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¡Ludificación y gamificación de una lección para estimular la motivación de sus alumnos!
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¡Bienvenido!

Ledamos la bienvenida a su ebook Guide Éducation: "Motive a su clase mediante el juego - >¡Ludificación y gamificación de una lección para estimular la motivación de sus alumnos!", una guía práctica que, esperamos, le ayudará ¡a aumentar la curiosidad y la motivación de sus alumnos, sea ​​cual sea la materia que enseñe!

¿No ha constatado, a veces o incluso a menudo, que sus alumnos o estudiantes se aburren en clase? ¿No ha sentido una cierta frustración, incluso desánimo, cuando un curso que ha preparado cuidadosamente, con corazón, no recibe de ninguna manera la atención que estaba esperando? ¿Sino que es un gran fracaso? 

¡Bienvenido al club!

La obsolescencia de una cierta pedagogía

En este momento enseño economía, derecho, gestión de empresas y marketing operacional y siempre me ha apasionado la historia y la geopolítica. Tengo la "suerte" (pero no tiene nada que ver con la "buena fortuna", de hecho) de llevar una vida atípica que me permite abordar varias áreas profesionales y me encanta hacer conexiones entre las cosas, los eventos, los conceptos...

 

¿No lo han notado, querido(a)s colegas:


    	 el concepto de "asignaturas", "clases", semestre, año escolar, exámenes, etc. suena como trabajo en cadena?




    	que este sistema industrial de formateadores, el taylorismo, data del siglo XIX y está desactualizado?


    	 a veces nos enferma, tanto a los profesores y alumnos?


    	que fabrica a menudo individuos estresados y deprimidos?


    	que es completamente anacrónico seguir pidiendo a nuestros alumnos llevar bolsas llenas de libros de papel?


    	que cada una y cada uno de ellas (ellos) tienen generalmente un teléfono inteligente de última tecnología y que los ordenadores a disposición en el establecimiento están a menudo desactualizados?


    	enseñar y aprender a veces es como seguir usando un ábaco o una pluma de ganso mientras hay otras herramientas disponibles?

  

Tenga la seguridad de que no desarrollaré aquí los clichés habituales y las "críticas del sistema", porque hay un montón de acciones positivas en todas partes, estudiantes y profesores que se implican, que están a la vanguardia de las nuevas tecnologías y que construyen una experiencia de aprendizaje gratificante. Prefiero un enfoque netamente más progresivo y consensuado. Participativo, incluso. Entonces solo hablaremos de soluciones, de ideas positivas que podrían ayudarlo en su enseñanza.

Aprender a aprender, y a enseñar la "Actitud Morfista"

[image: MathSup1992]Desde mi estancia en la clase de matemáticas en el Lycée Camille Guérin de Poitiers hace mucho tiempo en 1992, me gustaban los morfismos. La "actitud morfista" consiste en establecer sistemáticamente comparaciones, analogías entre los dominios conocidos del conocimiento y aquellos (aún) desconocidos para poder explorar y adquirir conocimientos más fácilmente..

Como puede ver en la imagen, ya estaba "a un lado"... Para el registro, ese año fue traumático para mí, aunque no me di por vencido y fui hasta el final para ser admitido en la próxima clase. Sin embargo, pronto tomé una dirección totalmente diferente en mis estudios superiores y en mi vida personal. Si está interesado, puede leer aquí una pequeña biografía de nuestras aventuras con mi esposa Cristina. Sin embargo, con el beneficio de la retrospectiva, fue una experiencia gratificante que me permitió probar mis límites y sentar las bases de una estructura de pensamiento rigurosa y sistemática que me ayudaría a superar mis miedos, es decir, salir de mi zona de confort sistemáticamente, ir más allá de mis límites y por lo tanto (si y solo si)... aprender.

Este comportamiento exploratorio autodidacto me ha permitido continuamente expandir mis competencias, como un niño jóven que solo aprende lo que le interesa. Mi sed, mi curiosidad de aprender, están siempre presentes a mi edad y creo que no me abandonarán. Con el tiempo, han mutado en algo que podría definir en una competencia específica que es: "saber aprender a aprender".

Lo saben querido(a)s colegas: el conocimiento, el saber, no sirve de mucho si no lo compartimos. Enseñar, es sobre todo lo demás: compartir. Esto es para el fondo, el "contenido".

Para la forma, es una cosa totalmente diferente.

Es necesario presentar el conocimiento y las habilidades que se transmitirán de una manera lúdica, "sexy", que genere compromiso, motivación y de forma constante durante el año o la sesión de su clase. La enseñanza también motiva a los alumnos. Esto es para el "estilo".

Y allí, me parece que puedo traer mi pequeña piedra al edificio. Atención, le advierto que lo que va a leer puede parecer incongruente o mal venido. Pero bueno, es demasiado tarde, ya compró el libro ;-).

[image: ADD]Flashback. De los 14 a los 18 años, formé parte del mundo de los "jugadores de rol". Fui fanático del primero de los juegos de roles, y en particular de "Calabozos y Dragones", cuyo fundador fue Gary Gygax.

[image: ADD]

Primero pasé por la etapa de jugador y entré con curiosidad, luego con deleite y fascinación en este mundo tan particular donde niñas y niños pasaban horas sentados en una mesa a "contarse historias". Mis padres y mi abuelo lucharon por comprender, pero finalmente se sintieron aliviados al ver que esta actividad movilizaba y activaba nuestra imaginación más allá de todo lo que se podía lograr en la escuela secundaria. ¡Fue genial, me encantó vivir estas aventuras con mis amigos y descubrir nuevas reglas, nuevos mundos!

Luego, rápidamente me convertí en un "Maestro del Calabozo", es decir el diseñador, el narrador y el árbitro de aventuras en los cuales mis jugadores tenían que explorar, realizar misiones, luchar contra monstruos, cumplir objetivos. Me encantó diseñar estos módulos, es una pasión. ¡Más que solo jugarlo, en realidad!

Jugar, explorar, adquirir nuevas "habilidades": eso es exactamente lo que está sucediendo con nuestros alumnos de hoy, ahora que los "viejos" juegos de rol han dado paso a los videojuegos, que han sido fuente inagotable de inspiración. Los jóvenes están cautivados por "Final Fantasy", "Zelda", "Pokemon Go" y todos los otros juegos donde tienen que explorar, tomar decisiones rápidas, "pelear", realizar misiones. Además de estas formas de aprendizaje, la escuela en general y especialmente sus métodos son muy... insatisfactorios, ¿no le parece?
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