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¿Existimos?  

 

Pasos obligatorios previos / 

Conocimientos previos de los 

estudiantes 

Ninguno  

Objetivos de aprendizaje Desarrollar una comprensión básica de las 

cuestiones filosóficas. Introducir la filosofía de Alan 

Watts. Desarrollar la comprensión de diversos 

conceptos filosóficos; la conciencia, la existencia, la 

felicidad, la materia, la metafísica. 

Asignaturas Filosofía, Artes  

Edad recomendada 10 – 14  

Material necesario Vídeos y tráilers del juego  

Duración de la secuencia 60 – 90  

Actividad individual o en 

grupo  

Actividad en grupo (todos los alumnos deben 

trabajar juntos en el proyecto final). 

Producción prevista Los estudiantes deben elegir uno de los temas 

planteados en el juego y crear un proyecto de 

grupo.  
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Habilidades desarrolladas 

(tras los objetivos de 

aprendizaje) 

Pensamiento crítico, creatividad 

Rango de precios del juego  Vídeos gratuitos, precio del juego en Steam <20€. 

Actividades de extensión / 

diferenciación (al final de la 

secuencia) 

Esta secuencia podría utilizarse en una clase de 

filosofía. El videojuego utilizado está basado en la 

obra de Alan Watts. La secuencia podría utilizarse 

también en módulos específicos de Filosofía, como 

Filosofía de la Mente, Filosofía de la Religión, 

Metafísica, etc. Esta secuencia también podría 

utilizarse como introducción básica a Descartes, 

abordando la cuestión de la existencia (para utilizar 

esta secuencia en clases de Filosofía más 

específicas, podría ser útil aplicarla a alumnos de 

15 a 18 años). Además, podría utilizarse en clase 

para promover la conciencia medioambiental. Esta 

secuencia podría utilizarse también en la clase de 

Arte para plantear cuestiones sobre los diferentes 

puntos de vista de las mismas cosas, cuestiones de 

percepción en el arte, etc.  
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Consejos para una menor 

duración 

Para acortar esta secuencia, puedes omitir el 

debate en grupo y pedir a tus alumnos que creen 

sus proyectos de grupo justo después de ver el 

vídeo de introducción. Esto permitirá a los 

estudiantes discutir en sus propios grupos y tú 

podrías facilitar este proceso participando en las 

discusiones de grupo por separado, y siempre que 

sea necesario.   

Consejos para que sea más 

accesible o inclusiva la 

secuencia 

Se pueden aplicar al vídeo los subtítulos en inglés o 

subtítulos automáticamente traducidos en más 

idiomas. 

Paso a paso: cómo implementar la secuencia 

 

● Paso 1 - Presentación del videojuego a la clase (10 minutos)  

 

Esta secuencia utiliza Everything, un videojuego desarrollado por David O'Reilly en 

2017. Tiene como objetivo proporcionar a los estudiantes una introducción a la 

filosofía y a algunas de las preguntas filosóficas más famosas. El juego se basa en la 

obra filosófica de Alan Watts. La principal obra filosófica de Watts tiene que ver con la 

vida y la existencia (Popova, s.f.).  

 

Para más información sobre la obra de Alan Watts, puedes utilizar estos enlaces:  

● https://alanwatts.org/ - utilízalo para encontrar su obra escrita y su grabación de 

audio. 

● https://www.brainpickings.org/2014/01/27/alan-watts-taboo/ - utiliza esto para 

un resumen de su obra principal.  

 

https://alanwatts.org/
https://www.brainpickings.org/2014/01/27/alan-watts-taboo/
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Everything:  

Everything es un juego de simulación, en el que el jugador hace lo que quiere. En este 

juego no hay un movimiento correcto o incorrecto. Al jugar a Everything, el jugador 

viajará por el universo y podrá ver todo desde diferentes puntos de vista (Everything, 

s.f.). Everything pretende ayudar al jugador a descubrir la naturaleza de su existencia 

y la existencia de todo lo que le rodea al mismo tiempo (McWhertor, 2017).  

 

● Paso 2 - Debate sobre las diferentes cuestiones filosóficas planteadas en el 

juego (25 minutos)  

 

Everything plantea varias cuestiones filosóficas. En el juego se cuestiona la existencia 

de todo, y en última instancia nuestra existencia, y el jugador tiene la oportunidad de 

convertirse en "todo" y ver el universo desde diferentes puntos de vista. Para 

comenzar, deberías mostrar el tráiler oficial a tus alumnos para que piensen en 

diferentes cuestiones filosóficas. Si es posible, permite a tus alumnos jugar al juego 

durante 10 minutos para que comprendan mejor el significado de la existencia y las 

cuestiones filosóficas que se plantean en el juego.  

 

Este es el vídeo que debes mostrar a sus alumnos:  

● Everything - Gameplay Trailer (10:44, muestra el vídeo completo con el audio 

activado) 

 

Antes de mostrar el vídeo a tus alumnos, házles algunas preguntas y pídeles que 

intenten encontrar las respuestas en los vídeos. Ten en cuenta que en Filosofía no 

hay respuestas correctas o incorrectas y que los alumnos deben utilizar su creatividad 

e imaginación para responder a las preguntas.  

 

Aquí tienes algunas preguntas que puedes preguntar a tus alumnos:  

https://www.youtube.com/watch?v=JYHp8LwBUzo
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● ¿Qué es un ser humano? 

● ¿Qué es la conciencia? 

● ¿Cuántos puntos tuyos hay en el mundo?  

● ¿Puede una misma persona experimentar diferentes puntos de vista? Para 

debatir esto, también puedes pedir a tus alumnos que se paseen por la clase, 

se suban a una silla y describan el mismo objeto. La descripción del objeto 

cambiará cada vez y tus alumnos comprenderán el significado de "punto de 

vista". 

● ¿Qué es el "yo"?  

● ¿Cómo se entiende la armonía y el caos? 

● ¿Hay armonía en nuestro mundo? 

● ¿Cuál es el significado de la "materia"?  

● ¿Qué te importa a tí? 

● ¿Puedes describir una ilusión?  

● ¿Puedes definir la "existencia"? 

 

 

● Paso 3 - Desarrollar un proyecto con los alumnos, tomando inspiración del 

juego (45 minutos) 

 

En esta fase, los alumnos deben utilizar sus notas sobre las preguntas anteriores e 

inspirarse en el juego para desarrollar un proyecto de clase. Este proyecto podría ser 

una colección de dibujos, una pintura o incluso un vídeo corto. Deberás pedir a tus 

alumnos que expresen las emociones que sintieron al jugar el juego (o al ver el vídeo) 

mientras desarrollan el proyecto. También pueden utilizar imágenes de los personajes 

del juego.  
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A la hora de desarrollar sus proyectos, los alumnos deben decidir si quieren crear 

dibujos, una pintura o si prefieren crear un vídeo digital. Si los alumnos prefieren crear 

un vídeo, podrían utilizar herramientas online como Canva o Animoto. 

  

● Tutoriales de Canva:  

https://www.canva.com/create/videos/, 

https://www.youtube.com/watch?v=2nIq8VEixEc  

● Tutoriales de Animoto:  

https://animoto.com/ 

https://www.youtube.com/watch?v=5GX9bGx2T2w  

 

Una vez que tus alumnos decidan qué tipo de proyecto van a desarrollar, pueden 

empezar a pensar en el título del mismo y decidir qué temas filosóficos (planteados en 

el juego) quieren tratar. Por ejemplo, un alumno podría querer centrarse totalmente en 

la cuestión de la existencia y desarrollar un proyecto sobre el universo y la vida. Otro 

ejemplo sería desarrollar un proyecto sobre los diferentes puntos de vista. En este 

caso, los alumnos podrían crear un dibujo del mismo objeto, pero desde diferentes 

puntos de vista. En una clase de arte, esto podría ser una interesante introducción a 

las técnicas de dibujo en perspectiva. Todo es un juego que proporciona 

innumerables cuestiones filosóficas, por lo que los alumnos deben ser libres de utilizar 

su creatividad e imaginación para desarrollar su proyecto.  

 

  

https://www.canva.com/create/videos/
https://www.youtube.com/watch?v=2nIq8VEixEc
https://www.youtube.com/watch?v=2nIq8VEixEc
https://animoto.com/
https://www.youtube.com/watch?v=5GX9bGx2T2w
https://www.youtube.com/watch?v=5GX9bGx2T2w
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● Paso 4 - Reflexión y conclusiones (10 minutos) 

 

En esta fase final, los alumnos deben ser capaces de describir su proyecto y de 

debatir cuestiones filosóficas básicas. Puedes pedir a tus alumnos que compartan lo 

que les ha gustado del juego, así como lo que han aprendido sobre la filosofía y la 

obra de Alan Watts.  
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