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RESUMEN ANALITICO EN EDUCACION

1. Informacién General

Tipo de documento Trabajo de grado

Acceso al documento Universidad Pedagdgica Nacional. Biblioteca Central

Sedentarismo y videojuegos: propiciando la reflexion desde la

Titulo del documento .
educacion fisica

Castafieda Hernandez, Henry Alberto; Cortes Molano, Miguel

AUOHES), Angel; Gonzélez Alonso, Anderson
Director Jorge Lloreda C.
Publicacion Bogota. Universidad Pedagdgica Nacional, 2015. 101 p.
Unidad Patrocinante Universidad Pedagdgica Nacional UPN

SEDENTARISMO; ACTIVIDAD FISICA; VIDEOJUEGOS;
Palabras Claves CAPITALISMO; CONSUMISMO; NECESIDADES;

REFLEXION.

2. Descripcion

Trabajo de grado que se propone abordar la relacion existente entre los videojuegos y el
sedentarismo como una problematica de salud a nivel global. Cabe resaltar que la palabra
sedentarismo no es nueva, y se remonta a los origenes de la humanidad cuando los primeros
grupos humanos se establecieron en un territorio, a partir de esto la tecnologia fue facilitando la
vida del hombre, haciendo que sus trabajos fisicos fuesen cada vez mas reducidos. En la dinamica
del capitalismo esta tecnologia como facilitadora de la vida humana, pasé a ser comercializable en
busca de una ganancia y rentabilidad dejando de lado las posibles implicaciones que los productos
tecnoldgicos traen sobre la vida. En nuestro proyecto se pretende generar desde la educacién
fisica un espacio de reflexion sobre esta problemética, teniendo como medio las mismas acciones
presentes en los videojuegos llevadas a un contexto de realidad fisica.

3. Fuentes
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transcultural TOMO 11, Volumen 2. Universidad de Almeria.
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Colombia: Cooperativa Editorial Magisterio.

Posner, G. J. (1998). Analisis de curriculo. Bogota, Colombia: McGraw-Hill
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4. Contenidos

1. Contextualizacion, se abordan los conceptos fundamentales del texto desde una mirada global ,
internacional, nacional y local

2. Perspectiva educativa, se evidencia la teoria de desarrollo humano y su relacion con el ideal de
ser, teniendo en cuenta la problematica y su causa como factores sociales ligados y determinantes.

3. Disefio e implementacion, da cuenta del proceso de construccion del curriculo de acuerdo con
las tematicas de interés que se implementd en la institucion forma en la cual se realizé la practica
pedagdgica

4. Andlisis de la experiencia, evidencia las reflexiones del proceso de construccion,
implementacion y ejecucion del proyecto curricular particular, asi como los aprendizajes y
conclusiones del mismo.

5. Metodologia

-ldentificacion de una problemaética -el sedentarismo- y una de sus causantes —los videojuegos-,
revision conceptual de los elementos fundamentales del proyecto relacionados con aspectos
sociales relevantes.

- Enfoques: humanistico, pedagdgico y disciplinar. La sociedad de consumo, Desarrollo a Escala
Humana, pedagogia dialogante, sociomotricidad y juego.

-Ejecucion, representacion de los videojuegos en un contexto de realidad fisica, propiciando desde
alli la reflexion

-Retroalimentacion y anélisis de la practica pedagogica.

6. Conclusiones

A partir del desarrollo conceptual presentado en este documento se evidencia como los
videojuegos son un producto tecnoldgico y cultural y como producto son susceptibles a ser
comercializados y van en concordancia con los ideales de una sociedad consumista, dejando de
lado sus posibles implicaciones en todos los aspectos de la vida.

No se puede desconocer las posibilidades que presentan los videojuegos en cuanto al desarrollo
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cognitivo del sujeto, pudiendo ser una herramienta importante para la educacién. Sin embargo en
materia de actividad fisica ain se quedan cortos.

Es innegable el arraigado papel de la pedagogia tradicionalista en la escuela, tanto en maestros
como en estudiantes se tienen prestablecidas unas formas de actuacion en la institucién, y al
momento de proponer una pedagogia diferente se presenta desconcierto y confrontacion.

Henry Alberto Castafieda Hernandez; Miguel Angel Cortes Molano;
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Revisado por: Jorge Lloreda C.
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PRESENTACION

Si usted camina menos de 4 mil pasos diarios o realiza alguna actividad fisica con una frecuencia
menor a 3 dias a la semana inferior a 30 minutos, es considerado sedentario, lo cual es
preocupante, porque tiene mayor riesgo de sufrir enfermedades cardiovasculares, obesidad,
hipertension arterial, osteoporosis, algunos canceres y hasta depresion. Un estilo de vida poco
saludable, que se adopta en la actualidad. El sedentarismo es un problema mundial; pero por
supuesto la globalizacion y las nuevas tecnologias de cierta manera propician este tipo de
conductas sobre las cuales el esfuerzo fisico pasa por ser un castigo o un sufrimiento, como
consecuencia de ello es factible que a futuro se den algunas enfermedades crénicas y delicadas

que perjudican el desarrollo y calidad de vida de determinada poblacion.

Una de las alternativas para combatir el sedentarismo es la actividad fisica, se han propuesto
programas en los cuales dicha actividad es una herramienta para poder crear habitos distintos a
los que la mayoria de personas estan acostumbrados y generar una accion de cambio sobre la
sociedad actual, pero lo que no alcanza a concebir la actividad fisica es que la globalizacién y el
capitalismo facilitan de cierta manera a que los individuos tengan acceso —en un mundo digital- a
“aparatos” electronicos que ayudan a satisfacer la entretencion y no permiten ver mas alla de lo
que estos ofrecen y las afecciones que generan , sin desconocer que también pueden contribuir -

dandoles sentido- al desarrollo de capacidades cognitivas entre otras.

Los videojuegos, un bien econémico patrocinado por la tecnologia que propicia el sedentarismo
como estilo de vida; las diferentes consecuencias o prejuicios para la salud que puede llevar el

uso desmedido de esta herramienta no se considera, pues nuestro contexto actual solo incita a
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través de la publicidad a consumir mas y mas sin tener espacio para la reflexion y el analisis de lo

que nos quieren vender.

Desde nuestro proyecto curricular particular (PCP) — “sedentarismo y videojuegos: Una reflexion
desde la educacion fisica”, se busca hacer del espacio académico un ambiente en el cual se pueda
analizar las problematicas mencionadas anteriormente, a partir de individuos que comienzan a
inculcar en su vida habitos que no son sanos para su salud , y asi considerar que la critica y el
cuidado de si parten de una reflexion que se da desde las experiencias corporales, al poner en

juego capacidades fisicas, habilidades motrices, relaciones sociales entre otras.

El espacio de educacién fisica no solo serd promotor de actividad fisica, cambio de héabitos,
cuidado del cuerpo y de su salud, sino también un lugar para que se dé la reflexion , construir
nuevas alternativas de juego y satisfaccion de las necesidades. El papel de la educacion fisica
debe trascender el crear un habito, realizar una accion y dejar pasar lo demas, sino que hay que
analizar la relacion que hay entre el sedentarismo y los videojuegos, estilos de vida sedentarios
debido —entre muchas causas- a la tecnificacion, la falta de reaccion ante los medios de

comunicacion y otras mas.

Esta alternativa curricular incita a la reflexidn, a hacer de este complejo proceso, algo didactico,
entretenido pero con gran profundidad y seriedad, donde los individuos tomen una postura en el
momento de realizar una practica como los son los videojuegos y no solamente se deje llenar de
satisfaccion y entretencion, sino que considere su uso medido, puedan tener una postura y hallar
la relacion que hay de estos con el sedentarismo y al mismo tiempo, las consecuencias que

pueden traer en la salud. Analizar las implicaciones que hay dentro de la realidad virtual
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comparado con la realidad fisica, para asi haya mayor entendimiento en el momento de entrar a

experimentar estas practica y no sea tan simple sino mas bien profunda y analitica.
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1. CONTEXTUALIZACION

1.1. El sedentarismo y la tecnologia: Una mirada histérica

En términos generales, el sedentarismo se ha evidenciado desde nuestros antepasados, en la
actualidad gran cantidad de necesidades se suplen a través de la tecnologia. Estas supuestas
facilidades han terminado por disminuir las ganas de caminar, correr, saltar o simplemente de

realizar cualquier actividad de manera activa y saludable.

Desde la prehistoria el sedentarismo y la tecnologia han tomado parte en la historia y la evolucion
del hombre. Desde el momento en que los nGmadas tuvieron -por la misma “tecnologia” de la
época-, nuevas formas de satisfacer sus necesidades, se dieron algunos descubrimientos, que
conllevaron iniciar un proceso de transformacion, lo que resultaria en individuos sedentarios
(Neolitico); durante este proceso aparece uno de los sucesos mas importantes para la humanidad,
la agricultura, pues los ndmadas al descubrir que las gotas de lluvia hacian crecer alimentos de las
semillas de frutas y verduras, encontraron una posibilidad de vivir y no cambiar constantemente
de lugar, lo que impulso establecer un sitio fijo con sus cultivos. A partir de alli se facilitaba la
caza y la recoleccion de frutos por grupos sociales productores de alimentos, mediante la cosecha
y la domesticacion de animales. No se podria afirmar que este proceso de cambio se originé de
un momento a otro ni de manera inmediata, solamente por la agricultura, debido a que hubo otros
factores como la localizacién de un territorio para vivir y la seguridad, entre otros. Entonces los
ndmadas por su necesidad de subsistir y su ausencia de recursos podria pensarse que necesitaron
un mayor gasto de energia en su diario vivir pero, luego, la nueva produccién y recoleccién de

alimentos, bajaria el gasto energeético de los habitantes de la época.
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Se delegaron funciones para la economia del momento, pues surgia la primera division sexual del
trabajo, por lo cual, el gasto de energia se dio en mayores proporciones y variaba segun la tarea
por cumplir dentro de su tribu, pues no era el mismo gasto energético de quien cazaba a quien
recolectaba frutos; por otra parte el sedentarismo se hace mas fuerte por las diferentes novedades
tecnoldgicas, y — por mencionar algunas - el cultivo de la tierra, la ganaderia y la domesticacion
de animales fueron sucesos que por supuesto les permitieron a nuestros antepasados mejorar su
estilo de vida, la rueda, el descubrimiento mas grande en la historia de la humanidad tuvo una
marcada presencia, pues desde alli pudieron aparecer los primeros vehiculos de transporte lo que
les permitia mayor comodidad al momento de acarrear sus elementos y materias de subsistencia.
La tecnologia por supuesto contribuyé como satisfactor de las necesidades que dichos pueblos
pasaban en aquel entonces, la aparicion de la alfareria y de las tareas especificas segun la

fortaleza de cada habitante permitié mejorar el desarrollo y evolucién de los pueblos.

La tecnologia ha estado presente desde hace muchos afios, por ende es innegable pensar que la
cultura y la tecnologia se han visto relacionadas desde siempre y el desarrollo de la una estéa
ligado con la otra. Por un lado Jose Maria De Cozar —Fildsofo espafiol especializado en el estudio
de la ciencia- menciona que “la base técnica de una cultura es la condicion fundamental que
afecta a todos los modos de existencia social, pero se piensa que los cambios tecnolégicos son la
fuentes mas importante de los cambios sociales y culturales”, por lo cual el autor, dejaria notar
que el desarrollo sociocultural se halla determinado por el cambio tecnolégico, una de las razones
por las cuales se da cambios en eras histdricas para la evolucién humana. Por otro lado Arnold
Pacey observa que la tecnologia posee varios aspectos para el desarrollo del hombre que estan

ligados a valores culturales, por lo cual la considera como “parte de la vida, es una actividad
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humana que se da en momentos practicos”, lo cual sugiere comprender que la tecnologia ha

hecho parte de todo lo que somos hasta hoy y lo sigue siendo para la transformacién del hombre.

Por lo anterior nuestros antepasados aprendieron a usar tecnologia que contribuyo a su desarrollo,
para soportar esto el socidlogo estadounidense Talcott Parsons define la tecnologia como: “la
capacidad socialmente organizada para controlar y alterar activamente objetos del ambiente fisico
en interés de algun deseo o necesidad humana” (El fuego de Prometeo, tecnologia y sociedad.
Ciapuscio, H. 1994), lo que sugiere que no solamente hablamos de tecnologia en la actualidad,
sino también desde las edades mas antiguas, por ejemplo, la construccion de viviendas en un
determinado lugar, fue un paso agigantado para la edificacion de ciudades sobre todo en el medio
oriente y el mediterraneo. El transporte mejora y con ello la productividad, aparece el comercio
mediante intercambios debido a la escasez de pesca, caza y cultivos. Un suceso demasiado
importante que marco la ruptura de la prehistoria y la historia fue el alfabeto, innovacion

tecnoldgica que mejoro los procesos de la época y que hoy en dia es vital para nosotros.

Afos después en la edad media se ven avances tecnolégicos significativos, los hombres de la
época buscaban formas de facilitar la vida y desarrollar los negocios, por ello lo mas importante
de aquel momento fue la invencién de la imprenta, la transmisidn de conocimientos a través de
los libros; aunque en ese momento la adquisicion de un texto y de conocimiento era complicado,
era probable que las personas pudieran de igual manera pasar su tiempo a través de escritos en
papel durante varias horas al dia. Por supuesto no es que haya sido malo o perjudicial para el
hombre, por el contrario de alli el catalizador de varias repercusiones y cambios econémicos,
politicos, sociales y demas de ese contexto, pero la invencion de la imprenta disminuyo de cierta
manera la actividad fisica, pues lo normal de la época era la lectura, pero solamente a quienes se

les permitia el acceso a ellos.
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En la modernidad empiezan a aparecer el reloj, la brajula, el microscopio, entre otros, el
capitalismo comienza a manifestarse y tiene una gran influencia sobre el desarrollo de la
humanidad. El trabajo ha sido una de las préacticas sociales mas antigua del hombre, con la
evolucion tecnologica, la rutina laboral fue cambiando, hacia finales del siglo XV 111l el hombre
utilizaba herramientas que implicaban usar la fuerza y habilidad del individuo para el manejo de
estas, a partir del surgimiento de una nueva forma de produccién maquinista que reemplazo la
mano de obra humana, genero distintas condiciones de produccion y consumo en masa. Dando
paso a la revolucion industrial. La maquina a vapor cambio el destino del hombre, ahora, un
aparato mecanizado reemplazaria las tareas de varios empleados, y, por vez primera la sociedad,
el pueblo, la gente y las nuevas generaciones, podrian disfrutar de productos agricolas privandose

de los esfuerzos y trabajos del ser humano.

Ya en el siglo XX comienzan a darse pasos agigantados en la ciencia y tecnologia, la necesidad
de técnicos especializados conlleva a la creacion de artefactos muchisimo mas avanzados que
“inundarian” nuestra sociedad. Asi pues, la segunda revolucion industrial surge como
fortalecimiento y perfeccionamiento de las tecnologias de la primera revolucion industrial, a
través del desarrollo de la tecnologia (Luis Ifiigo Fernandez. 2012) maquinas eléctricas
reemplazaron la fuerza del vapor que necesitaban las primeras maquinarias, la era electronica se
convierte en la tecnologia dominante; los microchips, las tarjetas de video, satélites y otras
tecnologias marcarian la época con grandes inventos que innovaria el mundo y nos marcarian

nuestra realidad.

Los hogares se llenarian de maquinas electronicas que — por un lado - nos facilitarian las tareas
domésticas manipulandolas con un conocimiento muy basico y por el otro, nos brindaria nuevas

formas de entretenimiento y ocio, que, segun el sociélogo Dumazedier es “el conjunto de
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ocupaciones a las que el individuo puede entregarse con pleno consentimiento, ya sea para
descansar o para convertirse, o para desarrollar su informacion o su formacion desinteresada, su
voluntaria participacion social o su libre capacidad creadora, cuando se ha liberado de -todas- sus
obligaciones profesionales, familiares y sociales”, por lo anterior, el facil acceso permite mayor

tiempo de permanecer sentados frente a uno de estos medios tecnoldgicos y haya sedentarismo.

En ocasiones confundimos tecnologia con ordenadores de gama alta, celulares y televisores, por
nuestra realidad capitalista, Sdbato mencionaba que “la tecnologia es el conjunto ordenado de
conocimientos necesarios para la produccion y comercializacion de bienes y servicios”, pero en
realidad hasta lo mas antiguo que encontramos en nuestras casas representa tecnologia; la
curiosidad y necesidad de mejorar las condiciones de nuestro entorno y asi nuestra calidad de
vivir. El sedentarismo puede surgir por varias razones pero una de ellas es la facilidad y
comodidad para obtener las cosas y mejorar los procesos de supervivencia, lo que conllevaria —

en teoria- a un mayor descanso, Yy menor esfuerzo.

1.1.1. Sedentarismo.

Nuestro proyecto comprende el sedentarismo como un problema que afecta la salud de los seres
humanos, Colombia es el sexto pais latinoamericano al que mas le atribuyen muertes por
inactividad fisica (Diario El Espectador, Agosto 2013), a nivel mundial el sedentarismo atribuye
5,3 millones de muertes en el afio, por ello la preocupacion que surge de nosotros hacia este
problema. La intranquilidad por las actividades que realizan nuestros nifios y jovenes
influenciados por las tecnologias y la globalizacion, nos lleva a proponer una manera de enfrentar

este problema y que los posibles afectados tengan una mirada mas critica y real de las
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consecuencias que conlleva un sedentarismo para su salud, -obesidad, hipertension,

arterioesclerosis, por mencionar algunos- y que tomen una decision frente a ellas.

A propésito del sedentarismo el Diccionario de la Real Academia Espafiola (DRAE), menciona
que el individuo sedentario viene del latin sedentarius, de sedére, que significa estar sentado,
algo que evidentemente puede ser perjudicial para la salud si se realiza en un tiempo prolongado,
en el hogar en el trabajo 0 en la misma escuela se propician ambientes para que se manifieste este
estilo de vida, que sin darse cuenta, pueden afectar la salud, dejando de lado la actividad fisica y

los buenos habitos alimenticios, entre otras.

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) dice gue el sedentarismo es la falta de actividades
fisicas regulares en la vida cotidiana, es decir, poca agitacion o movimiento, lo comprenden

también como una manera de vivir.

El sedentarismo fisico es la falta de — valga la redundancia -, actividad fisica adecuada; la entidad
de alto rendimiento, ciencia deportiva, entrenamiento y fitness de Espafa dice que es la ausencia
de actividad fisica regulada, comprendiéndola como “menos de 30 minutos diarios de ejercicio
regular y menos de 3 dias a la semana”. Siendo la conducta sedentaria una manera propia de

vivir, consumir y trabajar en la sociedad.

En Colombia, la facultad de rehabilitacion y desarrollo humano de la Universidad del Rosario
designo un grupo de “Investigacion en actividad fisica y desarrollo humano”, alli mencionan a los
individuos sedentarios, considerados asi cuando “en sus actividades cotidianas no aumenta mas
del 10% la energia que gasta en reposo (metabolismo basal)”. En ello coinciden US surgeon

general (Libreria nacional de medicina de EEUU. Cirujano general) afirmando que un individuo
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es sedentario cuando “el total de energia utilizada es menor a 150 Kcal. (kilocalorias) por dia, en

actividades de intensidad moderada (aquella que gasta de 3 a 4 Equivalentes metabolicos)”.

Con base a la definicion de sedentarismo, es posible distinguir varias categorias que permiten
aplicar el concepto en diferentes contextos. En este marco, se hace foco en las caracteristicas del
sedentarismo fisico (expresion que alude a la falta de ejercicio fisico en la realidad cotidiana de
un individuo) y en las particularidades del sedentarismo juvenil (desarrollado por adolescentes
que no realizan actividad fisica, que pasan muchas horas en una misma posicion y que no sienten
motivacion para actividades que los invitan a ponerse en movimiento o a modificar ciertos
habitos perjudiciales para su bienestar). Este estilo o forma de vivir que a veces se involucra de
manera involuntaria, implica la ausencia notable de ejercicio fisico habitual o que tiende a la

ausencia de movimiento.

Por otro lado la actividad fisica es considerada — segun la Asociacién de medicina del deporte de
Colombia- como “cualquier movimiento corporal voluntario de contraccion muscular, con un
gasto energético mayor al reposo” (AMEDCO), el gasto energético segun la actividad depende
del metabolismo basal y el coeficiente de actividad ya establecido por la férmula de Harris —
Benedict, determina que una actividad fisica para que haga un gasto energético aprovechado para
el ser humano debe realizar una actividad ligera o0 moderada, donde se queman aproximadamente
entre 80 y 150 Kcal. Un individuo sedentario gasta Gnicamente lo necesario para mantener los
sistemas del cuerpo, regulando también la temperatura corporal, disminuyendo la cantidad de

calorias que se queman, convirtiéndose la actividad fisica en tan solo un 10% y 15 %.

11
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1.2. “Nativos digitales”

Como hemos visto la tecnologia ha estado presente desde el inicio de la humanidad facilitando su
vida y ayudando a satisfacer sus necesidades sin embargo también ha conllevado una serie de
efectos colaterales entre los que se cuenta el sedentarismo. Las generaciones actuales se pueden
considerar, segun (Fernandez Vicente. 2010) como nativos digitales, ya que han nacido en un
contexto rodeado de tecnologias que se asocian a todos los aspectos cotidianos y de interrelacion

social.

Asi pues “las nuevas generaciones crecen en un contexto social y cultural en el que compartir se
asocia con Facebook, a los fotolog o a las redes peer to peer, comparar 0 vender se relaciona con
EBay o Amazon, crear se asocia a los blog, y buscar informacion equivale a usar Google o
Wikipedia” (Fernandez Vicente. 2010). Y agregariamos algo fundamental para este trabajo, el

entretenimiento se asocia con los videojuegos.

Al revisar las estadisticas de acuerdo con UNICEF (Informe de los Nifios, 2012), cerca de la
mitad de los nifios del mundo viven en zonas urbanas, por lo tanto tienen acceso a internet. En
Facebook la red social mas importante del mundo los jévenes y nifios son los mayores usuarios
corroborado por los padres de familia se evidencia que el 55 por ciento de los nifios de 12 afios
tienen cuenta en Facebook en noviembre de 2011; el 32 por ciento de los nifios de 11 afios y el

19 por ciento de los menores de 10 afios.

Colombia es el tercer pais en América Latina que ha tenido mayor crecimiento en el uso de

internet, después de Brasil y Argentina segun, Internet World Stats 2012.

En el estudio realizado por La Generacion Interactiva en Iberoamérica se establecio:

12
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En Colombia, 3 de cada 10 Nifios prefieren navegar en internet que ver Television.

El 55% de los nifios y nifias obtuvieron su primer celular a los 8 afos.

El 50% de los nifios entre los 6 y 9 afios de edad navegan solos.

El 95% de los nifios participantes en el estudio aceptaron que tenian cuenta en Facebook.

El 60% de los nifios reconoce que el Internet los aisla de sus amigos reales.

El 40% de los participantes navegan més de dos horas al dia.

Del afio 2008 al 2010 aumento 875 la cantidad de nifios con acceso a Internet en su casa.
Segun un estudio realizado por la firma de Yan Hass en Colombia, fue posible determinar

que:

La red social mas popular en Colombia es Facebook. EI 96% de los participantes
aceptaron tener una cuenta. Las redes sociales que se utilizan luego de Facebook son

Youtube y twitter.

El interés por entrar a este tipo de redes es mantener el contacto con amigos y familiares
con un 87%, compartir masica, fotos y video con un 25% y explorar informacion y

recomendaciones con un 20%.

De esta manera evidenciamos como las tecnologias de la informacion y las comunicaciones

permean en nuestra cotidianidad, convirtiéndose en elementos del uso diario, que estan presentes

en casi todos los aspectos de nuestras vidas por lo que es importante regular su uso y tener una

conciencia critica sobre el mismo, sobre todo por parte de los nifios. Dentro de los productos de

la tecnologia uno de los més atractivos para los nifios son los videojuegos que corresponden en

13
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alta medida a las necesidades del mercado en cuanto se crean y se recrean constantemente, con
sus actualizaciones, nuevas versiones, nUevos juegos, nuevas consolas, generando obsolescencia

tan rapido como aparecen.

1.2.1. Videojuegos

En la actualidad los nifios se ven expuestos a un entorno lleno de estimulos tecnoldgicos entre los
que destacamos los videojuegos en la medida que ofrecen diversion, entretenimiento y hasta un
mundo virtual en el que el cuerpo pierde las limitaciones fisicas y puede llegar a hacer cosas mas

alla de los limites que ofrece el mundo real.

Los videojuegos son programas informaticos disefiados para la diversion y entretenimiento (Gil y
Vida, 2007), se soportan en diferentes plataformas como consolas, computadoras, teléfonos
moviles, tabletas, y hasta en la internet, lo que posibilita que millones de jovenes y nifios en el

mundo puedan jugarlos constituyéndose en un fenémeno global.

La aparicion de los videojuegos tiene sus origenes después de la segunda guerra mundial donde
los paises vencedores construyeron las primeras supercomputadoras como el ENIAC
(computador e integrador numérico electronico, utilizada por el laboratorio de investigacion
balistica de EE.UU) en 1946. De ahi en adelante empezaron intentos por dar caracter ludico a los
programas (ajedrez) y se fueron desarrollando mas durante las siguientes décadas. Los primero
videojuegos modernos aparecieron en los 60 y desde alli han venido evolucionando hasta la

actualidad.

Gil y Vida (2007), realizan una clasificacién de los videojuegos en funcién del género y
establecen seis géneros: accion, aventura, deportivos, estrategia, simulacién y sociales. La
mayoria de estos juegos tienen una caracteristica en comun respecto a su realizacion, no

14
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requieren desplazamiento ni movimiento alguno mas que el de los pulgares u otros dedos de la
mano. Y aunque no es la Unica causa que puede generar el sedentarismo consideramos que dada
la gran cantidad de estimulos y facilidades para acceder a ellos es uno de los factores importantes

que pueden llevar a este estado en los nifios y jovenes.

1.2.2. Clasificacion de los videojuegos

Con relacion a lo anterior es importante observar que existe una gran variedad de videojuegos
que pueden acarrear una serie de implicaciones y connotaciones sacadas de la ficcion pero
también de la realidad, de igual forma los videojuegos pueden contribuir por un desarrollo de
multiples capacidades cognitivas, pero también pueden inhibir el desarrollo de habilidades
sociales, disociacién de la realidad, y afecciones a la salud. Por tal razon es necesario poder
identificar cuéles son los distintos tipos de videojuegos existentes en el mercado y sus diferentes
contenidos y connotaciones, al igual que las edades recomendadas para el uso de los mismos.

Siguiendo a Garcia y Bringué ellos identifican cuatro tipos de categorias:

los videojuegos de Arcade (o Plataforma): son caracteristicos por ser juegos de poca

estrategia con un ritmo de repuesta rapida.

e |os videojuegos de simulacion: son aquellos en los cuales el usuario debe realizar una serie

de acciones o situaciones que buscan imitar la realidad.

¢ |os videojuegos de estrategia: son los que recrean situaciones complejas a partir de las

cuales el usuario debe intervenir para lograr un objetivo.

¢ |os videojuegos de mesa: son una recreacion de los populares juegos de mesa pero dentro del

ambito de lo virtual.
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1.2.3. Estadisticas internacionales y locales sobre el uso de los videojuegos

Segun Puerta Cortes y Carbonell (2014) en su estudio sobre habitos de uso de los videojuegos en
jévenes colombianos y espafioles demuestra que el género que més jugaron fue el deportivo (el
59.2% de los jugadores espafioles y el 34.9% de los colombianos), seguido de accion shoter en
primera persona (el 14.5 de los espafioles y el 10.9% de los colombianos) y los MMOG

(Massively multiplayer online game) 9% y 13.3% en cada grupo.

La plataforma con mayor consumo fue la consola con un 59.7% en los esparfioles y 63.6% en los
colombianos, internet esta en segundo lugar con el 34.2% de los espafioles y 35.7% de los
colombianos. Todos estos juegos y consolas tienen algo en comun, para su realizacion no

requieren desplazamientos.

En Colombia las estadisticas del DANE en las encuestas de consumo cultural del 2012 revelan
que el 50% de la poblacion masculina de 5 a 11 afios jugd con videojuegos en el ultimo afio, y el
30,4% de la poblacion femenina accedi6 también a estos juegos virtuales. EI 33% de los
encuestados realizaron su practica de videojuegos varias veces a la semana. En la poblacién de 12
afios en adelante el consumo de los videojuegos baja, en los hombres el 23,7% y en mujeres el
8% jugaron videojuegos en el Gltimo afo. El 26,1% de los encuestados realizan esta actividad

varias veces a la semana.

A partir de esto se puede evidenciar que hay un consumo alto de videojuegos en nuestro pais, lo
que potencia las probabilidades de sus efectos colaterales, también esta encuesta deja ver como el
género masculino es méas propenso a la actividad con videojuegos aspecto a tener en cuenta a la

hora de abordar las diferentes poblaciones.
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1.3. Marco Legal

1.3.1. Macro contexto:

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) como autoridad directiva y coordinadora de
la accion sanitaria en el sistema de las Naciones Unidas, cataloga la problematica del
sedentarismo como la cuarta causa de muerte a nivel mundial, provocando alrededor de 2
millones de muertes por afio. Ademas de reportar un incremento del 14% de inactividad
fisica en los adultos, del cual un 60% de la poblacion global no realiza ningdn tipo de
actividad fisica provocando el aumento de comportamientos sedentarios, por lo tanto la
OMS se ha encargado de promover y concientizar al mundo frente a esta problematica,
estableciendo la importancia de desarrollar diferentes politicas que contribuyan a
contrarrestar y combatir este fendmeno que aqueja a gran parte de la poblacion como lo
revelan sus estadisticas. La OMS considera la actividad fisica como uno de los principales
factores que intervienen en contra de esta problematica, por este motivo elaboro un
programa denominado “Vida Activa” que consiste en una serie de guias que recomiendan
diferentes tipos de actividad fisica distribuidas por grupos de edades para realizar en 60
minutos por dia. La Organizacion Panamericana de salud también vincula a la actividad
fisica como parte de sus estrategias de intervencion y prevencion del sedentarismo. La
UNESCO declaro patrimonio inmaterial de la humanidad un decalogo contra la obesidad
infantil y el sedentarismo, reconociendo la importancia de ofrecer soluciones que
procuren evitar y prevenir el sedentarismo y crear conciencia en los nifios y nifias para

que adquieran habitos saludables y se motiven a realizar actividad fisica.
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Desde la Carta de Ottawa en 1986 se establece la importancia de la promocion de la salud
como respuesta a la demanda de una nueva concepcién de salud publica en el mundo, por
lo cual se establecio que es primordial proporcionar los medios necesarios para el
desarrollo pleno de la salud, la creacion de politicas publicas sanas, la creacion de
ambientes favorables, el desarrollo de diferentes acciones conjuntas por parte de la
comunidad, la reorientacion de los servicios sanitarios, entre muchos otros factores que
fueron tratados en esta conferencia internacional y que ain son de gran importancia en
nuestra actualidad al tomar en cuenta las distintas problematicas en el sector de la salud

que se presentan de manera global.

Por otro lado encontramos en el Manifiesto mundial de la educacién fisica, en el capitulo
VII denominado “La educacion fisica como educacion para la salud” citando el
manifiesto de Sao Paulo (1999) para la promocion de la actividad fisica en las Américas y
en la 1112 conferencia internacional de ministros y altos funcionarios encargados de la
Educacién Fisica y el Deporte-MINEPS 111 (1999), en el cual declaran la importancia de
la Educacion Fisica y el Deporte como un derecho obligatorio de todos los nifios y
jévenes del mundo, debido a todos sus beneficios que estos otorgan mediante la practica
de la actividad fisica, de igual manera establecen algunos presupuestos relacionados con
el sedentarismo y todo lo concerniente a las diversas enfermedades que se pueden
desencadenar, ademas de resaltar la importancia de llevar un estilo de vida activo, como
un medio ideal para conllevar un estado de salud optimo y mejorar la calidad de vida de

las personas.
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1.3.2. Micro contexto:

Colombia no es ajena a esta problematica del sedentarismo y a todos estos factores que
ponen en riesgo la salud de los nifios y jovenes, causados principalmente debido a los
estilos de vida que actualmente conllevan, dentro de los cuales prevalece la inactividad
fisica. Colombia es considerada el sexto pais en Latinoamérica en tasas de mortalidad
provocadas por inactividad fisica segun la Organizacion Mundial de la Salud (OMS). Por
esto es necesario observar cuales son las diferentes politicas publicas que el estado ha
establecido para reaccionar frente a esta problematica que se esta acrecentando en nuestro
pais. Este problema de salud publica requiere una intervencion inmediata no solo del
estado sino también de todos los actores que estan involucrados alrededor del

sedentarismo.

El Programa Nacional de Actividad Fisica “Colombia activa y saludable” es una
estrategia que busca implementar politicas publicas que permitan disminuir los niveles de
sedentarismo en los colombianos, al promover la actividad fisica como principal recurso
para tal fin. También existen otras entidades de la Administracion Distrital que se
encargan de crear y fomentar diversas actividades fisicas para erradicar y combatir el
sedentarismo, como por ejemplo el Instituto Distrital de Recreacion y Deporte-IDRD, que
implementa diferentes programas promotores de la actividad fisica como la Recreo via,
Ciclovia, muévete Bogota, entre otros. Pero todos estos programas no son suficientes si al
gobierno no le preocupa prevenir o luchar contra el sedentarismo, por tal motivo requiere
que se haga una mirada mucho maés a fondo, que permita establecer cuales son los
diferentes factores que son los que generan la inactividad fisica en los jovenes, ademas

que es necesario analizar los contextos dentro de los cuales estan inmersos los jovenes a
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diario, porque muchos de los escenarios dentro de los que se desarrolla en general la vida
de los jovenes, como el colegio o su propio hogar, hay muchos aspectos que no favorecen
la practica de la actividad fisica y por motivos como estos, muchos de estos programas no
dan soluciones sino cifras que se quedan en las estadisticas y en los balances de los
gobiernos. Por ejemplo actualmente el IDRD ha desarrollado un programa denominado
“40 x 40 jornada completa”, que basicamente busca implementar dentro de las
instituciones educativas del distrito a través de la recreacion, la actividad fisica y el
deporte, una alternativa para la ocupacion del tiempo libre de los estudiantes, que les
permita eliminar todas aquellas barreras para la practica de los mismos, por lo tanto el
distrito brinda toda una serie de practicas deportivas y recreativas, propiciando los
diferentes espacios, materiales y docentes profesionales encargados de la implementacion
del programa. Actualmente este programa beneficia aproximadamente a 48.000 nifios de
72 instituciones educativas del distrito, en 18 localidades de Bogota. Por otro lado aunque
este programa aborda la problematica del sedentarismo y evidencia la importancia de la
actividad fisica como un factor que contribuye a la calidad de vida de los nifios, se pueden
evidenciar algunas falencias, en cuanto a que ofrece una gran cobertura, pero esto no
parece ser proporcional con la cantidad de docentes encargados de los distintos grupos de
las diferentes disciplinas que se desarrollan dentro del programa, donde facilmente a un
solo docente puede asignarsele un grupo de 80 a 100 estudiantes, lo cual tiene unas
incidencias, en cuanto al sentido que adquieren dichas préacticas, redundando en el hacer
por hacer de la actividad fisica y que en cierta medida lo que contribuye es a presentar
unas estadisticas y balances que resultan quedandose en papel, porque al observar la
practica muy dificilmente se cumple con los objetivos o propoésitos de programas como

estos.
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El Instituto Colombiano del Deporte, Coldeportes, es uno de los encargados de coordinar
las politicas nacionales y locales para promover la actividad fisica. Pero gran parte de
estas politicas, leyes y articulos ya establecidos dentro de la Constitucion Politica de
Colombia, no se cumplen realmente en nuestra sociedad, por aspectos como la
corrupcion, la falta de recursos, de espacios y escenarios deportivos adecuados, etc. Otro
factor a tener en cuenta es que muchas de estas leyes fueron decretadas hace més de 10,
15 y hasta 20 afios, lo cual es preocupante porque como evidenciamos a diario nuestra
sociedad y sus problematicas por el contrario a nuestras leyes si son cambiantes, por tanto

guedan totalmente descontextualizadas frente a la realidad que vivimos.

La Ley 115 de 1994, Ley General de la Educacion, nos dice que “reconoce a la educacion
fisica, la recreacion y la utilizacion adecuada del tiempo libre, como uno de los fines de la
educacion colombiana, y establece su caracter de proyecto pedagdgico transversal
obligatorio del curriculo en la educacion preescolar, basica y media;”. Teniendo en cuenta
lo anterior es claro que la Educacién fisica juega un papel primordial en los diferentes
procesos de formacion de los nifios y jovenes, y ain mas debe hacer parte del curriculo de
las instituciones educativas del pais, aunque esta ley no se cumple en muchos Colegios e
instituciones educativas, porgque en dados casos no existe el area de Educacién fisica
dentro del curriculo de la basica primaria o de existir el espacio académico no es un
docente de Educacion fisica el encargado de desarrollar la materia, lo cual contribuye a
que los nifios no adquieran habitos saludables que les permitan prevenir el sedentarismo y
las diversas enfermedades que desencadena. Ademas que la intensidad horaria del area de
Educacion Fisica ha venido disminuyendo y se convierten en muchos casos de nifios y

jévenes en el Unico espacio en el cual desarrollan actividad fisica a lo largo de la semana.
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Es necesario que desde escenarios como los colegios se empiece a promover, a formar a
los jovenes sobre la importancia de cambiar sus habitos y de realizar actividad fisica, tal

como se establecen en las diferentes leyes anteriormente descritas.

1.4.  Caracterizacion de la poblacién.

La poblacion sobre la cual realizamos la intervencion en este proyecto son los nifios de 5° de
primaria del Colegio Kapeirot, ya que estos nifios se encuentran en un rango de edad aproximado
desde los 8 a los 10 afios, y consideramos que es una poblacion ideal para iniciar a promover en
estos nifios un estilo de vida saludable que les permita reflexionar frente a los videojuegos y asi,
tomar acciones con respecto al sedentarismo y todas aquellas enfermedades que este puede

ocasionar a futuro.

Observamos que hay muchos nifios que pueden estar iniciando a adquirir habitos sedentarios por
distintas razones, ya sea por ciertos tipos de habitos que pueden desarrollar dentro de su rutina
diaria, como por ejemplo dedicar mucho tiempo a navegar en internet, ver television, o utilizar
videojuegos. De esta manera vemos gue los nifios dejan relegada la actividad fisica a un segundo
plano, aun teniendo espacios tan agradables como el parque de ciudad montes, con varias zonas
verdes, gimnasio y canchas mdltiples, que se desaprovechan por la falta de actividad fisica de
varios jovenes, al desconocer en muchos casos la importancia de la misma para el desarrollo y

mejoramiento de su calidad de vida.

Esta situacion tiende a repetirse a causa de multiples factores que pueden evidenciarse en sus
entornos cotidianos, por ejemplo la mayoria de nifios no puede salir al parque o a cualquier otro

lugar a jugar o disfrutar con sus amigos por temas de seguridad, asi pues usan la internet y las
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redes sociales como una alternativa de interaccion y socializacion, sus padres viven ocupados
por su trabajo y dificilmente les queda tiempo para acompariarlos, entonces alli podemos
observar como desde sus propios hogares la practica de actividad fisica se ve muy limitada por
todos los estos aspectos que inciden en sus vidas a diario. Por tal razon el unico lugar donde
realizan gran parte de actividad fisica es en colegio, ya sea en los cortos descansos, en las dos
limitadas horas de clase de educacion fisica, y los horarios que sea han establecido dentro del
colegio como extra curriculares grupos asociativos que buscan ocupar a los nifios mucho mas
tiempo para que sea empleado en actividades que aporten a una mejor formacién como sujetos e
individuos. Pero también parte de estos grupos asociativos presentan espacios como masica,
banda marcial, que de cierta manera no estan enfocados hacia la actividad fisica, ademés debido
a la demanda de nifios, es dificil que todos puedan participar en la ludica que desean, por ende
deben participar en una “segunda opcién” lo que en ocasiones para ellos es sentirse “obligados” y
con poca actitud y deseo de participar en esta. Aunque la institucion ofrece varias alternativas
ludicas, recreativas y deportivas, la tecnologia esta presente en todas las situaciones cotidianas, lo
que puede llevar a que su uso se naturalice y pasen desapercibidos los posibles efectos colaterales
que conlleva una utilizacién desmedida de esta, efectos que afectan en varios aspectos de la vida,

pero en este proyecto particularmente no interesa es el sedentarismo.

1.4.1. Otros antecedentes.

Por otra parte en el centro de documentacion dela Universidad Pedagogica Nacional (Valmaria),
aparecen documentos relacionados al sedentarismo, pero van encaminados directamente a la
actividad fisica como elemento fundamental para la prevencion, otros se relacionan con los
videojuegos pero se ven como herramientas didacticas para la ensefianza de la educacion fisca, e

inclusive, hay quienes afirman que los videojuegos promueven el desarrollo cognitivo de los
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individuos por lo cual los apoyan y son vistos como beneficiosos para la educacion. Desde
nuestro proyecto ofrecemos un espacio en la educacion fisica para propiciar la reflexion frente a
la relacion de videojuegos con el sedentarismo y que asi los estudiantes tengan mayor criterio al

momento de usar estas herramientas de entretenimiento.
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2. PERSPECTIVA EDUCATIVA

2.1. Enfoque transdisciplinar.

2.1.1. La sociedad de consumo

Segun Becerra (1994) en la actualidad la sociedad esta inmersa en la dindmica del capitalismo,
el libre juego del mercado, la oferta y demanda, y la produccién en serie en donde finalmente lo
que prima es el “producto-objeto” dejando al hombre en un segundo plano. Entonces estos
productos llevan consigo una funcién simbdlica en relacion con un aspecto social que se
superpone a la finalidad de satisfaccion de una necesidad real. Asi pues el producto ya no se
adquiere por su funcién o por la necesidad que llegue a satisfacer, sino por lo que representa
socialmente -estar a la vanguardia-. De esta manera son los dictados de la moda los que guian,
muchas de las decisiones de compra para encajar, tener el Gltimo mavil, los nuevos aparatos
tecnoldgicos, la ultima consola de videojuegos, las Gltimas versiones de los mismos, se hacen
indispensables para estar incluido en un grupo social. En la sociedad de consumo como lo expone
Bauman (2007) la felicidad no esta determinada por la gratificacion de los deseos ni por la
apropiacion y el control que aseguren confort, sino mas bien por un aumento permanente en el
volumen y la intensidad de los deseos, lo que a su vez produce una fila cada vez mas interminable
de productos creados para el desecho y la sustitucion. Lo que a la larga se genera en concordancia

con los ideales del sistema capitalista.

Este sistema econdmico ha permeado todos los aspectos de la vida, determinando formas ser,
actuar y pensar aspectos meramente humanos y en concordancia a sus intereses plantea un
desarrollo humano basado en la riqueza econémica. lllich (citado en Becerra, 1994) establece
como la desigualdad social es un pilar fundamental de lo que el mercado entiende por
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“Desarrollo”. A raiz de esto se han creado indices de medicion del desarrollo de los paises como
por ejemplo el PIB, que representa la produccion total que se realiza en un pais expresado en
valor monetario. Por lo tanto el desarrollo humano desde la perspectiva capitalista se ha basado
en torno a la adquisicion de bienes materiales como resultado de un consumismo voraz que deja
la sensacion de, una supuesta eleccion libre de productos vy servicios que estimula intensamente —
a través de la publicidad- la idea de plenitud del ser humano con el apego a estilos de vida

atravesados por el consumo (Garrido, Ramirez, Vieira, & Jiménez, 2003).

2.1.2. Desarrollo Humano

El economista chileno, Manfred Max Neef presenta una interesante critica a la forma como es
entendido en la actualidad el desarrollo humano, en su libro Desarrollo a Escala Humana entiende
que este aspecto debe estar medido en funcién de la calidad de vida de las personas y esa calidad
de vida esta dada por la satisfaccion de las necesidades humanas , que son finitas, pocas y
clasificables, son un sistema en que las mismas se relacionan e interacttian entre si, en todas las
culturas y en todos los periodos histdricos; segun él, esto se debe a que "estan imbricadas en la
evolucidn de la especie, pues algunas de estas necesidades (subsistencia, proteccion, afecto,
entendimiento, participacién, ocio y creacion) estuvieron presentes desde los origenes del "homo
habilis" y sin duda, desde la aparicion del "homo sapiens”. Probablemente en un estadio
evolutivo posterior surgieron las otras necesidades (identidad, libertad)" esto las hace universales
y estaticas; lo unico que cambia es la forma y los medios utilizados para su satisfaccion, que
dentro de la teoria de Max Neef, son los satisfactores. Parte de la teoria de Max Neef también
contempla un aspecto clave dentro de las necesidades y los satisfactores como lo son los bienes
econdémicos, que son todos aquellos artefactos u objetos que incrementan o disminuyen la

eficiencia de un satisfactor. Por ejemplo si la necesidad es el entendimiento y el hacer, el
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satisfactor estaria representado en investigar, el analizar, educar, y el bien econémico

corresponderia a libros, instrumentos de laboratorio, entre otros.

Uno de los aspectos que definen a una cultura es la eleccion de sus satisfactores, de esta manera
la sociedad consumista, tiene unas formas diferentes de satisfacer sus necesidades de como se
haria en la sociedad primitiva. Asi como lo afirma el sociélogo polaco zygmunt Bauman, en la
cultura del consumo se eleva a lo novedoso por encima de lo perdurable, reducir el tiempo entre
el nacimiento de un satisfactor y el momento de su desaparicion son principales caracteristicas de
esta cultura. Mediante la publicidad se genera una expectativa que se convierte en deseo de
poseer ese producto que viene a suplir cierta necesidad sin embargo al momento de adquirirlo ya
se encuentra en proceso una nueva version, actualizacion o modificacion del mismo que viene a
generar un nuevo deseo Yy una falsa insatisfaccion con el producto adquirido anteriormente y asi

sucesivamente.

Los videojuegos no son ajenos a esta dindmica, ya que sus actualizaciones y nuevas versiones se
hacen cada vez mas constantes y frecuentes, al igual que las plataformas que los soportan las que

como minimo se actualizan cada afio a una nueva consola.

Teniendo en cuenta lo anterior Max Neef nos presenta una matriz guia para la relacion entre
necesidades y satisfactores, sin embargo deja abierta la posibilidad para realizar matrices que se
adapten a un contexto particular, por lo tanto para nuestro proyecto tomaremos las necesidades en
las que podemos generar una mayor afectacion de acuerdo a la intencionalidad de nuestra
propuesta y las completaremos con los satisfactores existentes y reales que presenta la actual

sociedad de consumo, presentados en la siguiente tabla:
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Necesidades
existenciales
Ser Tener Hacer Estar
Necesidades
AXxiologicas
Adaptabilidad Trabajo. Trabajar, Entorno
Subsistencia Dinero Gastar, virtual. Mundo
consumir. laboral.
Obediencia, Normas, Navegar, Mundo virtual,
Entendimiento pasividad, recursos visualizar, Ambiente
parsimonia. tecnoldgicos. utilizar. OnLine
Improductivo, | Nada. Comprar, Espacios de
vago, jugar, tiempo libre.
Ocio desocupado, divertirse,
perezoso. aislarse.
Normales, Productos, Comprar, Grupo social,
global, marcas, agradar, clase social.
Identidad consumidor, aceptacion. encajar, lucir.
vanguardista.

Tabla 1: Tomado de Desarrollo a escala humana, Max Neef (1993). Filas y columnas de necesidades axiolégicas y

existenciales. Celdas de satisfactores creado por Castafieda, H; Cortes, M. & Gonzalez, A.(2015)

Como podemos evidenciar, en la actualidad, la satisfaccion de las necesidades (a través de los
satisfactores) presenta una oportunidad ideal para el sistema econémico dominante, con el fin de
perpetuar sus ideales consumistas, cambiando constantemente la forma en que se satisfacen las
necesidades humanas. De esta manera las grandes empresas proponen toda una serie de productos
materiales e inmateriales, considerados por Max Neef como un bien econémico, que va a
determinar la eficiencia de un satisfactor en relacion de suplir una necesidad, todo en pro de la
obtencion de ganancias, aun sea a costa de - por ejemplo - la salud de los sujetos e instaurado a

través de la publicidad y los medios de comunicacion masiva.

El consumo de estos multiples productos conllevan unas determinadas consecuencias en todos los
aspectos de la vida, para nuestro proyecto nos enfocaremos en una de ellas que es el

sedentarismo, que como explicamos anteriormente esta directamente relacionado con el
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satisfactor de la tecnologia a través de los videojuegos como un bien econémico, un producto de
la tecnologia que avanza dentro del &mbito del entretenimiento electrénico, generando gran
interés en jovenes y nifios de todo el mundo, convirtiéndose asi rapidamente en una gran industria
con una amplia gama de posibilidades en cuanto a consolas, tipos de videojuegos, accesorios,

aplicaciones maviles, etc.

Asi mismo dentro de los diferentes tipos de clasificaciones de los videojuegos encontramos una
gran variedad de aparatos tecnoldgicos que se encargan de poner en escena los videojuegos en
relacion a sus diferentes contenidos, tales como las consolas, los emuladores, las aplicaciones de
realidad virtual o 3D, entre muchos otros. Los cuales se caracterizan por determinar unas formas
de juego especificas, que se debe asumir para poder desarrollar las acciones de los videojuegos.
Es precisamente alli donde radica parte del problema entre el sedentarismo y videojuegos, las
formas de uso que implican determinados videojuegos hace que no se requiera de mucho
esfuerzo fisico, o de algun tipo de actividad fisica, sino del manejo de unos comandos para la
realizacion de las acciones mediante la utilizacion de un control. Como por ejemplo videojuegos
muy populares y con una alta demanda como lo son Halo, FIFA 2015, Grand Theft Auto, entre
otros. Por otro lado la utilizacion durante largos periodos de tiempo de videojuegos como estos,
implica que el jugador adopte distintas posturas que tendran implicaciones en el deterioro de su

salud y de su calidad de vida, ademas de contribuir a la formacion de habitos sedentarios.

2.1.3. Sentido del ser humano

A partir de esto nuestro proyecto pretende influir en una transformacion del sujeto fomentando la
reflexion sobre los productos de la tecnologia y en especial los videojuegos, -a través de la

representacion del videojuego en la realidad fisica- y la forma en como satisface actualmente sus
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necesidades tomando asi una posicidn critica con respecto a lo que el mercado esta haciendo de
él. Un hombre que se dé cuenta como ciertas practicas actuales van en busqueda de mantener el

status quo y no contribuyen en gran medida a su desarrollo y calidad de vida. Para tal fin hemos

desarrollado una matriz de necesidades-satisfactores que intentaremos ofrecer en nuestra

intervencion.

Necesidades
istenciales
Ser Tener Hacer Estar
Necesidades
Axioldgicas
Saludable, Nutricion, Ejercitar, Entorno
Subsistencia activo. interaccion Alimentar, social.
social. cuidar de si,
descansar.
Analisis, Orientacion, Experimentar, | Ambientes de
interpretacion, | protagonismo, | participar, aprendizaje,
Entendimiento observacion, participacion, reflexionar, contexto real.
reflexion, sentido. razonar,
comprension, cuestionar.
critico.
Critico, Juegos, Imaginar, Cualquier
auténomo, alternativas, disfrutar, espacio.
Ocio Reflexivo, ideas, actitud. | divertir,
apreciar.
Critico, Conciencia, Definirse, Cotidianidad.
auténomo, habitos, Conocerse,
Identidad confianza, personalidad. transformase.
conocimiento
de si.

Tabla 2: Tomado de Desarrollo a escala humana, Max Neef (1993). Filas y columnas de necesidades axiol6gicas y

existenciales. Celdas de satisfactores creado por Castafieda, H; Cortes, M. & Gonzélez, A.(2015)

En cuanto a la calidad de vida, intentaremos contribuir desde la educacion fisica para
promocionar habitos que permitan obtener una mejor salud y eviten el sedentarismo. Sin embargo

como lo expone (Castro Carvajal et.al.) “el papel de la educacion fisica en materia de actividad
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fisica y salud no puede limitarse a la promocion del habito de practica y a la transmision de los
conocimientos necesarios para realizar con autonomia actividad fisica saludable. También
debemos fomentar en el alumnado una conciencia critica, ya que la actividad fisica y la salud no
puede verse desligada de los problemas y condicionantes sociales y ambientales a la hora de
tomar las decisiones mas saludables”. A través de “experiencias reflexivas (discusiones tras la
lectura de un articulo de prensa, comentarios escritos sobre un anuncio televisivo, reflexiones
personales que suscita una fotografia o un video, etc.) que cuestionen y saquen a la luz las
distorsiones y contradicciones que existan alrededor de la actividad fisica y la salud y que se

relacionen con procesos socio-econémicos y culturales mas amplios™. (Kirk, 1990).

2.2. Enfoque disciplinar

2.2.1. Sociomotricidad.

Como bien lo asevera el educador fisico australiano David Kirk, la educacion fisica juega un
papel importante en la construccién del sujeto, no solamente desde lo fisico sino también desde lo
cognitivo, la autonomia y la conciencia del actuar son factores fundamentales para propiciar una
reflexion y tomar decisiones con respecto a las problematicas que giran en torno a los
videojuegos y el sedentarismo; por ello la educacion fisica ofrece corrientes, enfoques y
tendencias que permitiran la construccion de conocimientos en cualquier grupo o contexto social;
en nuestro caso, la sociomotricidad como eje y medio para propiciar una reflexion acerca del

sedentarismo y su relacion con los videojuegos.
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Al pensar en la palabra sociomotricidad, lo relacionariamos con sociedad — movimiento;
mirandolo de este modo podria comprenderse como la manera en que nos relacionamos con los
demas mediante el movimiento, pero no es tan alejado de la realidad, pues el profesor Larraz
decia que “La sociomotricidad representa el campo de las actividades fisico — deportivas que
ponen obligatoriamente en juego interacciones motrices instrumentales entre cooparticipantes”,

siendo el juego uno de los contenidos de esta tendencia.

El juego sera utilizado como una “ocupacion libre” como lo define Huizinga en su libro “Homo
Ludens”, la particularidad radica en que dichos juegos seran del gusto propio de los estudiantes
poniendo a prueba su capacidad de analisis, interpretacion y ademas la adaptacion de lo que
realizan con su control a través de una consola pero como experiencia real, lo que simboliza el
juego como actividad libre pero reflexiva con una intencionalidad. La propuesta sera con
situaciones virtuales (videojuegos) aterrizarlas y presentarlas como reales, logrando asi estimular
la reflexion y la toma de decisiones, el juego también puede ser visto como una herramienta para
que el hombre tenga control sobre si mismo y analice las posibilidades reales de algunas
acciones a ejecutar en un futuro. En este orden de ideas el videojuego tiene una doble
funcionalidad, en primera instancia es una potencial causa del sedentarismo pero al mismo
tiempo el representar situaciones sociomotrices que se ven en el videojuego, involucra una

motivacion especial para los nifios, lo que hace mas facil que se de la reflexion en torno a ello.

El ser humano necesita jugar, hace parte de su vida, tal como se puede ver en la matriz de
necesidades y satisfactores (Cuadro 1.), los nifios ven en los videojuegos un satisfactor para su
necesidad de ocio, es divertido, entretenido y —en nuestro contexto- de facil acceso, pero con ello

también satisfacen necesidades de subsistencia, identidad y otras ya mencionadas, sencillamente
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en la actualidad hay que pertenecer a ello, a la virtualidad, es la cultura dominante al individuo;
una cultura que segun el italiano Sartori —Licenciado de ciencias sociales- “es una cultura que
consume a través de las imagenes, el homo sapiens (cultura escrita y practica) es dominado y
convertido en homo videns (cultura de la imagen)”, el acto de tele-ver cambia la naturaleza del
hombre y con ello la forma de satisfacer sus necesidades, por lo cual la tecnologia se convierte de
cierta forma en un satisfactor del ser humano, de la necesidad del entretenimiento, “un modo de
vivir que consiste solo en matar el tiempo”. Sin embargo todo ello nace del juego, la necesidad
por jugar permite que los videojuegos sean la herramienta perfecta para hacerlo, por ello nuestra
alternativa sera ofrecer el juego, pero no a través de una consola y un televisor (homovidens) sino
de manera fisica, estimulando la creatividad y conocimientos (homo sapiens), motivando a los
individuos a practicar la actividad fisica y haciendo reflexionar a los nifios sobre como el
sedentarismo afecta su salud, (sedentarismo que se puede originar por el uso desmedido de
videojuegos), contribuyendo asi con diferentes alternativas de satisfactor no solo para su
necesidad del ocio, sino también la de subsistencia a través de llevar un buen estado de salud, el
entendimiento por medio de la participacion, reflexion y consciencia y finalmente la necesidad de
identidad a través de la critica, la autonomia. ¢Pero cdmo contribuye la sociomotricidad como
satisfactor?, esta tendencia nos permite usar el juego de manera colectiva para incidir no solo en
lo fisico sino también en lo cognitivo del nifio, segin Parlebas “El rasgo fundamental de estas
situaciones es la presencia de una comunicacion o interaccion motriz implicada en la realizacion
de una accion motriz. El eje central es la relacion que establece la persona que actua con las
demas interventores” (421:2001), ante estas relaciones se propicia el clima de construccion y
participacion, lo que llevaria a una necesaria reflexion. Esta Gltima surgiria de acciones motrices,
acciones que se ven reflejadas en las situaciones sociomotrices (cooperacion, oposicion y

cooperacion y oposicion. Parlebas. 2001), las cuales son tomadas de los videojuegos y
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representadas por lo estudiantes para originar un punto de partida propiciando y construyendo en
conjunto —segln puntos de vista- una reflexion que conlleve a comprender y relacionar los
conceptos de actividad fisica, sedentarismo y videojuegos. La sociomotricidad —a modo personal
— es una manera mediante la cual el ser humano descubre y potencia, a través de acciones
motrices, formas de relacionarse con los demas individuos y con su entorno, es decir, esta accion
motriz seria la razon més indicada por la cual podriamos incentivar la interaccion entre
individuos o el mismo gusto por la practica de la actividad fisica. Para tal fin tomaremos el
juego, -contenido de la sociomotricidad-, orientado desde las diferentes situaciones

psicomotrices que se presentan en los videojuegos.

“el hombre necesita jugar. En forma de juego, deporte, o una actividad al aire libre de cualquier
clase, se desea en si misma, para bien propio, como un elemento valioso en una vida llena y
completa...En esencia se considera que es una fuente de interés y divertido para el

individuo” (Harris, 1983), .

Por otra parte tal como lo decia Piaget, “el juego es una adaptacion del nifio y el entorno”, un
apartado importante debido a que el hombre cuando juega no puede olvidar que pertenece a una
sociedad por ende hace parte de un mundo real, pero al encontrarse tras un televisor esa
capacidad se diluye, motivo por el cual las activadas ofrecidas hacia ellos seran la clave para la
construccion de individuos que comprendan su actualidad, la cultura que los contiene y lo que
hay tras dicho video juego, las monedas y demas recompensas que se dan alli no son mas que un
reflejo de la realidad pura y que muchos de ellos no han podido observar detenidamente,
comprendiendo asi, lo perjudicial en su salud fisica y mental realizar un consumo ciego y masivo

de estos sin captacion o reflexion de lo que hacen.
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2.3. Enfoque Pedagdgico

Tomando en cuenta el enfoque transdisciplinar hacia el que estd encaminado este proyecto
curricular particular (PCP) “Sedentarismo y Videojuegos: propiciando una reflexion desde la
Educacion Fisica”, entraremos ahora a definir los distintos elementos pedagdgicos que
constituyen las bases para poder delimitar y precisar los objetivos educativos y formativos

anteriormente descritos.

2.3.1. El curriculo.

Asi pues entendemos el curriculo como un plan de accién que integra diferentes conceptos y
elementos pedagogicos, que sirven de guia al docente para concertar las intencionalidades
educativas; como lo plantea George Posner “el curriculo es el mediador entre la teoria y la
realidad de la ensefanza”, que finalmente se ejecuta en el aula. Nosotros tomamos esta

perspectiva del curriculo ya que evidenciamos que el curriculo no puede ser una “camisa de

fuerza” para los profesores, donde el docente simplemente se limita a llevar a cabo al pie de la

letra lo planteado en el curriculo, sino que por el contrario el docente tome al curriculo como una

guia, frente a unas intencionalidades educativas que busca desarrollar dentro de un proceso de

ensefianza y aprendizaje que puede ser cambiante.

Por lo cual también tomaremos en consideracion distintas acepciones que son significativas para

definir el trayecto a través del cual se desarrollara la perspectiva educativa, por tal razon citamos

a Gimeno Sacristan quien considera que “el curriculo es el eslabon entre la cultura y la sociedad

exterior a la escuela y la educacidn, entre el conocimiento o la cultura heredados y el aprendizaje
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de los alumnos, entre la teoria (ideas, supuestos y aspiraciones) y la practica posible, dadas unas
determinadas condiciones. El curriculo es la expresion y la concrecion del plan cultural que una
institucion escolar hace realidad dentro de unas determinadas condiciones que matizan ese pro-
yecto". En relacidn a lo anterior tomamos esta definicion de curriculo de Gimeno Sacristan ya
que establece como el curriculo trae implicito algunos aspectos relevantes a lo politico, lo social
y lo cultural, por lo cual la educacién fisica logra justificar su presencia dentro del curriculo,
debido a que ha consigue formar cuerpos que responden a unas determinadas necesidades
culturales, sociales, politicas, etc; dependiendo del contexto historico a partir del cual se
encuentran inmersos. De tal manera que este concepto de curriculo que plantea Gimeno
Sacristan, nos permite relacionar todos estos aspectos (sociales, culturales, politicos, econémicos,
entre otros), para lograr contextualizar el curriculo frente a una tematica de interés para los nifios
y jovenes, como lo son los videojuegos —que segun desde nuestro proyecto se evidencian como
un producto cultural, determinado como un bien econémico que potencia la eficiencia del
satisfactor de la tecnologia- y a partir de los cuales se interrelacionaran los contenidos propios de
la educacion fisica, que tienen implicitos todos estos aspectos anteriormente mencionados,
mediante de los cuales girara en torno la construccion de una reflexién critica frente a los
distintos usos que se le dan a los videojuegos Yy sus incidencias como un factor causante del
sedentarismo. Por tal motivo desde esta conceptualizacion del curriculo se pretende lograr
abordar una problematica que se evidencia dentro de un contexto real de muchos nifios y jovenes
hoy en dia, para desarrollar un curriculo que logre responder a las necesidades, intereses y
motivaciones de los estudiantes, de tal manera que permita evidenciar una relacion coherente
entre la teoria y la practica, que finalmente logre dar cuenta del desarrollo de los propositos

educativos dentro del aula de clase.
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También es preciso tener en cuenta la definicion de curriculo que desarrollé el Ministerio de
Educacidn ya que esta hace parte de la ley 115, ley general de la educacion, en la cual se
establece que “el curriculo es el conjunto de criterios, planes de estudio, programas,
metodologias, y procesos que contribuyen a la formacion integral y a la construccion de la
identidad cultural nacional, regional y local, incluyendo los recursos humanos, académicos, y

fisicos para poner en practica las politicas y llevar a cabo el proyecto educativo institucional .

Con relacion a lo anterior es importante observar como se concibe al curriculo desde la normativa
ya que a partir de esta se desarrollan las diferentes politicas educativas para nuestro pais. Por
otro lado es importante hacer referencia a como desde la ley se da libertad para la elaboracion de
los curriculos de las instituciones, por lo cual cada institucion es la encargada de asumir el
curriculo desde su perspectiva educativa. Para lo cual el Ministerio de educacién disefio una
serie de lineamientos curriculares que le sirven basicamente a las instituciones como una guia
para orientar ciertos aspectos, elementos, criterios, caracteristicas, etc; con las cuales un curriculo

cuenta para su correspondiente implementacidn dentro de una institucion.

2.3.1.1. Enfoque Curricular:

En torno al andlisis que realiza Geroge Posner -Doctor, especialista en el curriculo y psicologia
educativa- acerca del curriculo, abordamos la perspectiva pedagogica desde el enfoque curricular
de caréacter socio-reconstruccionista, ya que este enfoque resalta la importancia que tiene la
educacion como proceso transformador de la realidad social actual, es asi como a traveés de la
Educacion Fisica pretenderemos promover y fomentar el pensamiento critico y reflexivo del

sujeto en relacion a si mismo y a su comunidad. De tal manera que es un enfoque que va en
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concordancia con nuestras intencionalidades educativas y con ese tipo de hombre que
pretendemos formar. Siendo el pensamiento critico y reflexivo factores claves para fomentar en
el sujeto una consciencia que le permita identificar las distintas causas del sedentarismo que
pueden tener incidencia dentro de su estado de salud y su calidad de vida, ademés de comprender
como estos factores acarrean toda una serie de aspectos econdmicos, sociales, culturales, etc, que

lo afectan dentro de su formacidén como sujeto.

Por otro lado desde el enfoque socio-reconstruccionista el curriculo sera desarrollado con un
caracter flexible y abierto, lo cual implica que el curriculo puede estar sujeto a cambios si asi el
contexto lo exige, asi pues comprendemos al ser humano desde su globalidad y desde sus
particularidades que lo constituyen como sujeto totalmente complejo e impredecible, por lo tanto
el curriculo debe estar dispuesto a dichos cambios en relacion a los distintos procesos que cada
individuo vaya desarrollando a lo largo del proyecto. Siendo el curriculo una construccion
permanente y conjunta de los distintos actores participes del acto educativo en relacion a las

necesidades e intereses acordes al contexto dentro del cual se lleva a cabo el proyecto.

2.3.2. Modelo Pedag6gico: Pedagogia Dialogante

Desde esta mirada se hace necesario aplicar un modelo pedagdgico que nos permita la
integracion de las diferentes situaciones de la sociedad en la escuela, que resalte el papel activo
del estudiante en la construccion de conocimiento, pero que también de un rol fundamental al
maestro como mediador y posibilitador del conocimiento. En contraposicion al tipo de escuela
actual como lo plantea Julian de Zubiria en su articulo “"El maestro y los desafios a la educacion

en el siglo XXI". Zubiria establece que el tipo de educacion que se desarrolla en las escuelas de
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hoy en dia, no corresponde al mundo actual, por lo cual sefiala que “"EI mundo es flexible,
cambiante y diverso, y la escuela sigue siendo rutinaria, inflexible, descontextualizada y estatica’.
Asi pues la educacion tradicionalista se ha perpetuado en las instituciones educativas desde hace
muchos afios, estableciendo curriculos fijos, que no responden realmente a las necesidades,
motivaciones e interese de los sujetos. Sino que por el contrario se han encargado de reproducir
muchos aspectos de otras instituciones tales como las fabricas, en concordancia al sistema
econémico predominante del momento, en el cual la escuela representa un proceso de
preparacion y capacitacion de los individuos, respondiendo a las necesidades que la

productividad exige para favorecer los intereses del sistema capitalista actual.

Este tipo de escuela tradicionalista es obsoleta frente a las transformaciones sociales, politicas,
culturales, econémicas que se presentan a nivel mundial, por lo cual la educacion no puede ser
rutinaria, mecanicista y homogenizante, en relacién a un mundo muchos mas flexible, global y
cambiante. En otras palabras la escuela actual podria resumirse en la siguiente frase de Zubiria ~
unos jovenes que viviran en el siglo XXI, formados por maestros del siglo XX, pero con modelos

pedagdgicos y curriculos del siglo XIX".

Asi pues abordamos la pedagogia Dialogante que plantea Julian de Zubiria, ya este modelo
pedagdgico reconoce que el contexto y la cultura son aspectos que contribuyen dentro de la
construccion del conocimiento en espacios exteriores a la escuela, pero es precisamente dentro de
la escuela donde se reconstruyen dichos conocimientos a partir del dialogo pedagogico que se
establece entre el estudiante y el docente. De tal forma que este modelo pedagogico comprende

tanto al estudiante como al docente, como dos actores centrales, que se encargan de direccionar el
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proceso educativo, por lo tanto el rol del docente y del estudiante debe ser activo, participativo,

propositivo y reflexivo.

Por lo tanto la construccién del conocimiento se desarrolla de forma conjunta y consensuada, las
relaciones entre docente y estudiante se desarrollan de manera horizontal a partir de la cual
ambos actores deben estar dispuestos a ensefiar y a aprender. Este modelo pedagdgico toma en
cuenta los procesos de desarrollo de los sujetos, por lo tanto el conocimiento y los aprendizajes
deben ser acordes a sus capacidades cognitivas, socio-afectivas y praxioldgicas, y debe propender
por el desarrollo de sus dimensiones humanas. Por otro lado los contenidos también deben estar
ligados a las motivaciones e intereses de los estudiantes, para que asi se puedan generar
conocimientos y aprendizajes que mas adelante se puedan aplicar a su contexto. A partir de este
modelo pedagdgico, pretendemos establecer dentro de la clase de Educacion Fisica -mediante un
tema de interés comun para los estudiantes como lo son los videojuegos- una serie de relaciones
que se pueden establecer con los estudiantes a partir del dialogo de saberes e implementando
como estrategia metodologica el juego, para propiciar la construccién de una reflexion que les
permita comprender a los estudiantes como los videojuegos pueden convertirse en una causa
potencial de sedentarismo, y como dicho sedentarismo trae implicitas toda una serie de

afectaciones a su salud y a su calidad de vida.

2.3.2.1. Rol del maestroy el alumno:

Aqui el rol del maestro es de vital importancia, este cumple la funcion de facilitador del proceso,
siendo el encargado de guiar los procesos de aprendizaje del alumno para cumplir con los

objetivos educativos propuestos. Entendiendo que es un proceso educativo mediante el cual cada
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alumno desarrolla distintas formas de aprendizaje, lo cual implica una implementacion de una
metodologia por parte del maestro que estimule al alumno a participar de manera activa,
buscando potencializar sus capacidades y habilidades para resolver problemas, comunicarse y
aprender a aprender, ademas, que permita establecer una relacién e interaccion del maestro al
alumno para compartir experiencias y saberes que posibiliten la construccion conjunta del
conocimiento, y que a su vez promueva el desarrollo cognoscitivo del alumno en relacién a las

distintas necesidades que se le presentan dentro de su contexto.

2.3.3. Enfoque Epistemologico

De tal forma, el conocimiento no se descubre sino que por el contrario es construido y elaborado
por el alumno a partir las multiples experiencias y vivencias previas que ha aprendido y que han
sido significativas a lo largo de su vida. La construccion del conocimiento se puede generar
practicamente en todo momento pero también en situaciones como: cuando el sujeto interactia
con el objeto del conocimiento (Piaget), cuando lo realiza en interaccién con otros (Vigotsky),
cuando es significativo para el sujeto (Ausubel). Asi pues dentro del desarrollo del enfoque
epistemoldgico de este proyecto se tomaran en cuenta las tres teorias de los autores anteriormente
mencionados, ya que consideramos que cada una de ellas reiine elementos y aspectos claves, en
torno a la construccion de los conocimientos y los procesos de aprendizaje que llevan a cabo los

sujetos.

Piaget afirma que “El conocimiento no es una copia de la realidad sino una construccion del ser
humano”, a través del cual el sujeto construye su propio conocimiento de manera idiosincratica,

desarrollando procesos intelectuales activos e internos. Piaget establece unos estadios de
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desarrollo cognitivo que van en relacion a unos rangos de edad que el sujeto va desarrollando
durante su crecimiento. Esta teoria epistemologica tiene un componente biologico y se centra en
el individuo, por tal motivo consideramos importante entender todos estos procesos biologicos
que los nifios van desarrollando a nivel cognitivo individualmente, para que de esta forma
podamos incidir y aportar mediante la Educacion Fisica, en el desarrollo de un proceso de
aprendizaje que sea acorde a la edad y a las capacidades cognitivas de los sujetos, para que de
esta manera se logre construir y apropiar determinados conocimientos que propicien la reflexion

en relacion a la tematica del sedentarismo y los videojuegos.

Por otro lado también es importante considerar distintas teorias que no solo se ocupan de
entender al sujeto desde su desarrollo particular, sino que también toman en cuenta su desarrollo
colectivo, social, cultural, entre otros. La teoria socio-historico-cultural de Vigotsky plantea la
construccidn y elaboracién del conocimiento a partir de las relaciones que los sujetos establecen
con los demas, de tal manera que este es un proceso de ensefianza en el que se tiene en cuenta las
estructuras conceptuales que cada alumno posee, partiendo de las ideas y preconceptos que este
ha construido, para luego poder realizar una re-construccion de nuevos conceptos que sean
significativos y de interés para el alumno y que posteriormente pueda aplicarlos a situaciones

concretas.

Teniendo en cuenta lo anterior consideramos importante la teoria de Vigotsky ya que
basicamente nos permite definir un camino mediante el cual podemos propiciar la creacion y
construccion de conocimientos que les sean Utiles a los nifios para aplicarlos a su vida cotidiana y
mas especificamente que les ayuden a comprender a los videojuegos como uno de los factores

que pueden causar el sedentarismo. El juego sera la herramienta que nos permitira establecer las
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distintas relaciones e interacciones entre el docente y el estudiante, siendo este un proceso donde
ambos actores deben estar dispuestos a la participacion y al dialogo, para que de esta forma todos
aquellos conocimientos puedan ser interiorizados y aprendidos de manera significativa ya que

responden a unas necesidades que se les presentan a los estudiantes.

Por otra parte también abordaremos la teoria epistemologica del aprendizaje significativo
desarrollado por Ausubel, el cual basicamente trata sobre la relacion, interaccion y confrontacion
que se establece frente a los conocimientos previos que el alumno posee y los conocimientos
nuevos que busca adquirir, para poder desarrollar este proceso de reconstruccion del
conocimiento y de sus estructuras cognitivas, debe ser significativo para que el alumno pueda
otorgarle algun sentido y valor, que realmente lo estimule y lo motive a aprenderlo y adaptarlo a

sus necesidades y llevarlo a la practica para trasformar su realidad.

Esta teoria del aprendizaje significativo logra recopilar aspectos de las teorias de Piaget y de
Vigotsky, ya que tiene en cuenta los procesos cognitivos individuales que cada sujeto desarrolla y
por otro lado establece que un aprendizaje es significativo a partir de todo una serie de relaciones
que el sujeto establece con los demas, con su entorno y consigo mismo. Con relacién a lo
anterior, de esta forma pretendemos interrelacionar estar tres teorias que permiten establecer
distintas formas a partir de las cuales se desarrolla el proceso de ensefianza y aprendizaje, que

resaltan la importancia de los distintos actores que estan involucrados dentro del acto educativo.
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2.3.4. Modelo Didactico:

Partiendo de todo los aspectos pedagogicos, humanisticos y disciplinares que integran la
perspectiva educativa, se hace necesario abordar un modelo didactico que permita integrar y
relacionar la teoria con la préctica, de tal forma que el modelo didactico brindara las herramientas
necesarias para contrastar diferentes situaciones que se presentan en el contexto real de los

sujetos para trasladarlas a la escuela.

Es asi como desde el modelo didactico alternativo, planteado por Francisco F. Garcia (2000),
retne multiples aspectos que responden a los interese y propositos para la implementacion de
nuestro modelo pedagdgico dialogante y el desarrollo del enfogue socio-reconstruccionista desde
el cual se aborda el proyecto. Este modelo didactico tiene como propdsito, desarrollar y potenciar
la construccidn del conocimiento, en torno a los diferentes aprendizajes y experiencias que los
estudiantes adquieren. Tanto en el contexto escolar, como en el contexto cotidiano, ayuda a
fomentar una mirada critica y reflexiva de su realidad social, que le permita desempefiar un rol
activo y participativo dentro de dichas problematicas. Por lo tanto la construccion del
conocimiento, esta determinada por el desarrollo de un proceso, que se complejiza a medida que
avanza, hasta lograr cumplir con las expectativas y objetivos de los estudiantes. Asi pues las
motivaciones, intereses, experiencias y concepciones que los estudiantes son tenidos en cuenta

para la estructuracion de los diferentes contenidos que haran parte de la malla curricular.

La metodologia didactica de la cual parte este modelo alternativo, se desarrolla con base en el
papel que desempefia el docente como guia y apoyo para orientar y facilitar los procesos de

construccion de los conocimientos, mediante el planteamiento de problemas, a partir de los cuales
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se orientan las distintas actividades y contenidos de la clase que propicien la construccion y
aplicacion de los conocimientos, para intentar dar solucion a dichos problemas. Parte de la
metodologia de este modelo posibilita retomar si es necesario una o varias veces un determinada
tematica para lograr su apropiacion por parte de los estudiantes, implementando distintitos
niveles de complejidad que permiten transformar el proceso de ensefianza y aprendizaje y asi

desarrollar a fondo diferentes aspectos relevantes de un tema o contenido de la clase.

Por ultimo la evaluacion se concibe como todo un proceso mediante el cual se pueda evidenciar
los diferentes aprendizajes y avances en torno al manejo de conceptos, ideas, experiencias, entre
otros. La evaluacidn también contempla la reformulacion del proceso con base en las distintas
conclusiones que surjan durante la implementacion del mismo. Ademas de evaluar el papel que
desempefia tanto el docente como investigador dentro de la clase y del estudiante como

constructor activo de sus conocimientos.

Desde esta perspectiva Cardenas comprende , la evaluacion como un proceso sistematico de
reflexion sobre el que hacer educativo que proporciona informacion de como se va desarrollando
el proceso de ensefianza — aprendizaje, con el fin de reajustar — si fuera necesario - la actuacion
docente y los aprendizajes de los alumnos/as, en funcion de la informacién obtenida. Por Gltimo
desde el enfoque epistemoldgico de nuestro modelo pedagdgico utilizaremos la autoevaluacion,
coevaluacion y heteroevaluacion como aspectos fundamentales en la construccion colectiva de la

misma.
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3. DISENO E IMPLEMENTACION

A partir del proposito central de nuestro proyecto, el cual consiste en, propiciar la reflexion sobre
los videojuegos como una potencial causa del sedentarismo, hemos desarrollado un disefio
curricular que presenta de manera relacional los diferentes elementos pedagogicos, disciplinares

y humanisticos enfocados al contexto particular.

3.1. Disefo Curricular.

A partir del analisis que realiza George Posner sobre el curriculo este proyecto seréd abordado
desde una perspectiva socio reconstruccionista, que permitira integrar aspectos sociales
relevantes de la actualidad y sus consecuencias, para asi, mediante la reflexion, generar acciones

de cambio.

3.2.  Objetivos

General:

» Propiciar la reflexion sobre los videojuegos como una potencial causa del sedentarismo,

con el fin de tomar decisiones sobre esta problematica.

Especificos:

» ldentificar los imaginarios, ideas y conocimientos previos que tienen los estudiantes obre

el sedentarismo y los videojuegos.
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» Abordar el concepto de actividad fisica desde la puesta en escena del videojuego,

contrastando la realidad virtual con la fisica.

» Generar un espacio de participacion, y analisis de las diferentes experiencias recogidas a lo
largo de las sesiones de clase orientado hacia la reflexion entre los conceptos abordados —

actividad fisica, sedentarismo y videojuegos-.

3.3.  Principios pedagdgicos:

Basados en el modelo pedagogico el dialogo de saberes constituye uno de los principios
pedagogicos bajo los cuales se desarrolla la perspectiva curricular que nos permite resaltar los
diferentes saberes que poseen todos los participantes del acto educativo en torno a la construccion
de nuevos conocimientos. El segundo principio curricular se establece en relacion a la
participacion que deben tener tanto el docente, como el estudiante, ya que ambos son los
encargados de ir direccionando y estructurando el acto educativo, en donde el proceso de
ensefianza y aprendizaje se desarrolla de manera horizontal, de tal forma que los conocimientos
se construyen a partir de las vivencias y experiencias particulares de cada sujeto, mediante las
diferentes relaciones que se logran establecer entre los mismos. Con relacién a lo anterior se
estructura un tercer principio bajo el que se desenvuelve el curriculo, y es un curriculo de caracter
experiencial, ya que el proyecto tiene un enfoque epistemoldgico constructivista, las
experiencias constituyen una serie de conocimientos que le permiten al sujeto relacionarse y
establecer si dichos conocimientos se mantiene, se reconstruyen y se transforman o si se cambian
totalmente, es asi como se plantea dentro de la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel y

en parte dentro de la teoria socio-histérico-cultural de Vigotsky.
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Por otro lado nuestro enfoque curricular parte desde una perspectiva socio-reconstruccionista que
permitira integrar aspectos sociales relevantes de la actualidad y sus consecuencias, para asi,
mediante la reflexion, generar acciones de cambio. Con base a este enfoque curricular se
establece un cuarto principio basado en el reconocimiento y trasformacion social junto con un
quinto principio que establece el pensamiento critico y reflexivo como un aspecto central del
proyecto que buscan basicamente lograr incidir no solo dentro de la formacion del sujeto, sino

que también logre trascender y aportar a su contexto para trasformar su realidad.

3.4.  Ndadcleo problémico.

Se establece como el eje de la implementacion, una pregunta que guia el desarrollo de las
tematicas e integra los campos de formacion y conocimiento alrededor de su resolucion. Este eje
problémico se subdividira en preguntas orientadoras que se abordaran como tema central durante
cada sesion de clase permitiendo a través de la relacion teérico-practica orientar el desarrollo de

la misma.

3.5.  Metodologia.

La metodologia del proyecto esta determinada bajo 5 principios que posibilitaran la

implementacién del mismo, que son los siguientes:

» Globalidad: consiste en la interrelacion que se desarrollara entre los diferentes campos de
conocimiento y los campos de formacion.

» El juego: implementaremos a través del juego como una herramienta didactica, para
generar una serie de aprendizajes y conocimientos partiendo desde la experiencia que
cada estudiante posee sobre los videojuegos.
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» Didactica: el juego sera la herramienta a través de las cual se llevara a cabo los diferentes

contenidos, en relacion a la tendencia teorica de la educacion fisica, que en este caso es la

Sociomotricidad.

» Estilo de ensefianza y aprendizaje: el descubrimiento guiado y el aprendizaje basado en

problemas seran los estilos de ensefianza que el docente implementara para cumplir con
los propositos curriculares.

» La motivacion: representa un aspecto de gran importancia, ya que la motivacion
determina que el estudiante cumpla un rol activo y participativo para lograr generar la

construccion de los conocimientos y de los aprendizajes.

e Lacomunicacion motriz: a partir de la tendencia sociomotriz, la comunicacion motriz
se establece como un componente que propicia el dialogo de saberes desde la accion

motriz, que desarrollen los sujetos durante el juego.

3.6. Evaluacion:

La evaluacion del proceso como de los aprendizajes esta en funcion de las reflexiones que se
suscitan al finalizar cada una de las sesiones, desde tres perspectivas: la del estudiante —
autoevaluacion-, el del profesor —heteroevaluacion- y desde el grupo con el cual ha trabajado el
estudiante —coevaluacion-. A partir de esto se tendra en cuenta unos criterios especificos para
cada una de las perspectivas anteriormente mencionadas.

e Autoevaluacion:

o Participacion: Se tiene en cuenta el rol activo del estudiante, en el desarrollo de las

actividades y de las reflexiones que se den al final de cada sesion.
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o Proposicion: Se refiere a las ideas, conocimientos y aportes que el estudiante
exprese para el desarrollo de las tematicas y las actividades.

o Disposicion: Es la actitud del estudiante frente al desarrollo de las actividades,
ademas de ello se tiene en cuenta el material de trabajo, la creatividad e
imaginacion.

e Coevaluacion:

o Comunicacion: se evidencia a partir del dialogo de saberes entre pares y con los
profesores, para los acuerdos y construccién de conocimientos.

o Trabajo en equipo: en este aspecto se resalta la colaboracion, el compafierismo, la
integracion y el trabajo colectivo para la realizacion de las actividades.

o Respeto: actitudes que se muestran ante sus compafieros y sus aportes.

e Heteroevaluacion:

o Manejo de conceptos: se tienen en cuenta los preconceptos y el proceso de
construccidn de nuevos conocimientos a partir de la exposicion del docente.

o Coherencia en la relacion de conceptos: establecer a partir dela practica y la
asociacion de los diferentes conceptos unas relaciones entre videojuegos,

sedentarismo y actividad fisica.

Ademas de ello se implementaran dos cuestionarios al inicio y al final de la intervencién para

evidenciar la transformacion en los conceptos, imaginarios y actitudes respecto al tema
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL
cadora de educadores

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE EDUCACION FiSICA

LIC. EDUCACION FiSICA

SEDENTARISMO Y VIDEOJUEGOS: UNA REFLEXION DESDE LA EDUCACION FIiSICA.

Fecha:
Nombre y apellidos:

Curso:

CUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Lugar:

Descripcion: Este es un ejercicio de reflexion, conciencia y conocimiento propio, basado en las

experiencias y aprendizajes que cada uno posee, por ende, no es necesario buscar las respuestas en textos,

internet, bibliotecas, entre otras. Por favor realice este ejercicio honestamente y con tranquilidad.

Preguntas:
1. ¢Parati que es sedentarismo?
2. ¢Qué es actividad fisica?
3. ¢Qué relacion existe entre sedentarismo y videojuegos?
4. ¢Como crees que puede contribuir la actividad fisica en tu salud?
5. ¢Practicas videojuegos habitualmente?
6. ¢En qué plataforma-consola, computador, celular, entro otras- utilizas el videojuego?
7. ¢con que frecuencia e intensidad realizas la préctica del videojuego?
8. ¢crees que hay alguna relacion entre la practica de los videojuegos y tu salud?
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL
cadora de educadores

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE EDUCACION FiSICA

LIC. EDUCACION FiSICA

SEDENTARISMO Y VIDEOJUEGOS: UNA REFLEXION DESDE LA EDUCACION FIiSICA.

Fecha:
Nombre y apellidos:

Curso:

CUESTIONARIO FINAL

Lugar:

Descripcion: Este es un ejercicio de reflexién, conciencia y conocimiento propio, basado en las

experiencias y aprendizajes en las ultimas 10 sesiones de clase de educacion fisica, por ende, no es

necesario buscar las respuestas en textos, internet, bibliotecas, entre otras. Por favor realice este

ejercicio honestamente y con tranquilidad.

Preguntas:

1.

éPara ti que es sedentarismo?

¢Qué es actividad fisica?

¢Qué relacion existe entre sedentarismo y videojuegos?

¢Coémo crees que puede contribuir la actividad fisica en tu salud?

¢Qué diferencias viste en la practica fisica del videojuego comparado con la practica virtual?
Mencione minimo 6.

¢Qué cambios fisioldgicos (es decir, sudoracidn, elevacidn cardiaca, lesiones, agitacion, entre
otras) pudiste sentir en la practica fisica del videojuego?

¢Qué posibilidades de actividad fisica hay dentro de los videojuegos que cominmente juegas?
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8. (las posibilidades de actividad fisica mencionadas anteriormente las desarrollas en tu
cotidianidad? Sefiala brevemente cuales.

9. ¢Cual es ahora tu opinidon de los videojuegos?

10. (Crees que la educacion fisica influye en la problematica del sedentarismo? Justifica tu
respuesta.

11. (Qué consejo podrias darle a una persona conocida que tiene mucho gusto por practicar
videojuegos luego de las experiencias obtenidas en las clases de educacidn fisica?

53



SEDENTARISMO Y VIDEOJUEGOS: PROPICIANDO LA REFLEXION DESDE LA EDUCACION FISICA.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE EDUCACION FiSICA
LIC. EDUCACION FISICA
FORMATO INSTRUMENTO DE EVALUACION

Fecha: Lugar: curso:

Evaluador: Evaluado:

Participaciéon activa
Autoevaluacion % Proposicién

+» Disposicion.

+ Comunicacion
Coevaluacion % Trabajo en equipo
+ Respeto

% Manejo de conceptos
Heteroevaluacion % Coherencia en la relacién de
conceptos.

Tabla 3. Formato de evaluacion creado por Castafieda, H; Cortes, M. & Gonzélez, A.(2015)
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3.7.  Planeacion general

Nucleo Problémico

¢,Cémo inciden los
videojuegos en la
formacién de
individuos

sedentarios?

Campos de
conocimiento

Tarea motriz

Propdésitos especificos

Preguntas orientadoras

e Juego e Psicomotrices Evidenciar los ¢, Qué videojuegos
e Experiencia corporal ) _ imaginarios, ideas y practicas?
e Expresion corporal e Sociomotrices: conocimientos previos
e Sedentarismo S CosEeEdET que tignen los ¢ Qué enFiendes por
estudiantes sobre el sedentarismo?
& Oposicion s_eder_narlsmo y los )
videojuegos. ¢ Coémo crees que la
% Cooperacion- actividad fisica influye en la
oposicion salud?
Juegos de rol e Psicomotrices Comparar la actividad ¢ Qué actividad fisica se
Experiencia corporal fisica que se realiza evidencia en el videojuego?
 Sedentarismo en el videojuego ) - _
levandolo a un .g,.Que. experiencias te dejo el
contexto real. videojuego?
e Expresién corporal e Sociomotrices: Establecer un dialogo ¢, Qué diferencias y
Sedentarismo 5 » de saberes desde la similitudes en la actividad
= Coaperacion practica, que posibilite fisica evidencias desde la
< Oposicién la reflexion. practica virtual a la practica
real?
% Cooperacion-
oposicion ¢, Qué percepcion tienes

ahora de los videojuegos?

Tabla 4 .Disefio creado por Castafieda, H; Cortes, M. & Gonzélez, A.(2015)
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3.8.  Plan de sesiones de clase.
La sesion de clase se desarrolla en torno a las distintas preguntas orientadoras que intentan

dar respuesta a los diferentes propoésitos correspondientes a cada sesion de clase. Por lo tanto
cada componente de la sesion de clase gira en torno a las conclusiones y reflexiones que se
susciten alrededor de la practica. Ademas cada uno de estos componentes estan

interrelacionados.

Colegio Kapeirot

Fecha: Area: Curso: o
Sesion #
Docentes: |
Proposito:
Tema envolvente: Reflexiones, y Recursos y
espacios:
acuerdos
alrededor de la
pregunta
orientadora.
Evaluacion:
Actividades:
Motivacion:

Esquema 1: Tomado de “Pedagogia conceptual” , Zubiria,M. & Zubiria, J.
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3.9. Cronograma.

La estructura de esta planeacion general esta desarrollada conforme a la orientacion del modelo
pedagdgico, asi pues abordamos las diferentes unidades didacticas en relacion al proceso que van
desarrollando los estudiantes, debido a que los distintos avances van en relacion a los acuerdos, al
manejo de conceptos Y la reflexion que se pueda llegar en cada sesion de clase. Todo esto con el
fin de contribuir a la construccién del conocimiento. De tal forma que se establece un
cronograma con unas fechas tentativas para el desarrollo de las diferentes tematicas, que estara
determinado en funcidn al proceso que llevan los estudiantes para el abordaje de cada unidad

didactica
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Tabla 5. Disefio cronograma creado por Castafieda, H; Cortes, M. & Gonzalez, A.(2015)
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3.10. Estructura curricular.

Sedentarismo y Videojuegos: propiciando una reflexién desde la Educacion Fisica

Enfoque curricular

Desde una perspectiva socio reconstruccionista este curriculo permitira integrar aspectos sociales relevantes
de la actualidad y sus consecuencias, para asi, mediante la reflexion, generar acciones de cambio.

Objetivo General

e Propiciar la reflexion sobre los videojuegos como una potencial causa del sedentarismo, con el fin de
tomar decisiones sobre esta problematica.

Objetivos Especificos Principios pedagdgicos
» Identificar los imaginarios, ideas y conocimientos » pensamiento critico y reflexivo
previos que tienen los estudiantes obre el » dialogo de saberes
sedentarismo y los videojuegos. » reconocimiento y transformacioén social
» Abordar el concepto de actividad fisica desde la » participativo
puesta en escena del videojuego, contrastando la » experiencial
realidad virtual con la fisica.
» Generar un espacio de participacion, y analisis de
las diferentes experiencias recogidas a lo largo de
las sesiones de clase orientado hacia la reflexion
entre los conceptos abordados —actividad fisica,
sedentarismo y videojuegos-.
Nicleo Problemico - Campos de Conocimiento Campos de formacioén
e Juego e perceptivo-motriz
e ¢ Como inciden los videojuegos e experiencia corporal e cognitivo
en la formacion de individuos e expresion corporal e axiologico
sedentarios? e sedentarismo e social

Metodologia

Principios metodolégicos:

Globalidad: desarrollo de contenidos interrelacionados

El juego: utilizaremos el juego como recurso didactico

Estilo de ensefianza y aprendizaje: resolucion de problemas, aprendizaje significativo.

La motivacion: se tratara de propiciar mediante la participacion activa en el juego y la proposicion del mismo.
Comunicacidon motriz: Sera un componente que garantice el dialogo de saberes desde la actividad motriz.

Evaluacion

La evaluacion sera entendida como un Criterios de evaluacion: Autoevaluacion: Participacion
proceso constante, cualitativo, y colectivo de | activa, Proposicion, Imaginacién. Cohevaluacion:
los aprendizajes construidos. Comunicacién, trabajo en equipo y respeto.
* AutoevaluaC|0r_1’ Heteroevaluacion: Manejo de conceptos, coherencia en la
e Heteroevaluacion o :

- relacion de los mismos.
e Coevaluacion

Tabla 6.Estructura curricular, creado por Castafieda, H; Cortes, M. & Gonzalez, A.(2015)
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4. EJECUCION

4.1. Contextualizacion Institucional.

Este proyecto se lleva a cabo en el barrio Ciudad Montes, ubicado en la localidad de Puente
Aranda, en el Colegio Kapeirot, institucion privada, de educacion formal y en una zona cuyo
estrato social esta entre 3 y 4, ademas de ser muy comercial pues se encuentra ubicado en una
avenida principal (8 sur), lo que facilita el acceso a videojuegos y tecnologia. Cuenta con dos
sedes, la sede A donde se encuentra desde preescolar hasta 4° y la sede B donde estan ubicados
desde 5° hasta 11°, sede que cuenta con 2 entrada, las oficinas de rectoria, coordinacion
académica y de convivencia, secretaria, tesoreria, psicologia; ademas en sus instalaciones posee 8
bafios, incluyendo el de profesores. Tiene un patio central, cocina, cuarto de aseo, servicios
generales, a estos hay que adicionar que cuenta con tres plantas que estan compuestas por 9
salones cada una, gozan de dos salones de musica, auditorio, cooperativa y cuarto de material
didactico. El colegio maneja una jornada escolar unica que va desde las 7:00 AM hasta las 1:00
PM sobre la cual desarrollan sus académicas normales; luego de la 1:00PM hasta las 3:00PM
(Hora de salida) realizan “actividades ludicas” permitiendo al estudiante desarrollar actividades

en las cuales se sienta comodo y agradable y permita potencializar su desarrollo.

El colegio tiene una filosofia cuya intencion es creer en “el amor y el reconocimiento como la
maxima riqueza del ser humano, teniendo la luz de Dios como faro para coronarse en los laureles
del triunfo”. Para llevar a cabo esta filosofia existe coherencia entre 2 aspectos importantes, que

son:
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e Mision.
El colegio Kapeirot tiene la finalidad de formar personas integras, desarrollando en ella

valores y emociones que le permitan crear ambientes mas agradables y asi contribuir al

desarrollo de sus potencialidades formando habitos y actitudes integrales, para la vida.

“El Colegio Kapeirot, establecimiento privado ofrece el servicio de educacion pre escolar basica
y media para formar personas integras con excelente desarrollo cognoscitivo, adecuado manejo
de la tecnologia y personalidad armonica
estructurada en los valores y virtudes del SER y respeto por los derechos humanos;

implementando los procesos propios del Modelo PENTACIDAD, creando ambientes de sana

convivencia”.
e Vision.
La institucion tiene la vision de tener estudiantes integros y con excelencia académica, individuos

que ayuden a construir sociedad, preparados para la vida, intentando acercarlos lo méas posible a

la realidad y la forma de afrontarla con herramientas Utiles para su futuro diario vivir.

“Poseera buen conocimiento del inglés como segunda lengua.
Habilidad en el manejo de la tecnologia o informatica.
Con capacidad para comprender, seleccionar y optar.
Creativo, con sentido estético, eficiente y competente.
Con alto sentido de respeto hacia el Supremo Creador, sus semejantes, los derechos humanos, su
entorno y los principios democraticos su pais.
Auténomo, responsable, con sentido de pertenencia, comprometido consigo mismo, con su

familia, su institucion y su comunidad. Para ello generara procesos educativos que posibiliten el
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desarrollo integral a través del reconocimiento de todas sus capacidades, adquisicion de valores
y competencias para la vida, facilitando su adecuada insercion en la educacion superior y/o en

el mundo del trabajo”.

e Politica de calidad:

Teniendo en cuenta la formulacion de su mision y su vision, el colegio Kapeirot fundamenta

su politica de calidad en:

“La excelencia Académica basada en la gestion por competencias modelo Pentacidad. Este
modelo pedagogico desarrolla un proceso de trabajo agil y eficaz en el aula, que culmina
con la obtencidn de resultados de mejora continua en cada estudiante. Potencia el desarrollo

de capacidades cognitivas, emocionales, sociales, comunicativas y de identidad”.
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4.2 Sesiones de clase

Colegio Kapeirot

Fecha: Area: Curso: Sesién # 1
27 de Marzo de 2015 Educacion fisica Quinto S
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés
Proposito: Realizar la presentacion vy
explicacion del proyecto, ademes de

evidenciar las primeras nociones que se
tienen sobre el mismo.

Reflexiones:
. Se pudo evidenciar el gusto e

Tema envolvente: interés de los estudiantes por los
videojuegos.
Presentacion y diagnéstico. . Los estudiantes demostraron

gran inquietud por conocer una nueva
forma de jugar situaciones del
videojuego sin una consola.

. Hubo una empatia con el
grupo e interés por querer participar
en el proyecto.

. El 90% de los estudiantes
tiene contacto con los videojuegos y
los realiza frecuentemente.

Evaluacion:

- Observacién y andlisis de
los datos obtenidos a través
del dialogo.

Motivacion:

- Una nueva perspectiva para la
clase de educacion fisica,
relacionando los videos juegos, la
salud y la actividad fisica.
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Recursos y espacios:
- Aros, Lazos.
- Cancha de microfutbol

Actividades:
- Juegos y rondas de integracion y

presentacion.

- Dialogo acerca de los videojuegos.
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Colegio Kapeirot
Fecha: Area: Curso: Sesién # 2
8 de Abril de 2015. Educacion fisica Quinto esion
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaiieda — Miguel Cortés

Proposito: Construir colectivamente
un concepto de sedentarismo a partir
de los saberes previos y los conceptos
aportados por el maestro.

Reflexiones:

Los estudiantes se llevaron un concepto de
sedentarismo, algunos ejemplos y en qué
momento de su cotidianidad se veia reflejado
el concepto. No tenian un concepto previo
acerca de este, segun sus imaginarios,
consideraban que el sedentarismo era
plasmar en la realidad lo que habia en la
imaginacion, o rutina.

+  El concepto se construyd a partir de
situaciones expuestas relatados por los
docentes, quienes orientaron el camino para
la definicion, los estudiantes se llevaron el
concepto de sedentarismo como “inactividad
fisica, es decir, falta de actividad fisica en sus
situaciones cotidianas”.

Hubo construccion de conceptos a través del
dialogo lo que permitidé conocer entre el grupg
y los docentes algunos imaginarios y
experiencias frente al tema de clase.

Recursos y espacios:
- Aros, Conos, Lazos.
- Zonas verdes.

Tema envolvente:

¢Qué entiendes por
sedentarismo?

Evaluacion:
Actividades:

- Representacion de conceptos.

- Socializacion de conceptos.

- Disposicion en las actividades

- Manejo de conceptos.

- Actitud frente a los nuevos temas.

- Participacion activa de los
estudiantes.

- Disposicién en las actividades

- Actitud frente a los nuevos temas

- Reflexion.
Motivacion:
- Habra platicas de sus
videojuegos favoritos,
representaciones y mimicas de 66

conceptos.
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Colegio Kapeirot

Fecha:

Area: Curso:

10 de Abril de 2015

Educacion fisica Quinto

Sesion # 3

Docentes:

| Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

Tema envolvente:

¢, Como crees que la
actividad fisica Influye en

la salud?

Evaluacion:

- Participacion activa de los

estudiantes.

-Disposicién en las actividades
- Actitud frente a los nuevos

temas.

Proposito: Establecer la relacion entre
la actividad fisica y sus caracteristicas
con el concepto del sedentarismo.

Reflexiones:

Evidenciamos con los estudiantes sus

el deporte.

+ Através de la representacion del juego
Mario Bross se logro relacionar el concepto
de actividad fisica que pretendemos en el

presentaban en el videojuego.

«  Se realizd una retroalimentacién por parte
de los docentes en el cual se relaciono el
concepto de sedentarismo con actividad
fisica, partiendo por supuesto de las
preguntas orientadoras.

+ Se llegaron a algunos acuerdos sobre las

maneras de actuar y normas dentro del

juego estipulados por los mismos
estudiantes.

Motivacion:

-El tema envolvente de la clase se desarrollara a
partir de un videojuego de interés comun entre
los estudiantes, mediante el cual se
representaran diferentes roles y acciones propias
del videojuego.

conceptos de actividad fisica relacionada con

proyecto con las situaciones motrices que se

Recursos y espacios:
- Aros, Conos, Lazos.
- Zonas verdes.

Actividades: abordar el concepto
de actividad fisica a partir de tareas
motrices  correspondientes  al
videojuego “Mario Bros™ (carreras
de relevos, circuitos de habilidades,
desplazamientos, entre otros.)




SEDENTARISMO Y VIDEOJUEGOS: PROPICIANDO LA REFLEXION DESDE LA EDUCACION FISICA.

Colegio Kapeirot
Fecha: Area: Curso: Sesién # 4
17 de Abril de 2015 Educacion fisica Quinto esion
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

Proposito: Establecer la relacion entre
la actividad fisica y sus caracteristicas
con el concepto del sedentarismo.

Reflexiones:

Al realizar la retroalimentacion de la
sesion anterior se evidencio que
habia confusion de conceptos vy la
relacion que existia en ellos
(sedentarismo, actividad fisica).

» Se propusieron tareas motrices de
los videojuegos con el fin de
relacionarlas con la actividad fisica.

* Los estudiantes tuvieron claridad

luego de la retroalimentacion

acerca de los conceptos y su
relacion, construyendo concepto de
actividad fisica en la cual incluian
tareas motrices como correr, saltar,

y otro tipo de movimientos

voluntarios, entendiendo que la

ausencia de estos conllevarian a un
sedentarismo.

Tema envolvente:

Recursos y espacios:
- Aros, Conos, Lazos.
- Zonas verdes.

¢, Cémo crees que la
actividad fisica Influye en
la salud?

Evaluacion:

Actividades: abordar el concepto
de actividad fisica a partir de tareas
motrices  correspondientes  al
videojuego “"Mario Bros™ (carreras
de relevos, circuitos de habilidades,
desplazamientos, entre otros.)

- Participacion activa de los
estudiantes.

-Disposicién en las actividades

- Actitud frente a los nuevos
temas.

Motivacion:

-El tema envolvente de la clase se desarrollara a
partir de un videojuego de interés comun entre
los estudiantes, mediante el cual se
representaran diferentes roles y acciones
nronias del videoilleao.
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Colegio Kapeirot

Fecha: Area: Curso: Sesién # 5
22 de Abril de 2015 Educacion fisica Quinto =1
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

Tema envolvente:

¢ Qué sabes sobre los
videojuegos?

Evaluacion:

-Participacion activa de los
estudiantes.

- Disposicion en las actividades.
-Actitud frente a los nuevos
temas.

Propdsito: Indagar sobre la
percepcion de los ninos acerca de los
videojuegos, su uso, su forma de
acceder a ellos y a partir esto llegar a
acuerdos para su representacion.

Reflexiones:

A través del trabajo colectivo y el
dialogo se establecieron los
videojuegos de mayor aceptacion
entre los estudiantes.

« A partir de la representacion de
dichos videojuegos pudimos
conocer sobre las tematicas y
situaciones que se presentaban
dentro de estos.

+  Se acordo la ambientacion,
vestuario, tematica y objetivo del
videojuego que los estudiantes
deseaban que se representara en
la siguiente sesién. El videojuego
seleccionado fue Mario Bross, 3
escenarios, con vestuario segin

lo que el videojuego mostraba.

Motivacion:
-Juegos que propiciaran el dialogo
de saberes.

Recursos y espacios:
- Disponibles segun
videojuego.

- Zonas verdes

Actividades:
- Retroalimentacion sesion anterior

— enlace de contenidos vistos
(sedentarismo y actividad fisica).

- Acuerdos sobre los videojuegos
que se van a trabajar.
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Colegio Kapeirot
Fecha: Area: Curso: Sesién # 6
24 de abril de 2015 Educacion fisica Quinto esion
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

Proposito: comparar la actividad fisica
que desarrolla en el videojuego llevandolo
al contexto de la clase de educacion fisica.

Reflexiones:
Los estudiantes pudieron experimentar
como las diferentes acciones que se
realizan en el videojuego llevadas a un
contexto real, constituyen unas
implicaciones fisioldgicas directamente
relacionadas con la actividad fisica.

* Los estudiantes reconocieron como
encontraron en la representacion de
videojuego una manera divertida de
realizar actividad fisica.

* Reconocieron que los videojuegos no son

la Unica alternativa de entretenimiento

viendo en la representacion de esta otra
manera de jugar.

Se acordd la ambientacidn, roles y

elementos para la representacion del

proximo videojuego con las situaciones a

realizar en la siguiente sesion (Call of

Recursos y espacios:

- Aros, Lazos.

- gorras, cajas, pelotas.
-zonas verdes, parque infantil

Tema envolvente:

¢ Qué actividades fisicas se
evidencian en el videojuego?

Actividades:

- representacion de situaciones

- evidenciar el concepto de psicomotrices mediante tres circuitos
actividad fisica, en relacion a las diferentes, por los cuales deben

situaciones presentes en los atravesar cada estudiante.

Evaluacion:

videojuegos Motivacion:

- representacion de situaciones
que se evidencian en el
videojuego Mario Bros.
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Colegio Kapeirot

Fecha: Area: Curso: Sesién # 7
29 de abril de 2015 Educacion fisica Quinto eslo
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

Tema envolvente:

e ¢ Qué experiencia te dejo el
videojuego?

Evaluacion:

e Participacion activa, manejo
de conceptos vistos,
coherencia entre la practica
y los conceptos.

Motivacion: La libre expresion de cada estudiante
respecto a la practica que para todos fue agradable y
amena

Propdésito: Socializar las diferentes
vivencias que se generaron luego de la
practica del videojuego “Mario Bross”
orientadas hacia la relacion entre la
practica virtual y la practica en la realidad
fisica.

Reflexiones:

Los estudiantes comentaron sobre la
experiencia en relacion a las diferencias
que encontraron entre la practica virtual y
la practica real del videojuego

Se dieron reflexiones en torno a los
cambios fisioldgicos de la practica en la
realidad fisica

Se entendié como la realidad fisica nos
permite también la relacion directa con el
otro

La experiencia generalizada fue de
diversion y disfrute por la actividad fisica
desde la temética del video juego

Se acordd la ambientacién, roles y
elementos para la representacion del
préximo videojuego con las situaciones a
realizar en la siguiente sesion (Call of
duty).

Recursos y espacios:
e Marcador y tablero.
Salén de clases.

Actividades: Mesa redonda. Lluvia
de ideas. Debate sobre las
experiencias.
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Colegio Kapeirot

Fecha: Area: Curso: Sesién # 8
06 de mayo de 2015 Educacion fisica Quinto
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

e Propésito: Analizar a través de la practica las
similitudes y diferencias que hay en cuanto
actividad fisica se refiere en un videojuego
comparado con la realidad.

Tema envolvente:

Recursos y espacios:

¢ Pistolas de agua, conos,
platillos, lazos, pelotas.
Zonas verdes.

Reflexiones:

El tiempo para el
desarrollo de la actividad
no fue suficiente por las
diferentes situaciones y
dinamicas del juego
propuestas por los
estudiantes, por lo cual se
acordo continuar en la
siguiente sesion para
finalizar la actividad y
realizar la
retroalimentacion.

e ¢ Qué diferencias y similitudes
en la actividad fisica
evidencias desde la practica
virtual a la practica real?

Evaluacion:

e Manejo de conceptos vistos
anteriormente. Participacion
dindmica de las actividades.

virtual.

Motivacion: El| videojuego para realizar fue
seleccionado por los estudiantes, se encuentra en
los que mas juegan. La representacion con un
entorno casi real generara un gran interés de parte
de los estudiantes.

Actividades: Representaciones del
juego call of duty, andlisis de actividad
fisica comparando lo fisico con lo
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Colegio Kapeirot

Fecha: Area: Curso: Sesién # 9
08 de mayo de 2015 Educacion fisica Quinto
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

e Propésito: Analizar a través de la practica las
similitudes y diferencias que hay en cuanto
actividad fisica se refiere en un videojuego
comparado con la realidad.

Tema envolvente:

Reflexiones:
videnciaron como en la realidad fisica del
videojuego hay mas implicaciones corporales,
entre las que resaltaron cambios fisiol6gicos como
la sudoracion, elevacion cardiaca, agitacion,
agotamiento, entre otras; las cuales no
experimentan desde la realidad virtual
(videojuego).

* Notaron que llevar una préctica virtual a una fisica
conlleva unas dificultades debido a las limitaciones
gue la misma realidad fisica tiene —gravedad,
elementos, entorno, entre otras-.

Los estudiantes realizaron un autoconocimiento de
las potencialidades y conocimientos que realiza su
cuerpo y como el avatar que representa el alumn

o sufre las consecuencias fisioldgicas que ellos,
perimentaron en la realidad fisica.

Recursos y espacios:

¢ Pistolas de agua, conos,
platillos, lazos, pelotas.
Zonas verdes.

e ¢ Qué diferencias y similitudes
en la actividad fisica
evidencias desde la préactica
virtual a la practica real?

Evaluacion:

e Manejo de conceptos vistos
anteriormente. Participacion
dinamica de las actividades.

virtual.

Motivacion: El| videojuego para realizar fue
seleccionado por los estudiantes, se encuentra en
los que mas juegan. La representacion con un
entorno casi real generara un gran interés de parte
de los estudiantes.

Actividades: Representaciones del
juego call of duty, andlisis de actividad
fisica comparando lo fisico con lo
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Colegio Kapeirot

Fecha: Area: Curso: Sesién # 10
13 de mayo de 2015 Educacion fisica Quinto
Docentes: | Anderson Gonzalez — Henry Castafieda — Miguel Cortés

e Propésito: Construir una nueva vision y
reflexion de los videojuegos y algunas de
las cosas que hay detras de ellos que no
perciben en el momento de la préactica.

Tema envolvente: Reflexiones:

Reconocieron que loS
videojuegos no son la Udnica
alternativa de entretenimiento
viendo en la representacion de
esta otra manera de jugar.

» lIdentificaron que los videojuegos
con un uso desmedido pueden
llegar a generar el sedentarismo
y con ello afectar su salud.

* Lograron tener una mirada

diferente del videojuego

reconociendo algunas de sus

grandes potencialidades desde
lo creativo y lo imaginativo para
ponerlos al servicio de la
actividad fisica

¢,Cual es tu percepcion
de los videojuegos
ahora?

Evaluacion:

e Manejo de conceptos vistos
anteriormente. Participacion
dindmica de las actividades.
Reflejo de las reflexiones a las
gque se concluyen con la
actividad

Motivacion:
Videojuego traido a la realidad, cambio de
roles, vestuario y ambientaciones

Recursos y espacios:
e Lazos, bombas, pelotas,
aros, estacas, platillos.
Zonas verdes.

o Actividades:
Retroalimentacion sesion
anterior. Juegos de rol
relacionados con el
videojuego, actividad fisica y
sedentarismo. Reflexion
acerca del juegos
representado con el juego
virtual.
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Colegio Kapeirot

Fecha:

Area:

Curso:

15 de mayo de 2015

Educacion fisica

Quinto

Sesion # 11

Docentes:

| Anderson Gonzalez — Henry Castaifieda — Miguel Cortés

Tema envolvente:

¢,Cual es tu percepcion

de los videojuegos

ahora?

Evaluacion:

e Manejo de conceptos vistos

anteriormente.
dindmica de

Participacion
las actividades.

Reflejo de las reflexiones a las

que se
actividad

concluyen

con

la

e Propdsito: Construir una nueva visioén y
reflexion de los videojuegos y algunas de
las cosas que hay detras de ellos que no
perciben en el momento de la préactica.

Motivacion:

Videojuego traido a la realidad, cambio de

Reflexiones:

Reconocieron que log
videojuegos no son la Unica
alternativa de entretenimiento
viendo en la representacién de
esta otra manera de jugar.
Identificaron que los videojuegos
con un uso desmedido pueden
llegar a generar el sedentarismo
y con ello afectar su salud.
Lograron tener una mirada
diferente del videojuego
reconociendo algunas de sus
grandes potencialidades desde
lo creativo y lo imaginativo para
ponerlos al servicio de la
actividad fisica

roles, vestuario y ambientaciones

Recursos y espacios:
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Lazos, bombas, pelotas,
aros, estacas, platillos.
Zonas verdes.

Actividades:
Retroalimentacion sesion
anterior. Juegos de rol
relacionados con el
videojuego, actividad fisica y
sedentarismo. Reflexion
acerca del juegos
representado con el juego
virtual.
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4.2.1. Evaluacion inicial.

La evaluacion incial se realiza a traves de mesa redonda, con el fin de conocer los
imaginarios e ideas con la que los estudiantes habia llegado a la primera sesion de clase,
alli tomarlo como punto de partida y comenzar a llevar conceptos que les permiten
desenvolverse y ecnotrar el sentido del proyecto. A partir del dialogo realizado en esta

sesion se obtuvo algunos resultados (Ficha 3) los cuales fuerdn los que permitieron dar

paso a las siguientes sesiones.

4.2.2. Evaluacioén final.

Desde este cuestionario pretendimos hacer una indagacion sobre la trasnformacion en los
Imaginarios, conceptos y visiones que tenian los estudiantes durante el proceso. Se realiza
a traves de la metodologia de taller grupal, lo que arrojo unos resultados que, a

continuacion son mostrados (Ficha 4).

4.2.3. Evaluacién de las sesiones.

Esta evaluacion se llevo a acabo al finalizar cada sesion, teniendo en cuenta las opiniones
y reflexiones de los estudiantes en la sesion de clase y finalmente se realiza una

evaluacion de los docentes de acurdo a lo observado en las clases . El resultado de ella

esta anexo al documento (Tabla 7).
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL
ducadors de educa

UNIVERSIDAD PEDAGéGIC,A NACIONAL
FACULTAD DE EDUCACION FISICA
LIC. EDUCACION FISICA )
SEDENTARISMO Y VIDEOJUEGOS: UNA REFLEXION DESDE LA EDUCACION
FISICA.
CUESTIONARIO DIAGNOSTICO

Descripcion: Este es un ejercicio de reflexion, conciencia y conocimiento propio, basado en las
experiencias y aprendizajes que cada uno posee, por ende, no es necesario buscar las respuestas en textos,
internet, bibliotecas, entre otras. Por favor realice este ejercicio honestamente y con tranquilidad.
Preguntas:

1. ¢Parati que es sedentarismo?
“Son formas de realizar pinturas para mostrar nuevas figuras”

2. ¢Qué es actividad fisica?
“Es cuando uno corre, salta y juega mucho tiempo en la calle”.

3. ¢Qué relacién existe entre sedentarismo y videojuegos?
“Ninguna, de pronto que al pintar uno hace muchas cosas al mismo tiempo 'y Se mueve mucho”.

4. ¢CoOmo crees que puede contribuir la actividad fisica en tu salud?
“En divertirnos y mantenernos bien de salud”.

5. ¢Practicas videojuegos habitualmente?
“Si claro, todo el tiempo”.

6. ¢En qué plataforma-consola, computador, celular, entro otras- utilizas el videojuego?
“Casi siempre en el Xbox, aunque a veces en el celular o el compu podemos también jugar, pero
mas que todo es en la consola”.

7. ¢con que frecuencia e intensidad realizas la préctica del videojuego?

“Los fines de semana es cuando mas juego, entre semana solo 3 veces, por ahi... unas 3 6 4 horas
8. ¢crees que hay alguna relacion entre la practica de los videojuegos y tu salud?

“Ninguna”.
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONA
Fducadora de eduwcadores

UNIVERSIDAD PEDAGéGIC,A NACIONAL
FACULTAD DE EDUCACION FISICA
LIC. EDUCACION FISICA

SEDENTARISMO Y VIDEOJUEGOS: UNA REFLEXION DESDE LA EDUCACION

FISICA.
CUESTIONARIO FINAL

Descripcion: Este es un ejercicio de reflexién, conciencia y conocimiento propio, basado en las

experiencias y aprendizajes en las ultimas 10 sesiones de clase de educacion fisica, por ende, no es

necesario buscar las respuestas en textos, internet, bibliotecas, entre otras. Por favor realice este

ejercicio honestamente y con tranquilidad.

Preguntas:

1.

¢Para ti que es sedentarismo?
“Es el no hacer actividad fisica, estar mucho tiempo quietos”.

¢Qué es actividad fisica?
“Es hacer ejercicio y deporte para quemar calorias y no ser sedentarios”.

¢Qué relacion existe entre sedentarismo y videojuegos?
“Los videojuegos son una pequefia parte del sedentarismo, porque mientras uno juega no puede
hacer actividad fisica”.

¢Coémo crees que puede contribuir la actividad fisica en tu salud?
“Por ejemplo al hacer deporte, quemamos energia, calorias y fortalecemos el cuerpo y la
habilidad”.

¢Qué diferencias viste en la practica fisica del videojuego comparado con la préctica virtual?
Mencione minimo 6.

“- En la vida real hacemos actividad fisica. - En la vida real estamos al aire libre.- En la vida real
no podemos sobrevivir a la muerte. - Que en la vida real podemos hacer lo que queramos. — Que
uno puede crear su vida”.

¢Qué cambios fisioldgicos (es decir, sudoracion, elevacidn cardiaca, agitacion, entre otras)
pudiste sentir en la practica fisica del videojuego?
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10.

11.

“Sudoracion, dolor, lesiones y golpes”.

¢Qué posibilidades de actividad fisica hay dentro de los videojuegos que comUnmente juegas?
“Correr, saltar, agacharse.”

éLas posibilidades de actividad fisica mencionadas anteriormente las desarrollas en tu
cotidianidad? Sefiala brevemente cuales.
“Correr diariamente”.

¢Cuadl es ahora tu opinién de los videojuegos?
“Me gustan, pero no son todo y uno no puede hacer actividad fisica si los juega por arto tiempo”.

¢Crees que la educacion fisica influye en la problematica del sedentarismo? Justifica tu

respuesta.
“Si, todas las personas saben que los videojuegos son adictivos y en clase de educacion fisica iuno
corre y hace actividad fisica”.

¢Qué consejo podrias darle a una persona conocida que tiene mucho gusto por practicar
videojuegos luego de las experiencias obtenidas en las clases de educacién fisica?

“Que los videojuegos hacen parte del sedentarismo y la actividad fisica es buena para dejar de
tener el hdbito de ser sedentario”.
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UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
FACULTAD DE EDUCACION FiSICA
LIC. EDUCACION FISICA
FORMATO INSTRUMENTO DE EVALUACION

Fecha: 10 de Abril de 2015 Curso: 5°

Evaluador: Anderson Gonzélez, Henry Castafieda, Miguel Cortés Evaluado: Gabriel Ricardo Guevara

Participacion activa
Autoevaluacion % Proposicién

«» Disposicion.
< Comunicacion
Coevaluacién < Trabajo en equipo

®

<+ Respeto
«» Manejo de conceptos
Heteroevaluacion < Coherencia en la relacién de

conceptos.
Tabla 7. Formato de evaluacion creado por Castafieda, H; Cortes, M. & Gonzélez, A.(2015)
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5. ANALISIS DE LA EXPERIENCIA

En la actualidad los videojuegos se han constituido como un fenémeno global, una alternativa de
entretenimiento que ofrece multiples posibilidades, sin embargo también pueden acarrear ciertas
consecuencias y no son ajenos al sistema econémico dominante. Una de las consecuencias que
pueden encaminar el uso de videojuegos es el sedentarismo mediado por la manera de realizar las
acciones que requieren los videojuegos. No se puede desconocer el aspecto educativo de los
videojuegos Yy su potencialidad para el desarrollo cognitivo, pero tampoco podemos tener una
mirada simplista de los mismos y verlos como un “juguete” inofensivo. A partir del desarrollo
conceptual presentado en este documento se evidencia como los videojuegos son un producto
tecnoldgico y cultural y como producto son susceptibles a ser comercializados y van en
concordancia con los ideales de una sociedad consumista, dejando de lado sus posibles
implicaciones en todos los aspectos de la vida. EI poner de manifiesto estas posibles afecciones
que generan los videojuegos presenta un reto adicional por el auge de las tecnologias de la
informacidn y las comunicaciones, desde esta perspectiva pareceria un intento retrograda de
satanizar los videojuegos, por el contrario en nuestro proyecto pretende propiciar una mirada
critica y reflexiva a esta practica actual. Teniendo estos dos aspectos —sedentarismo y
videojuegos- como ejes centrales de nuestra intervencion pudimos aterrizar ese cumulo de
teorias, conceptos y conocimientos que se revisaron y apropiaron a través de nuestra formacion
como docentes, llevandolos a un contexto practico. No se trato de un proceso sencillo, por el
contrario, tomar cada uno de los referentes teoricos y llevarlos a una situacion social particular
requiere de un esfuerzo de acoplamiento y entendimiento entre los autores y nuestra

intencionalidad pedagdgica.
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Este proyecto esté anclado sobre una idea clara con una intencionalidad precisa, propiciar la
reflexion acerca de la relacion que hay entre el sedentarismo y los videojuegos, para ello
planteamos un disefio curricular sobre el cual la sociedad y la escuela no fueran dos aspectos
independientes, sino por el contrario, que el aprendizaje que se adquiera en el espacio fuese
contextualizado y utilizado en las situaciones cotidianas de los estudiantes. Desde el enfoque
curricular socio-reconstruccionista pudimos tomar los videojuegos como un aspecto social para
integrarlo en la clase de educacion fisica haciendo énfasis en las consecuencias que implican las
determinadas formas de uso, la frecuencia de realizacion y los efectos que esta préctica conlleva

hacia su estado de salud y calidad de vida.

Desde nuestro modelo pedagdgico planteamos un problema que se pudo abordar en la clase, a
partir del dialogo de saberes, las experiencias y la representacion de una préactica de realidad
virtual de interés colectivo de los estudiantes, tratando de dar prioridad al proceso de aprendizaje,
por lo que el cronograma esta aplicado segun el progreso de ellos con los temas y no de una

forma cronoldgica.

Para llevar a cabo en clase lo disefiado en las unidades, nos valemos del juego como una
herramienta didactica, con una intencionalidad explicada por los docentes antes de dar inicio, con
el fin de, poner en escena las situaciones que se presentan en la realidad virtual llevandolas a la
realidad fisica; el juego se utiliza como herramienta que propicia unas experiencias, las cuales
seran tenidas en cuenta como insumo importante, para el dialogo, la retroalimentacion y

participacion que se presentan al finalizar cada sesion.

Las experiencias fueron agradables, la idea de los estudiantes en un comienzo siempre fue jugar

el videojuego con la Gnica forma conocida para ellos, sin embargo lo propuesto desde el PCP
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también causo gusto y atencion hacia ellos, lo que permitié un gran desempefio donde
concibieron que la realidad virtual a la que el videojuego les ensefiaba no era la Unica, sino que
habia una realidad fisica cuyas situaciones de juego eran distintas. Las decisiones y los roles
jugaban un papel importante, y por supuesto no podian pasar desapercibidas por ellos, de alli

partir a la construccion de conceptos, ideas y un aprendizaje significativo.

La ambientacion de videojuegos, fue fundamental, es decir, llevarlos a una nueva realidad para
los estudiantes, con situaciones directas de la practica virtual, causo un impacto en ellos de
curiosidad, por lo cual hubo entrega, actitud y participacion. Con forma se iba desarrollando la
parte practica ibamos analizando las maneras de como los estudiantes asimilaban una nueva

realidad.

» Aprendizajes como docentes

Durante toda nuestra formacion como licenciados adquirimos, construimos y transformamos una
serie de conocimientos en torno a la educacion, la pedagogia y especificamente a la educacion
fisica. Durante la construccion del proyecto todos estos saberes se cuestionan y modifican
constantemente, ya que al llevarlos a un contexto real muchas de las cosas que hemos plasmado
tedricamente no concuerdan con la realidad. A partir de la ejecucion de nuestra propuesta en una
institucién de la educacion formal, pudimos evidenciar de primera mano el caracter
tradicionalista fuertemente arraigado que tiene la educacién en la actualidad. Sin embargo mas
alla de un estilo 0 modelo pedagogico particular, pasa por un condicionamiento al que los
estudiantes han sido llevados, no solamente en la escuela, sino también claro, en la familia, y
demas circulos sociales. Al momento de llegar con una manera diferente de manejar las sesiones

de clase, los estudiantes parecen no encontrar una idea de como deben actuar, por lo tanto lo
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hacen libremente, pero esta libertad ya esta condicionada a lo que tradicionalmente realizan, por
lo tanto por mas dialogante, participativo, experiencial entre otros, que sea la propuesta siempre
tendremos que recurrir a algunas herramientas de la pedagogia tradicional para lograr orientar el
proceso que se quiere. Asi pues, consideramos que en este tipo de escenarios el cambio hacia una
nueva pedagogia debe darse gradualmente, y con unas intenciones claras que permitan a los
estudiantes entender las nuevas formas de ensefianza y aprendizaje, sin llevarlos a un espacio que

choca tan radicalmente con lo que han venido haciendo durante toda su vida escolar.

Siguiendo esta linea, la construccién e implementacion de este proyecto represento todo un
desafio, ya que nos exige evidenciar una problematica que se presenta en un contexto real, para

tratar de abordar distintas soluciones desde nuestro campo de accién como docentes.

Al momento de realizar la practica, urgia adaptar la teoria a las necesidades que el contexto
exigia, por lo tanto se realizaron los cambios correspondientes a medida que se desarrollaban las
diferentes clases, de tal forma que cada sesion significo una recoleccién de experiencias y de
aprendizajes, donde se lograron cambiar ciertos imaginarios que tenian los nifios sobre conceptos
claves que desarrollamos en nuestro proyecto, los cuales van asimilando y apropiando para la
construccidn de la reflexion en torno a la tematica de los videojuegos v la relacidn existente con
el sedentarismo. Esto nos permitio evidenciar como llevar la teoria a la practica es algo bastante
complejo que requiere de la implementacion diferentes estrategias de parte de nosotros como
docentes para poder lograr con los propdsitos educativos del proyecto. La ventaja de tratar una
tematica de interés nos permitio trabajar mediante la motivacion de los estudiantes, para

desarrollar distintos aprendizajes que puedan aplicar dentro de su cotidianidad.
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