenta
sensibilidad ante lo que tiene valor y la jerarquia de valores
es cambiante. Esto explica que los valores no estan en crisis,
lo que cambia es nuestra percepcion en cada cultura y época.
Estas situaciones nos hacen pensar la manera en la que pro-
movemos los valores y qué valores promovemos, considerando
que no siempre se ajustan al contexto y a los valores de la ge-
neracion a la que ensenamos.

Mision 3. Diserio de mecanismos para la promocion y
evaluacion de actitudes y valores

Esta misién consistio en la creaciéon de mecanismos para la pro-
mocion de valores y actitudes. Teniendo en cuenta que, tanto
profesores como estudiantes son conscientes y concuerdan con
el valor o actitud que se necesita practicar en el aula. Ademas de
contemplar acciones concretas que permitan evidenciar el logro
del valor o la actitud, siendo para los estudiantes o maestros pa-
rametros para su evaluacion.

Los participantes realizaron un total de 44 mecanismos, 22
corresponden a la promocién y 22 a recursos para evaluar los va-
lores y actitudes. En cuanto a los mecanismos de promocion, 11
de estos fueron disefiados para permanecer durante el ciclo esco-
lar. Los mecanismos de promocién oscilaban entre las normas de
convivencia en el aula hasta el semaforo de las emociones. Acti-
vidades en las que los docentes declaraban que podrian hacer un
alto en sus clases para reflexionar el estado de animo del grupo,
incluso realizar acciones para motivar o cambiar el estimulo de
los estudiantes. Asi lo mencion6 Pedro:

Me doy cuenta que, cada vez soy mas consciente de los valores

que se mueven en mi entorno. También me involucro con el
sentir emocional del grupo, esto me permite ser empatico y
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hacer cambios en las dinamicas de la clase, con la intencion de
que mis alumnos participen de otra manera.

La maestra Alejandra se expreso al respecto:

Al realizar estos retos, me cayo el veinte de que lo primero
que debemos hacer como institucion es definir el valor y las
conductas que denotan su presencia. De no ser asi, podriamos
pretender cada uno promover un valor desde su perspectiva
y vision de vida. Es por ello que solicité a mis estudiantes las
normas de convivencia, con la intenciéon de que entre todos
definamos cada valor y accion para que nos indique que lo es-
tamos cumpliendo, incluso algunos estudiantes, mencionaron
castigos para aquellas conductas que no se cumplen o se hacen
y significan lo contrario.

Con respecto a los mecanismos de evaluacion, estos fueron
de utilidad para los profesores, pues se percataron que no se
trata de hacer actividades extracurriculares o fuera de los conte-
nidos que se ensenan. También lograron identificar que no siem-
pre se requiere de una ponderaciéon o un puntaje, sino mas bien
hacerlos presentes y conscientes en las acciones realizadas en el
aula. Arturo se expresé al respecto:

La mision 3 fue significativa, ya que, en la elaboracion de ins-
trumentos de evaluacion de las actitudes, considero que es vi-
tal en el modelo de competencias, ya que nos pone mas atento
a lo que deseamos comunicar, asi como el reforzar las conduc-
tas agradables y correctas de los estudiantes, en vez de encasi-
llarlos por actos incorrectos.

Por otra parte, Gabi describi6:

A mi me preocupaba cémo calificar los valores y me percaté
que una cosa es calificar y otra muy diferente es evaluar. Aho-
ra al realizar mis mecanismos de evaluacion identifico que no
solo soy yo el que debe ofrecer una opinion al respecto, tam-
bién los estudiantes pueden referirse al comportamiento de sus
companeros. Ademas, si entre todos ya establecimos los crite-
rios, pues es mas objetivo.

Por tltimo, en los reportes finales se evidencian las experien-
cias de aprendizaje que han tenido los profesores, considerando
que el discurso es homogéneo, aqui presentamos dos comenta-
rios que representan su opinion. El maestro Juan afirmé:

Esta asignatura me permite reflexionar acerca de mi papel en
el aula como gestor de comportamientos y difusor de valores
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de manera intrinseca dentro de las actividades comunes. Con-
sidero que mi participacion dentro de las sesiones y fuera de
ellas en los escenarios infiltrados fue activa debido a que pro-
curé hacer el analisis de los elementos analizados en las sesio-
nes y luego aterrizarlos en el aula de clase.

En algunas ocasiones me fue dificil identificar dichos ele-
mentos; sin embargo, con el ejercicio continuo, considero que
con el tiempo desarrollaré un tipo de pensamiento automatico
que me permita estar atento a las conductas.

Sera importante tener una mente abierta para el conoci-
miento de las diversas perspectivas de las escalas de valores
de mis estudiantes, asi como la diversidad de corrientes con
los diferentes elementos para la difusion de los valores en los
diferentes ambientes.

Adrian, lo confirm6 cuando dijo:

De forma personal, me ha enriquecido pensar que no soy el
unico que se percata que existen grandes problematicas que
nos aquejan y que el hacer lo correcto es de “locos”. Siempre
he pensado que se debe hacer lo correcto a pesar de qué digan
o piensen los demais. Profesionalmente, la educacién en valo-
res es posible siempre, sin importar qué tipo de asignatura se
imparta o a qué parte del conocimiento pertenezcan. Y si se
vencioé mi principal paradigma, es posible educar en valores en
las ingenierias, cuesta, mucho, pero se puede.
Particularmente, la gamificacion se me hace una estrate-
gia interesante, este ejercicio permite una excelente reflexion
personal, basada en mis conocimientos, mis experiencias, mis
vivencias, mis creencias y, por supuesto, mis valores. Al final
de la asignatura toda esta integracion queda clara. Sin duda, ha
sido un proceso de maduracion y autoconocimiento para mi.

Discusion y conclusiones

Burke (2011) explica que la gamificacion, al utilizar mecanicas
de juego como los desafios, las reglas, el azar, las recompensas y
los niveles de consecucion de objetivos, ofrece a los participan-
tes la sensacion de que se estan divirtiendo mientras trabajan o
aprenden al enfocarse hacia una meta basada en recompensas.
Esta situacion puede considerarse para muchos como conductista
y reduccionista de la voluntad del participante, al considerar que
s6lo da respuesta a los estimulos que se le presentan en el pro-
ceso gamificado. Sin embargo, autores como Villalustre y Moral
del (2015), Zepeda, Abascal y Lépez (2016), y Labrador y Villegas
(2016) concuerdan en que la gamificacion es un excelente medio
para posicionar al estudiante como responsable de su aprendi-
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zaje, debido a que la experiencia de ensenanza-aprendizaje pue-
de construirse por medio del uso de las metodologias activas,
la gestion y la construccion de recursos didacticos tanto por el
profesor como por el estudiante, ademas de la realimentacion
permanente. Situaciones que favorecen el desarrollo del pensa-
miento critico, corresponsabilidad ante la accién de aprender y la
evaluacién constante.

En cuanto a la formacion de actitudes, Diaz y Troyano (2013),
y Menéndez, Maldonado, Ruiz y Camacho (2018) describen que
la gamificacién busca un cambio en la actitud del usuario sin la
necesidad de usar la coercion o el engano, utilizando para esto
elementos de juego que llamen la atencion al usuario. Ademas
de apelar a la jugabilidad, accion en la que el participante hace
consciente la manera en la que se involucra con el juego, en el
caso de este estudio, el escenario de aprendizaje.

Es necesario mencionar que el proceso gamificado, en este
contexto, no se mira como una estructura rigida por la cual deba
pasar el estudiante de manera lineal. Al contrario, la gamificacion
es una estructura que guia, pero a la vez puede ser emergente
dependiendo del actuar y de las necesidades del estudiante. Bajo
este contexto, los resultados de este estudio evidencian que la par-
ticipacion de los estudiantes fue mas abierta, libre y comprometida
por la dinamica de la gamificacion, ya que el participante se olvi-
daba del entorno educativo en el que se encontraba, para tomar
un papel ficticio que lo concentraba en un escenario auténtico (su
escuela, su aula), pero que a la vez no amenazaba a su persona.

Por otra parte, la dinamica de investigacion-accién pone en el
centro la experiencia docente y no el contenido que se pretende
comunicar. Por consiguiente, son las experiencias, los intereses y
las necesidades que tienen los profesores, en este contexto, los
que proporcionan las coordenadas de accién y, es a partir de sus
historias y areas de interés que se analizan, discuten, disenan y
evalian los mecanismos que les permitan promover actitudes
y valores en sus escenarios personales de aprendizaje.

Sin lugar a duda, las comunicaciones de los docentes eviden-
cian los procesos metacognitivos que desarrollaron al analizar y
aprender de su entorno. Es importante percatarse de las modifi-
caciones en cuanto a la concepcion, la promocién y la evaluacion
de los valores. Pues, al partir de su practica docente le atribuye-
ron un mayor significado.

Se declara que la obra que se presenta es original, no estd en proceso de
evaluacion en ninguna otra publicacién, asi también que no existe con-
flicto de intereses respecto a la presente publicacion.
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