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INTRODUCCION

El presente proyecto esta orientado a desarrollar una propuesta formativa que permita
impulsar espacios formativos de desestimacion sobre los procesos de individualizacién. Con
el propésito de contribuir en cuanto a principios de colaboracién, cooperacion y alteridad, se
propone la introduccion de elementos de los Videojuegos en la clase de Educacion Fisica
durante el proceso formativo de los estudiantes de los grados novenos de la Institucion

Educativa Distrital San Francisco de la localidad de Ciudad Bolivar en Bogota.

Partimos de una revision sobre la globalizacion, teniendo presente,-;como los
videojuegos poseen aspectos tanto negativos como positivos en las diferentes dimensiones
que componen al ser humano- y-¢cémo por medio de la generacion de ambientes y escenarios
formativos de desestimacion (traslado de elementos de los videojuegos a una sesion de clase
de Educacion Fisica) sobre los mismos procesos, permite poner en practica los principios

formulados y adoptarlos en su construccion de identidad y en el aporte al bienestar comdn.?

Se disefian test que permiten diagnosticar niveles relacionales y de disposicion de
cooperacion y colaboracion al principio, durante y al final del proceso, ademas se
implementan diarios de campo que permiten reconocer elementos a partir de la observacion.
Se elaboran matrices que permiten evidenciar elementos comunes conjunto de una tabulacion

de informacion de caracter narrativa y discursiva recogida en circulos de la palabra.

Los espacios formativos de desestimacion sobre los procesos de individualizacion, en
la Institucion Educativa, reflejan la oportunidad de introducir elementos de los videojuegos al
campo de la Educacion Fisica reconociendo los principios trabajados como elementos

fundamentales para el desarrollo de su personalidad y su contribucion al bienestar comun.
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1. EEFMUNDO Y LOS VIDEOJUEGOS

1.1. La globalizacion y el videojuego.

Es claro que la globalizacion trae consigo una oleada de redes de comunicacion que
no suelen estar mediadas por ningln canal gubernamental internacional, puesto que los
productos ofrecidos por todo el mundo cumplen con politicas especificas de cada pais, esto
para ser aceptados y vendidos a la mayor poblacion posible. Esta era de la informacion y la
comunicacion hace que los productos digitales tengan un gran avance alrededor del mundo,
por esto, los videojuegos como producto y servicio, generan millones de seguidores en su
mayoria jovenes. Esta relacion entre los seres humanos mediado por aparatos digitales, han
generado en si mismo el desplazamiento de viejos aparatos y nuevas practicas sociales, como
podemos evidenciar en el siguiente estudio realizado en el 2024 en el que revelan que “El
94% de la generacion alfa consume videojuegos, es la nueva radio y la nueva television”

(Sam Barratt,2024, pag. 1).

Esta modalidad tecnologica mediada por los videojuegos, nace a mediados de 1970,
se presenta inicialmente como experimentos en ciertos laboratorios. Creandose asi, la primera
empresa de videojuegos llamada Atari y su reconocido juego Pong, la primera maquina que
era de tipo comercial y de entretenimiento. Viéndose el potencial que tenian los videojuegos
se empiezan a crear muchas empresas enfocadas a los videojuegos e inicia una “guerra” para
poder dominar este mercado gue tenia mucha velocidad de expansion, algo propio del

capitalismo, herramienta principal de la globalizacion.
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Debido a la globalizacién donde los paises por alcanzar tan sofiada riqueza
implementada por el capitalismo Ilegan a producir mucho mas de lo que se necesita en el
mundo, una ola arrasadora de basura y desechos de productos que no son vendidos y/o
utilizados, generando asi una crisis de caracter ambiental donde los videojuegos no estan
exentos, sus productos anteriormente vendidos de forma fisica dejaban una huella ambiental
significativa que ain se encuentra en el planeta. Aunque el discurso actual sobre naturaleza
hace que algunas cosas mejoren, no se llega a lo suficiente para mitigar estas problematicas,
los productos de videojuegos ahora se manejan en su mayoria de forma digital, aunque esto
disminuye el problema no lo extermina en su totalidad, los usuarios o video jugadores son
uno de los causantes de esta problematica ya que aproximadamente se generan unas 15
millones de toneladas de Co2 al afio por esta industria, eso sin llegar a contar a las empresas

que son creadoras de videojuegos y consolas.

La economia actual busca que necesariamente se acumule riqueza donde se refleja en
el éxito de una persona, aunque no deberia ser asi necesariamente ya que esto genera acciones
negativas en la poblacion como las problematicas que se han mencionado anteriormente, pero
el hecho de consumir y obtener productos actualmente es pilar fundamental de la economia y
por consiguiente de la globalizacidn, donde los videojuegos entran necesariamente en este
modo de construccidn monetaria, por esto desde la compra de sus videojuegos alrededor del
mundo y la formacion de empresas que se encuentran inmersas no solo en esta industria sino
en muchas mas que se encuentran en la vida diaria de las personas, ejemplo de Microsoft
duefia de Google el buscador mas utilizado en el mundo, propietario también de Xbox una de
las creadoras principales en el mundo de videojuegos, donde actualiza cada cierto tiempo su
equipo de trabajo con pequefias empresas independientes para dominar el mercado del

videojuego.



17

Culturalmente la industria de los videojuegos se ha involucrado de forma directa e
indirecta, ya que algunos videojuegos son hechos a partir de un imaginario de la sociedad
pero llevandolo a extremos de violencia y discriminacién, que de cierta forma Ilaman més la
atencion de sus jugadores, tales como Grand Theft Auto el cual esta relacionado a la cultura
norteamericana, pero también a distintos aspectos sociales como el uso de drogas, la compra
de armas, la mafia y la violencia fisica, otros ejemplos que estan implicados a hechos
historicos, juegos como Call of duty que originalmente ponia al jugador en la posicién de un

soldado de la segunda guerra mundial y asi distintos juegos que se relacionan.

Eluso de videojuegos ha llevado a la poblacion mundial a padecer algunos problemas

y aspectos negativos, en distintas dimensiones del ser humano:

< Dimension fisica:
> Sedentarismo
> Problemas de visidn
> Dolor de cabeza
> Migrafias
% Dimension psicologica:
> Adiccion
> Ansiedad
> Estrés
> Depresion
< Dimension social:
> Aislamiento social
> Problemas de comunicacién

> Violencia
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> Agresividad

% Dimension educativa
> Pérdida de tiempo
> Falta de aprendizaje

> Desarrollo de habilidades limitadas

1.2. Desestimacion e identidad. Muestra de lo positivo de los videojuegos y mostrar la

propuesta y ya luego la construccion de identidad

No todos los videojuegos nacen con un fin simple de entretenimiento, ventas o
consumo, hay otros que estan enfocados a la rama de educacion o que buscan generar un
significado de orden social para hacer entender a una comunidad especifica o a toda la
poblacion sobre problematicas que se encuentran vigentes en el mundo y de las cuales no
estamos al margen, sino que debemos apropiarnos, problematicas en que la globalizacion
influye, distintos juegos serios o “serious games”, aquellos videojuegos con “agenda
educativa” enfocados a la ensefianza de valores y concientizacion sobre aspectos o tematicas
que son propios de la sociedad, existen asi creadores, artistas, educadores y filantropos que
hacen de los videojuegos una herramienta para cambiar una situacion hacia determinada

problematica.
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El uso de videojuegos con un caracter educativo también ha permitido incidir en

distintas dimensiones del ser humano:

% Dimension fisica:

> Mejora de velocidad de reaccion
% Dimension psicolégica:

> Reflexién

> Toma de decisiones
% Dimension social:

> Problemas ambientales

> Problemas econdémicos

> Riesgos sociales

> Violencia y discriminacion
< Dimension educativa

> Desarrollo de la atencién

En la etapa adolescente se empiezan a producir cambios significativos en la vida de
las personas, donde estan altamente arraigados las vivencias que pueden resultar en traumas,
desarrollando cambios emocionales que se reflejan en los comportamientos que van en contra
de los lineamientos establecidos por los padres, se da una construccién de la identidad a partir

del contexto en el cual esta arraigado el adolescente.

“La construccion de la identidad, comienza a desarrollarse en la adolescencia
temprana, esta asociada a la temporalidad, tomando diversos referentes de orden

simbdlico, que dan el sentido a la concepcion del mundo” (Silva, A. 2008 pag. 9)
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En el &mbito de los videojuegos se encuentran caracteristicas relacionadas al campo
de la educacion fisica, fundamentales para la formacion de un ser humano que sea
integralmente formado en cuanto su interaccidn, relacion social y cooperativa, aspectos de
valor complementario como el juego, liderazgo, estrategia y socializacion hacen parte del
entramado que une concepciones que estan diferenciadas, a partir de la unién de estos
aspectos, se ponen en escena la adaptacion de los videojuegos al ambiente escolar, mediante
la formacién a través del juego desde sus particularidades como, trabajo en equipo y el
disfrute de actividades, se pretende fomentar la socializacion activa en el ambiente escolar y

de manera indirecta proyectarlo a la vida adulta de los estudiantes.

“Comienzan a apuntalar su propia identidad basandose en él las experiencias
vividas. Esta busqueda va a causar que en multiples ocasiones se sientan confusos

acerca de su propia identidad”, Regader B. (2015, mayo 29).

Por esto, es fundamental guiar a la persona en la construccion de esa identidad, el
adolescente es mas vulnerable debido a la incertidumbre por la que transita su mundo, esta
etapa de desarrollo se encuentra influenciada en gran parte al tiempo del adolescente en la
institucion educativa, y continuamente en la clase de educacion fisica, formando a jovenes
que estén encaminados a tener y validar a los demas como importantes, esclareciendo
caracteristicas tanto propias, como de los diferentes tipos de poblaciones con las que puede

relacionarse, en gran medida posible por la conexién digital de la cual hacemos parte.

“Existen infinitas fuentes culturales e interpretaciones de la manera en que
los jovenes definen quienes son y como son, pero finalmente es la socializacion
primaria, las relaciones sociales y su entorno inmediato, quienes moldean la

identidad y la personalidad.” (Silva, A. 2008 pag. 9)
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Ligado a la forma de relacionarse con los demés, de qué forma logran una interaccion
con las personas que rodean su circulo social, finalmente llegando a formar una personalidad

propia del adolescente

La Teoria del Desarrollo Psicosocial de Erik Erikson. (1950) determina una necesidad
acentuada en su relacién social y a través de la observacidn se establece la importancia de
desempefiar en este espacio formativo una variacion, donde los estudiantes determinen su
tiempo libre en relaciones activas de interaccion social transformando practicas poco
saludables relacionadas al aislamiento, se establece la forma espontanea del juego como

principal protagonista en la formacion que engloba el entorno del estudiante.

En la institucion San Francisco IED desde la clase de educacion fisica, se presentan
momentos primordiales en la formacion adolescente, ciclo sustancial de vida en cuanto a su

exploracion del quien soy, donde se genera su personalidad

La cooperacion como formadora de estudiantes que sean capaces de afrontar
conflictos desde el proceso de comunicacion asertiva tanto verbal como no verbal,
incentivando esta forma de relacion e interaccién con los demas, aumentando su capacidad de
decision en momentos de tension social, mejorando su participacion en los equipos de
trabajo, participando de forma activa e identificando aquellas problematicas que pueden ser
reformadas en los momentos de accion en el juego, tanto del grupo como del propio

participante, en busqueda de una mejora del bien en conjunto.

“Hemos de saber que mediante el trabajo cooperativo el sujeto que aprende

se forma como persona” (Garcia et al, 2019, Pag. 8)
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Siendo asi el desenvolvimiento de esta investigacion se dara a partir de distintos tipos
de videojuegos, en su mayoria vivenciados y experimentados por estudiantes, creando una
relacion experiencial para que en su comprension lleguen a combinar aspectos fundamentales

de esparcimiento, aplicando el videojuego en la vida y su cotidianidad.

Siendo asi la intencion planteada esta orientada a formar un sujeto que proyecte la
socializacién y cooperacion, donde aprenda sobre los videojuegos y sus distintas formas de
desarrollarse, dando un matiz de creatividad, fundamental a la hora de realizar actividad
fisica, convirtiendo el espacio en creacidn entretenida de forma tal que mejore

significativamente la comodidad respecto al circulo social del entorno estudiantil.

Se propone intervenir en los aspectos ya mencionados, haciendo el acompafamiento a
los grados novenos de la institucion educativa san Francisco, en la etapa juvenil o
adolescente, a partir de antecedentes encontrados sobre la poblacion y el tema a desarrollar,
se genera una propuesta enfocada a la cooperacion, la cooperatividad y la alteridad, donde los
videojuegos adaptados sean los posibilitadores de la ensefianza en esta poblacion. Explorando
distintos tipos de juegos, se busca formar a un adolescente que gane habilidades, genere
pensamiento creativo, que sea protagonista de su propio aprendizaje y se divierta, aspectos

propios del juego, generando asi, la participacién activa.

Desde la observacion en la institucion San Francisco IED, se hace una reflexion a las
actividades cotidianas que presentan los estudiantes, indagando sobre la problematica del
espacio, asi mismos factores que influyen positiva o negativamente sobre él, algunos
presentan actitudes no beneficiosas, falta de atencidn a la clase y carencia de participacion,

siendo algunos de los aspectos que se quieren orientar.
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El siguiente estado del arte se desarrolla de unas categorias conceptuales

especificas como lo fueron: Juegos cooperativos, colaboracién y procesos de

individualizacién. La basqueda de estos conceptos se hizo en los repositorios de

universidades nacionales e internacionales, encontrando acercamientos a las categorias en 5

tesis de grado, de las cuales 4 son realizadas en Colombia y una es elaborada en Perd.

En el siguiente cuadro de comparacion se encuentran las diferentes tesis revisadas,

que serviran de base para el analisis y construccion del presente documento.

Autor y Afio Universidady | Titulo Obijetivo Metodologia Resultados
pais
Buitrago Universidad | Potenciar la Potenciar la formacién del | Se plantean actividades | Sereconoce laimportancia
Gamez, Pedagdgica | formacion del sujeto cooperativo por que de la comunicacion en el
Santiago Nacional sujeto medio de los dominios de | propicien interacciones | desarrollo de
Alberto Colombia cooperativo en desarrollo del socio motrices y estas se actividades de
Lancheros la clase de motricidad. desarrollan por medio cooperacion, asi como la
Rincén, Lizeth educacion fisica de actividades de importancia en el trabajo
Hasbleidy cooperacién. cooperativo de latoma de
Santos Nifio, decisiones.
Brayan Sneyder
2019
GOmez GOmez, | Universidad | Juegos Educar a través del La ensefianza reciproca, | Este como otros proyectos
Derly Milena Pedagégica | cooperativos movimiento corporal un La ensefianza en son importantes en la
Martinez Nacional como estrategia | sujeto mas cooperativoy pequefios grupos, El constitucion del ser
Hernandez, Colombia para mitigar los | menos individualista. descubrimiento guiado, | humano ya que contribuye
Deicy Lorena procesos de Formar en actitudes de resolucion de a la formacion integral,
2018 individualizacié | cooperacion que propicien | problemas. personal y social del
n relaciones comunicativas, estudiante.
participativas,
constructivas.
GOmez GOmez, | Universidad | Juegos Educar a través del La ensefianza reciproca, | Este como otros proyectos
Derly Milena Pedagogica | cooperativos movimiento corporal un La ensefianza en son importantes en la
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Martinez Nacional como estrategia | sujeto méas cooperativoy pequefios grupos, El constitucion del ser
Hernandez, Colombia para mitigar los | menos individualista. A descubrimiento guiado, | humano ya que contribuye
Deicy Lorena procesos de partir de los resolucion de a la formacion integral,
2018 individualizacié | juegos cooperativos formar | problemas. personal y social del
n actitudes de cooperacién estudiante.
que propicien relaciones
comunicativas,
participativas,
constructivas y conductas
de ayuda para lograr en
equipo un fin en comdn.
Rivera, Miguel Universidad | Cooperacion Interactuar con todos y Se plantean tres etapas, | El proyecto se considera
Angel Pedagogica como medio cada uno de los en primer lugar, viable, ya que a pesar del
Casas Otalora Nacional para fortalecer comparfieros de la clase de | encontramos la etapa de | corto tiempo se vio un
Edwin Ariel Colombia las relaciones Ed. Fisica diagnéstico, luego abrebocas de lo que se
2015 interpersonales para una mejor relacion encontramos una etapa | puede lograr a partir de la
de los entre los mismos de fundamentacion, y cooperacion.
estudiantes en la | permitiéndoles que para la Gltima etapa los
clase de trabajen de manera estudiantes proponen y
educacion fisica. | cooperativa. ejecutan actividades
acerca de lo que
pudieron comprender.
Jonathan David | Universidad | Propuesta Elaborar una propuesta La investigacion fue de | Podemos decir que la
Orobajo Libre pedagogica pedagégica fundamentada | tipo descriptivo, lo que | propuesta pedagogica se
Ramirez Colombia fundamentada en los juegos cooperativos | permitié recopilar datos, | fundamento en los juegos
2011 en los juegos que Lo cuasi experimental, | cooperativos demostrando
cooperativos contribuya a mejorar las se disefia una propuesta, | asi que el &rea de
paramejorar las | relaciones de empatia en unas encuestas y son Educacion Fisica
relaciones de los estudiantes. aplicadas por medio de | contribuye positivamente a
empatia en los intervenciones, después | la mejora de las
estudiantes del de actuar se toman relaciones de empatia
4° colegio medidas frente al mediante la
republica de fenémeno de la implementacién de
Colombia problematica. diversas actividades.
Br. Chavieri Universidad | Juegos Determinar larelacidon que | En estatesis se empled | Se concluye que existe
Salazar Martha | César cooperativos y existe entre los juegos el relacion positiva muy alta
Angelica Vallejo habilidades cooperativos y las método hipotético entre los
2017 Per( sociales en nifios | habilidades deductivo, se juegos cooperativos y las
del 1l sociales en nifios del 11 caracteriza habilidades sociales, Una
ciclo de la ciclo de la Institucién porque se establecen forma de adquirir estas
Institucion Educativa Alfredo Bonifaz, | hipdtesis que son habilidades es a través de
Educativa Rimac, comprobadas de lo la

Alfredo Bonifaz,
Rimac,
2016.

2016.

general

hasta lo especifico. En
este

caso en particular se
establece una hipdtesis
general y tres
especificas,

donde se han tomado en
cuenta los niveles de las
variables juegos
cooperativos y
habilidades

sociales.

implementacién del juego
cooperativo.

Tabla 1. Antecedentes. Fuente: creacién propia.
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1.4. Normativas

A continuacion, se presentan aquellas leyes, decretos y normas que se
establecen a nivel nacional y que son consideradas relevantes para la construccion

del proceso formativo.

e Ley 115 de 1994 Ley general de educacion.

Esta ley se asegura de que se cumplan aquellas normas generales
enfocadas al campo educativo donde brindan y prestan el servicio de educacion
como derecho a todas las personas en el territorio nacional, se rige por la
constitucion y esta orientada por aquellas necesidades que tienen los nifios y

nifias del territorio, su familia y en general toda la sociedad.

e Ley 1098 de 2006 Codigo de la infancia y adolescencia.

Esta ley establece las normas para los nifios, nifias y adolescentes
aquellos que son menores a los 18 afios de edad, donde su finalidad es que sean
aplicadas las normas que en esta ley rigen las cuales estan orientadas por la
constitucion politica nacional, los tratados o convenios internacionales de
derechos humanos, teniendo como finalidad el crecimiento en un espacio
armonioso de desarrollo, con dignidad humana y sin discriminacion en

cualquiera de sus tipos.

e Ley 1581 de 2012 Proteccion y tratamiento de datos personales.

Su objetivo es garantizar y desarrollar el derecho constitucional en
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cuanto a saber, actualizar y rectificar aquella informacién personal que sea

recogida por distintas entidades, asegurando su correcto tratamiento.

e Decreto 1290 de 2009 Evaluacién estudiantil.

Este decreto tiene como objetivo el dar a conocer y cumplir todo lo
relacionado a la evaluacion estudiantil tanto sus derechos como sus deberes
ademas de la forma en que se daré una evaluacion al estudiante en pro de
mejorar su rendimiento académico y como esto se refleja en las pruebas

estandarizadas y propias de la institucion formativa.
e PEI Institucional o manual de convivencia.

Deja en claro cuéles son las reglas o normativas que tiene la institucion
donde se expone su objetivo formativo y los derechos y deberes de los
estudiantes, estan unidas a la constitucion y a la ley 115 sobre ley general de

educacion, ademas de aquellas normas propias de formacién estudiantil.

e Constitucién Politica Nacional.

La constitucion es la ley suprema por la cual se rige el territorio nacional
colombiano, donde presenta las normas de organizacion gubernamental y los
deberes y derechos de la sociedad colombiana, donde asegura los principios

fundamentales en cuanto a la vida de las personas.

1.5. Panorama



27

1.5.1. Internacional

En el panorama internacional por medio de teorias e informes se evidencia los medios
utilizados para fomentar la cooperacién y colaboracion de los estudiantes a través de su forma
de aprendizaje o problemas sociales mundiales como la desigualdad de la humanidad, es por
esta razon que se abordaran distintos articulos de informacion para clarificar la magnitud de

la problematica en cuanto al nivel amplio de la sociedad en general tales como:

Teoria del aprendizaje de los estudiantes a partir de Lev Vygotsky, destacado autor de
teorias de psicologia en cuanto al desarrollo, resalta el desarrollo a partir y exclusivamente
por la interaccion social que tienen los nifios y jovenes en sus distintas etapas de aprendizaje,
donde su recorrido a partir de los significados que se encuentran en un medio social externo
al nifio llegan a ser construidos, identificados, valorados y comprendidos por ellos donde se
encuentran influenciados en gran medida por el medio del cual se encuentran siendo parte,
“los significados provienen del medio social externo, pero deben ser asimilados o
interiorizados por cada nifio o individuo concreto” (Severo, 2012, Pag. 6) a partir de esta
interaccidn inicial como proceso de construccion de conocimiento, procesos psicolégicos que
catalogados en distintos tipos demuestran que la adquisicion de conocimiento no se da s6lo a
partir de esta individualizacidn e interiorizacion de los signos del medio externo sino también
genera un proceso mas avanzado en cuanto al conocimiento que puede adquirir de otras

personas.

Desde el informe “futuros de la educacion” de la UNESCO se generan propuestas en
torno a los cambios que se deben realizar en distintos entornos alrededor del mundo para
mejorar como sociedad, en un inicio se hablan de los aspectos relevantes a tener en cuenta
para evitar desigualdades y evolucionar hacia un futuro mejor, se dialoga sobre temas

especificos de cambios en paises, conjuntamente con la educacion, se presentan
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consecuencias de la desigualdad donde los nifios y jévenes no tienen un acceso a la educacion
por la exclusién social que esta evidente en las clases mas pobres, se resaltan todos aquellos
problemas que conllevan no lograr un contrato de orden social, es por esto que invitan a
repensar como sociedad y al actuar en pro de un bienestar mundial. Uno de los puntos que
tiene este nuevo contrato social esté sujeto a la colaboracién y cooperacion, “un llamamiento
a la solidaridad mundial y a la cooperacién internacional, Un nuevo contrato social para
la educacion requiere un compromiso renovado de colaboracién mundial a favor de la
educacion como bien comun, basado en una cooperacion mas justa y equitativa” (UNESCO,
2022, Pag. 5) no solo entre estudiantes o fomento del aprendizaje individual, sino de igual
forma en el entorno del estudiante, una union entre profesores para una construccion de una
forma innovadora de aprendizaje con condiciones relevantes al objetivo, una reconfiguracion
del papel que tienen los docentes para integrar la cooperacion y colaboracion en su quehacer
profesional y formativo. “para ayudar a los estudiantes, los docentes deben trabajar en

colaboracion con otros profesores” (UNESCO, 2022, Pag. 86).

1.5.2. Nacional

Desde el plan nacional decenal de educacion 2016-2026 se presentan distintos puntos
enfocados principalmente al derecho de educacién para todos los nifios en el territorio
nacional desde el articulo 67 de la constitucion politica, con el fin de generar cambios en la
democracia, desigualdades sociales y economia, brindando un acceso a la educacion a todos
los nifios del pais con igualdad de acceso a una educacion de calidad resaltando los logros
que se quieren alcanzar sin importar sus circunstancias, tales como cognitivo, afectivo y
social, con el fin de generar y mejorar a la sociedad, formando ciudadanos que entiendan y

promuevan una sana convivencia, para el logro de estas metas se plantean 10 principales
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desafios acompafiados con lineamientos estratégicos, entre ellos resaltamos el aprendizaje de
habilidades de los docentes en una union de refuerzo en las universidades que forman a los
docentes para una adaptabilidad a esos contextos del estudiante, para garantizar una
formacion integral, “Asi mismo, deben ayudar a formar en el colombiano su pensamiento
critico, la creatividad, la curiosidad, los valores y las actitudes éticas, el respeto a la
heterogeneidad y diversidad y estimular la activa participacion de los jovenes en la

organizacion politica y social.” (MINEDUCACION, 2016, P4g. 43).

La 1620 de 2013 donde se reglamenta todo lo relacionado a la convivencia escolar en
instituciones escolares oficiales o no oficiales donde se implementan articulos enfocados a

mejorar la convivencia escolar relacionado también

“Convivencia Escolar y formacion para el ejercicio de los Derechos Humanos, la

Educacion para la Sexualidad y la Prevencion y Mitigacion de la Violencia Escolar”

(MINEDUCACION, 2013, Pag. 1).

Presentan acciones pedagdgicas enfocadas a la prevencidn en situaciones de esta
indole, con el fin de mejorar el contexto escolar, donde tienen gran importancia los aspectos
emocionales, cognitivos y relacionado a habilidades comunicativas, teniendo presente las
caracteristicas que forman parte del contexto del estudiante fuera de las instituciones
educativas. “analisis de las caracteristicas familiares, sociales, politicas, econdmicas y
culturales externas, que inciden en las relaciones interpersonales de la comunidad educativa”
(MINEDUCACION, 2013, Pag. 13). Es de importancia para el presente proyecto el apartado
de tipos de agresiones donde se encuentra la forma de agresion relacional la cual esta
relacionada a la forma en gue los estudiantes llegan a excluir y afectar las relaciones que
tienen respecto a sus demas compafieros. Esta ley presenta como se debe evitar distintos tipos

de agresion en las instituciones educativas y como por medio de relaciones, acciones y
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comunicacion entre las distintas entidades pertinentes a la convivencia escolar se da una

mejor relacion de los estudiantes en el sistema educativo nacional.

1.5.3. Regional

En el contexto a nivel Bogota se presentan las formas de habilidades cooperativas y
colaborativas en las instituciones educativas publicas y de la falta de habilidades
comunicativas y de resolucién de conflictos, las cuales son necesarias para entender la

problematica social en los estudiantes configurando nueva formacion pedagogica.

Desde la revista educacion y ciudad en su nimero 17 sobre convivencia ciudadana
especialmente enfocado en la convivencia escolar se encuentra el desarrollo en las
instituciones en cuanto a la resolucion de conflictos, mostrando el proceso de la escuela
tradicional con términos propios de una rama de orden judicial la cual desarrolla el conflicto
como un proceso de este mandato, se analiza el conflicto de forma distinta apegado a lo que
verdaderamente es, propio de la naturaleza humana y se generan situaciones aprovechables
para la formacién pedagdgica “para la resolucion de conflictos se apela a la conciliacion,
entendiendo que el conflicto puede ser una oportunidad pedagogica para mejorar las
relaciones interpersonales en la institucion” (Pinilla Diaz, A, 2015, pag. 44) se genera una
preocupacion por el proceso llevado a cabo en cuanto a los conflictos de las instituciones,
donde debe entenderse en forma de conciliacion mas que de castigo se aprovechan de forma
pedagdgica estos momentos y se generan nuevas uniones entre distintos actores directos e
indirectos del conflicto, para llegar al fin Gltimo de la paz o la vida como una comunidad
educativa. “es necesario promover una cultura de la disputa y la confrontacion de ideas como

la base para llegar a acuerdos colectivos” (Pinilla Diaz, A, 2015, pag. 47).
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La cooperacion, la colaboracion y la alteridad hacen de los ejes fundamentales para la
formacion ya que asegura que los estudiantes puedan asumir retos sociales, culturales y
econdmicos, en un mundo de constante cambio debido a la forma de comunicacion inmediata
actual, en nuestro contexto actual (Colombia) es de gran importancia priorizar estas
habilidades que son necesarias para tener una construccion en sociedad de forma inclusiva y
que perdure en el tiempo, a partir de este analisis, se examina cdmo la cooperacion y
colaboracion hace parte de aquellos contextos internacionales, nacionales y locales, con

distintas normas y ejemplos.
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2. PERSPECTIVA EDUCATIVA

En el segundo capitulo se desarrolla la perspectiva educativa que a través de tres areas
Disciplinar, Pedagogia y Humanistica las cuales son pilares en cuanto a la construccion de un
proyecto curricular estructurado para la poblacion, abordado desde la clase de educacion
fisica segun los lineamientos que presenta el PCLEF de la facultad de educacién fisica en la

universidad Pedago6gica Nacional.

2.1. Disciplinar:

2.1.1. El juego como posibilitador de cooperacion

La perspectiva Disciplinar estd encaminada a la Sociomotricidad de Pier Parlebas,
donde desde su libro “Sociomotricidad: nuevas perspectivas” (1981) consolida su teoria que
revoluciono la educacidn fisica, ya que muestra el concepto de Sociomotricidad que se refiere
a la relacion entre el movimiento corporal y la interaccion social, destacando la importancia
del cuerpo en la construccion de la realidad social una forma de ver el movimiento mas alla
del simple hecho fisico y superficial, enfoca al sujeto como ser 0 persona que se mueve,
entendiendo no solo el momento del movimiento sino todo lo que conlleva a este, desde su
contexto social, cognitivo y emocional, centrando el objetivo del proyecto en lo social desde
la forma de interaccion cooperativa que se presenta entre los estudiantes y de esta manera
como el movimiento corporal refleja esa construccion de relaciones interaccionadas o

relacionadas por medio de la herramientas utilizadas tales como los videojuegos adaptados.

Desde distintos exponentes esta claro que se reafirma la teoria de Pierre Parlebas

como el antes y después en la forma de percepcidn deportiva y de juegos tradicionales, pone
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de manifiesto a la motricidad exaltando la manera correcta de su desarrollo y analisis,
deviene una terminologia que explica con mayor claridad eso a lo que se llama de forma
errobnea “movimiento” el cual esta ligado a un nimero de situaciones de orden motriz
asociativo (sociomotriz) o individual (psicomotriz) en tal caso para el objetivo de este
proyecto se genera una mayor expectativa en su forma colectiva/sociomotriz, ligado a lo
cooperativo para la obtencién de metas en conjunto, trabajando en equipo, asociandose como
sujetos, donde inicialmente se generan estas situaciones a través del conocimiento sobre el
proceso de individualismo fomentado por el postmodernismo, se desarrolla un cambio de
pensamiento desde el otro y se evidencia en las situaciones motrices manifestadas a lo largo

del proceso propuesto en este PCP.

Parlebas identifica tres componentes principales de la Sociomotricidad:

1. Movimiento corporal: el movimiento corporal es el medio a través del cual los
individuos interactian con su entorno y con otros.

2. Interaccion social: la interaccion social es el proceso a través del cual los individuos
se relacionan con otros, por esto la importancia del cuerpo en la construccion de la
realidad social.

3. LaCultura: La cultura es el conjunto de valores, normas y creencias que influyen en

la forma que los individuos se mueven e interactdan con otros.

A raiz de la forma de relacionarse del sujeto con los demas se genera una mayor
importancia a uno de los componentes principales expuestos por Parlebas, aunque se presenta
el proceso por el cual el estudiante en este caso se relaciona a través de los distintos tipos de
videojuegos adaptados en la clase de educacion fisica y de que forma esto genera un
desarrollo a nivel global de la realidad social que se vive en este curso 0 porque no, en los

diferentes cursos que estan ligados en el programa de educacion tradicional, tanto asi que se
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busca un mejoramiento en la convivencia pero se hace muy poco hincapié en las diferentes
dimensiones del ser humano para tratar estas probleméticas, desde la formacion y el analisis
de lo Sociomotriz se genera la formacidn cooperativa necesaria para generar procesos que

incorporen de forma mas eficiente los aspectos que rodean al sujeto.

¢Qué es lo sociomotriz?, Saravi (2007) expone que en un determinado contexto
regido por el tiempo y el espacio compartido conmigo, del mismo modo con los demas se
genera una situacion de interaccion la cual sin importar el rol que se cumpla, tanto rival como
compariero, es llevado a cabo, contrario a lo psicomotor que se desarrolla de forma individual

0 en soledad.

La Sociomotricidad es influyente en diferentes contextos pertinentes a la formacion
estudiantil que se plantea, ya que implica la interaccion entre los estudiantes y los profesores,
asi como el movimiento corporal, un medio para aprender y desarrollar habilidades para
afrontar necesidades propias de cada estudiante, en el desarrollo de la Sociomotricidad se
deben tener en cuenta que el estudiante percibe y presta atencion a su entorno, lo que le
permitira detectar estimulos y sefiales que influyan en su comportamiento motor, asi podra
influir y adaptarse a él, con esto desarrollara una conciencia corporal mas precisa y detallada,
esto le permitira adaptarse a situaciones nuevas y cambiantes. Siendo los dominios elementos
que posibilitan los objetivos establecidos a partir de las relaciones y configuracion de estados

de individualidad a estados de socializacién y cooperacion.

2.1.2. Principio de cooperatividad

Parlebas (2001) Encierra a todas aquellas situaciones en el término de, accion motriz
el cual explica la forma de analisis de aquellas situaciones de orden sociomotriz en un sentido

amplio 0 mas generalizado, como la forma en que se da el proceso en una situacion motriz
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especifica. Pero ¢queé es aquello que explica las caracteristicas propias de un juego o deporte?
La l6gica interna y la comunicacion motriz son las que demuestran aquellas caracteristicas en
el momento del juego o deporte, formando el entramado de interacciones y relaciones
presentes en la situacion de accion y desarrollo. “comunicacion motriz. Las situaciones
sociomotrices son entendidas en este marco como manifestaciones socioculturales de
comunicacion, interaccién e intercambio. (Saravi, 2007 pag. 5) desarrollando el juego con su
I6gica interna podemos fortalecer ese desarrollo de interacciones, asi se genera un
entendimiento mas amplio relacionado a este entramado de relaciones presentes en los video-

juegos adaptados.

Cabe aclarar que Parlebas (2001) no ponia al juego o al deporte uno encima del otro,
sino que al deporte lo definia como “el conjunto de situaciones motrices codificadas en forma
de competicion e institucionalizadas” y al juego le daba una importancia preferible
comparada al pensamiento comun, donde abre el camino para concebirlo como patrimonio
intangible de la sociedad, le brinda la importancia real y sirve como equilibrio en la
concepcion deporte y juego, de este modo el juego desarrolla el potencial requerido para

fundamentar esa construccion formativa dirigida hacia lo social del ser humano.

Se expone la importancia que brindan las distintas formas de comunicacion motriz en
los alumnos, las cuales principalmente generan una mejoria en la percepcion de informacion
y confrontacion en distintas formas de interaccion motriz, entre mas momentos sean
explorados por el alumno, tendra mejores posibilidades de solucionarlas en un futuro, la
forma de adquirir informacion pertinente al momento del juego o video-juego adaptado sera
mucho mas rapida o decidida, dando una solucion efectiva. En cuanto a una vista mas amplia
de beneficios se puede decir que la teoria tiende a un camino cooperativo en contra de los

momentos actuales de la sociedad, como se explicaba anteriormente sobre los procesos de
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individualizacién del sujeto, ademas del desarrollo de aquellos juegos o deportes, donde
importa mas el equipo o sujeto que gana, de forma errénea se concibe primordialmente el
final del proceso que el camino el cual llevo al objetivo, se necesita de la teoria de Parlebas
(2001) para ampliar el campo del conocimiento y desafiar a la competencia incompetente y al

consumismo inquebrantable.

2.2. Pedagogia:

2.2.1. Principio de colaboratividad

Para Lev Vygotsky la colaboracion es un proceso fundamental para el aprendizaje ya
que hay cosas que son dificiles de aprender de forma individual, pero en un proceso colectivo
se puede hacer mas sencillo su aprendizaje, la importancia del aprendizaje colaborativo esta
en que los estudiantes trabajen juntos para resolver problemas y tareas, ya que el ser humano
es social por naturaleza y se construye a través de sus relaciones con los demas, para el
aprendizaje colaborativo es indispensable el trabajo grupal, la participacion activa de los

estudiantes y la disposicion a escuchar.

La colaboracién les permite a los estudiantes lograr objetivos en comun, mientras
mejora las habilidades sociales y de comunicacion, logrando satisfaccion en los estudiantes
mientras desarrollan habilidades esenciales, sin embargo, lograr esto lleva tiempo, ya que
para llegar a acuerdos con cada estudiante el grupo completo debe participar activamente, lo
que fomentara relaciones a largo plazo debido al tiempo que los estudiantes van a estar juntos

tomando decisiones.

La teoria educativa de John Dewey le hace una critica a la “educacion tradicional”

basada en ejercicios mecanicos, la memorizacion y la disciplina severa, Dewey hace parte de
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la asociacion para la educacion progresista por lo que concibe la educacién como un proceso
de crecimiento y desarrollo que se basa en la experiencia del estudiante, esto desde su libro
Experiencia y educacion escrito en 1938 en este libro tiene como concepto clave el
aprendizaje experiencial que hace referencia a que el estudiante produce conocimiento a
través de la experiencia directa y activa por lo que debe ser un participante activo dentro del
proceso, pero para esto el aprendizaje debe ser significativo y relevante para la vida del
estudiante asi como no sélo enfatizar en el resultado si no en el proceso mismo. Por este
motivo se decide abordar situaciones que estan presentes en la cotidianidad de la vida
adolescente, se toman los elementos de los videojuegos que son parte de la experiencia diaria
y se modifica, un tipo de educacion transformadora de realidades llevando lo virtual a lo real,
videojuego al juego, consumismo voraz a consciente, individualismo a cooperativismo,

donde se desarrolla el aprendizaje experimental de participacion activa de la poblacion.

Para desarrollar un aprendizaje experiencial el estudiante debe pasar por unas fases

que son:

1.  Experiencia: el estudiante tiene una experiencia directa y activa en su

entorno real a través de los videojuegos adaptados.

2. Reflexion: el estudiante reflexiona sobre su experiencia, identificando lo que
ha aprendido y lo que necesita mejorar, dado desde el circulo de la palabra se hacen
preguntas objetivo y se fomenta la participacion y el pensamiento respecto a los

momentos vivenciados en las clases.

3. Analisis: el estudiante analiza su experiencia y reflexiona, identificando
patrones y relaciones, a partir de las preguntas orientadas se forman relaciones entre las
diferentes clases y los términos abordados desde el surgimiento de problematicas y

soluciones integradas en las actividades de clase.
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4.  Sintesis: el estudiante sintetiza su analisis creando nuevas ideas y conceptos.

5. Aplicacion: el estudiante aplica lo que ha aprendido en una nueva situacién
0 contexto, el desarrollo del proyecto se va enriqueciendo y surgen los aspectos tratados

tedricamente en el desarrollo vivencial del espacio educativo.

Este tipo de educacion mejora la retencion de la informacion por parte de los
estudiantes, desarrolla habilidades tanto practicas como sociales enfocadas a la cooperacion,
colaboracion y alteridad, a su vez que fomenta la curiosidad y permite que se preparen para la

vida real.

El rol del maestro en la educacion experiencial es el de un guia que proporciona
orientacion y apoyo en el proceso, facilitando crear un entorno en el que el estudiante pueda
desarrollar sus habilidades, el maestro colabora con los estudiantes, otros maestros y la
comunidad para lograr esto. El rol del estudiante en este proceso es activo tomando
decisiones, asumiendo responsabilidades que le permitiran explorar el entorno buscando
soluciones a problemas, colaborando con otros estudiantes, la comunidad y los maestros. La
relacion entre el maestro y el estudiante es de colaboracion, trabajando juntos para lograr
objetivos comunes lo que permitira una relacién flexible en la que se pueda adaptar a las

necesidades especificas de cada uno.

2.3. Humanistica:

La teoria de Abraham Maslow (1954) psic6logo estadounidense conocido por ser el
fundador de la psicologia humanista, en su trabajo méas reconocido sobre las necesidades
humanas, plantea una piramide la cual integra todas aquellas necesidades que son parte del
desarrollo integral del ser humano, tienen un énfasis en el desarrollo social de la persona,

dada su autorrealizacion desde las formas de vision cultural en relacion con los demas, en
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forma de jerarquia se pasa por cada uno de los escalones de la pirAmide avanzando segun se
tenga en mayor medida solventar las necesidades anteriores, llegando asi a su ultima forma

de realizacion del ser, estas necesidades son:

-Necesidades fisiologicas: estas son las méas béasicas en el desarrollo del ser humano,
las cuales no requieren de un proceso muy prolongado para poder suplirlas, estan
relacionadas a la supervivencia del ser humano como el beber, comer, reproducirse, son las

Unicas necesidades con las cuales nace el ser humano.

-Necesidades de seguridad: aquellas que estan dirigidas a la estabilidad en cuanto a
situaciones familiares, econdmicas, de resguardo, proteccién donde prima la seguridad del ser

en distintos ambitos que rodean al ser humano.

-Necesidades de Afiliacion: el ser humano naturalmente es social y unido a esto se
generan condiciones en cuanto a querer ser parte de, unirse a algo o estar en sintonia
con alguien, es cuando se busca uniones que representan vinculos tanto familiares, de
pareja, amistad o simplemente ser miembro de alguna organizacion o club, los
videojuegos son un movimiento que moviliza a una poblacién abismal, la basqueda de
pertenecer a un grupo desde los videojuegos puede ser mas comun de lo esperado, en
los propios videojuegos se encuentran comunidades en distintas redes sociales que se
enfocan en juegos especificos y es desde alli que los adolescentes buscan la pertenencia
social donde se superan barreras relacionadas al sentimiento de soledad, se busca una
alternativa mas real y asociativa, donde se trascienda el mundo virtual sin dejarlo de

lado y se relacione el estudiante en la realidad, un acercamiento mas profundo y de
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conexion hacia los demas.

-Necesidades de estima o reconocimiento: al ser parte de un grupo social el ser
humano tiende a ser reconocido, esto se presenta en gran medida en el estudiante, y sobre
todo en el adolescente ya que busca formar su identidad como lo plantea Silva (2008)
buscando en distintos niveles este reconocimiento, a partir de eventualidades que demarcan la
popularidad hacia temas distintivos, los adolescentes siguen estas tendencias para que los
tengan en cuenta dentro de un circulo social, conseguir nuevos logros, llegar a la parte mas
alta, el reconocimiento particular, donde completando estas necesidades el ser humano siente
mucha mas seguridad respecto a la percepcidn propia, donde reconocen que son importantes

y tienen un valor dentro de la sociedad o de su circulo social mas cercano.

-Necesidades de autorrealizacion: esta necesidad se encuentra en la parte mas alta de
la pirdmide donde es la mas importante en el desarrollo humano, es cuando una persona
encuentra su sitio dentro de la sociedad, sabe cual es su objetivo en el mundo, ya encontré su
razon por la cual nacio, es dar una razén de ser a su potencial humano, explotandolo de la

manera correcta.

Estas necesidades obedecen al orden jerarquico que describe Abraham Maslow
(1954)en su teoria, donde se da un proceso de aumento desde las necesidades mas basicas
(fisioldgicas) hasta las mas elevadas (autorrealizacion) donde se van completando a medida
gue se avanza, aungue se explica que no es necesario completar una necesidad totalmente
para pasar a la siguiente si no que hasta cierto punto del proceso se puede ir avanzando si esta
en mayor medida finalizada la anterior, aunque también es un proceso en conjunto donde dos

necesidades de distinto orden pueden darse al mismo tiempo.
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Desde esta teoria se enfoca principalmente a las necesidades de afiliacion y
reconocimiento o estima, las cuales presentan una formacion dentro de lo social, donde lo
cooperativo de la formacion toma un papel fundamental, ya que el querer ser parte de, se
aborda en la construccion de un videojuego cooperativo, se piensa en conjunto y se realiza en
conjunto llegando a metas establecidas, la afiliacién es una herramienta indispensable la cual
busca fomentar la participacion dentro de un grupo en especifico, y a partir del
reconocimiento se generan la participacion (activa) en todo momento del estudiante buscando
superar los limites, llegando a reflexionar sobre la forma de realizar el ejercicio, el cual
estando dirigido a los objetivos de transformacién de realidad de individualismo a

cooperacion se genera un reconocimiento basado en consciencia social.

Gutorrealizaciéa Razon de ser, potencial humano

) Respeto, Admiracién, percepciéon
propia...

Socializacién, vinculos, familia
amigos, pareja...

Estabilidad, proteccion

Comer, hidratarse y
reproducirse

Figura 1 Necesidades humanas Abraham Maslow (1954).

2.3.1. Principio de alteridad

Se da una concepcion del otro desde la época colonial donde se negaba al otro en sus
distintas formas, se le negaba el hablar, solo si existia una autorizacion, se creaba una imagen

de orden subjetivo respecto del otro donde se le daba una forma arbitraria de reconocimiento
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inferior, donde se congregaban formas de destruccion del cuerpo, y es a partir de esto que se
llega a la definicion de aquello que es natural o normal, donde se da una clasificacion del
otro, como el indigente, el loco, el inadaptado, “una alteridad cuya relacion con el “yo
normal” ha permitido la progresiva destruccién de toda ambigliedad, la aniquilacion de
cualquier “otro indeterminado” es de esta manera que se autodefine el yo como lo habitual lo
normal lo que esta dentro de esa burbuja social y al otro como exiliado, necesitado para
afirmar que es lo bueno y lo que se debe hacer, el ejemplo a seguir y el otro como aquello que
se debe rechazar, esto visto con més claridad desde la cita de Skliar (2002) “la segunda
depende del primero para su aislamiento forzoso. El primero depende del segundo para su
autoafirmacion” (ibid., p. 12). De forma tal como afirma Skliar (2002) necesitamos

tragicamente al otro para lograr la afirmacion de nosotros mismos.

Se desarrolla en segunda instancia el término de multiculturalidad, donde surge como
un velo que encubre la exclusion de la época colonial, el término lo definen como eso que se
es, puede ser el todo, pero al mismo tiempo nada, es una dicotomia entre lo que se es y lo que
no, dando una connotacion mas amplia en cuanto a las diferencias de las distintas formas de

vivir el mundo.

Diversidad es un término que es desaprobado por el autor debido a que la razén de su
existencia es remarcar esa diferencia del otro donde se forma un tipo de jerarquia la cual
expresa que existe una cultura dominante y los demas son producto de su presencia donde

obligatoriamente deben estar ligados a sus patrones.

Cabe resaltar que lo que busca esta concepcion de la época moderna es eliminar toda
aquella diferencia y esto se ve como Skliar (2001) lo propone cuando expresa que la esencia

de la época es exterminar aquella ambivalencia y ambigledad, debido a estos ideales se
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configura la intolerancia como propio del momento histérico, que se refleja hasta el dia de
hoy en menor medida pero aun asi presente, desde la institucion educativa como productora
de normas estandarizadas y mentes cuadradas y desde la dualidad del término se presenta la
tolerancia la cual relacionan a la indiferencia. ¢hasta qué punto toleramos una situacion
problema y se convierte en un encubrimiento o forma de olvido a cuestiones emocionales

fuertes?

Es claro que a partir de recorridos por épocas “distintas” se ve la forma en que la
concepcidn del otro, (de la alteridad) se va modificando, ocultando, definiendo y
transformando, la critica a esto por Skliar (2001) es notable y por medio de la pedagogia que
cambia a un proceso de asumir la existencia propia siendo otro y de no llegar a ser lo mismo,
el reconocimiento del otro desde una perspectiva diferente desde la época colonial es un
progreso el cual elimina connotaciones de competencia diferenciadora, discriminacion y falta
de apoyo a las personas “anormales”, los adolescentes en su formacion de identidad generan
acciones de unién a ideales de la sociedad actual, se encamina el proyecto de vida a una
busqueda de reconocimiento por encima del otro y no se genera accion reciproca en este
reconocimiento (alteridad) de relacion social fundamental, se debe hacer entender la accion
principal del desarrollo humano en su dimension social, ya que como se explica desde
Vygotsky el ser humano es social y la formacion con colaboracion genera un conocimiento

que es trascendental en contraposicion al ideal de adquisicion de rigueza (capitalismo).

2.4. RE-ESTABLECIMIENTO DE LAS RELACIONES

A partir de los distintos referentes tedricos que se plantean en el proceso de un
propdsito con uniones de caracter formativo pedagdgico, se establecen aspectos
fundamentales para la integracion conceptual desde caracteristicas propias en cada una de

ellas, tomando aspectos importantes para la formacién de un ser humano que potencie su
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desarrollo en dimensiones sociales a partir del andlisis y reconocimiento del otro, para
trascender en relaciones cooperativas y conseguir metas en conjunto, es por esta razon que la
formacion de este sujeto gira en torno inicialmente a lo que plantea Maslow ( desde la
necesidades humanas se ejerce un progreso por 5 distintas etapas hasta llegar a afiliacion la
cual nos presenta el vinculo social al que queremos pertenecer y en segunda medida a la
estima por medio de la que queremos ser reconocidos, esto de ser diferenciador no puede ser
posible sin un reconocimiento del otro (alteridad) ademas no puede ser logrado sin una
experiencia con los demas a partir de un analisis o reflexién como nos plantea Dewey donde
estas experiencias o construcciones se dan en conjunto donde se logran avances mas
significativos como lo es planteado por Vygotsky (1930), de esta forma se necesitan
situaciones que entren a ser de orden relacional entre los estudiantes termino que puede
definir mejor este contexto seria la Sociomotricidad de Parlebas(2001) donde expresa que el
juego en su légica interna contienen distintos tipos de dominios los cuales generan que se
construya una red de simbolos que son de orden social y asi como resultado generar el tipo de
ser humano que plantea este proyecto, el cuerpo consciente de la sociedad en sus procesos de
individualizacidn, en el colegio con los distintos tipos de personalidades, en el propio ser, y

en la formacién o autorrealizacion.
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3. DISENO DE IMPLEMENTACION

3.1. Justificacion

En la sociedad actual, en época del postmodernismo donde se resalta un tipo de sujeto
que tiene “autonomia” pero que llega a individualizarse en sus propios intereses, en parte por
los aparatos tecnologicos que se utilizan. Nunca estuvimos tan conectados como en esta
época pero tan solos, la tecnologia hace parte de la vida diaria de las nuevas generaciones,
aparatos electronicos como los celulares estan inmersos en la mayoria de &mbitos en los que
una persona se encuentra integrada, las practicas corporales y la forma de socializar
encuentran una nueva grieta en la sociedad, de forma lenta se va desplazando del circulo
formativo o integral el sujeto que busca un refugio en los diferentes aparatos tecnologicos de

Su entorno.

Los diferentes procesos de individualizacion a los que se ven sometidas las personas
en la postmodernidad se hacen mas fuertes por la facilidad de aislarse en los diferentes
aparatos tecnoldgicos, es asi como los adolescentes encuentran una especie de refugio en los
videojuegos, lo que a la larga generara una pérdida en la capacidad de relacionarse y
comunicarse con sus pares en las dindmicas del dia a dia, es por esto que se encuentra
pertinente afrontar desde el proyecto esta problematica, que se abordara desde distintas

estrategias pedagdgicas.
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los objetivos del proyecto estan encaminados a conocer y establecer las problematicas
de la poblacion, en cuanto a su falta de trabajo en equipo, comunicacion asertiva,
reconocimiento propio y del otro, analizando el nivel de cooperacién y colaboracién en la
etapa adolescente, disefiando un proceso de formacion en la clase de educacion fisica

relacionado a la problematica.

3.2. Propositos

3.2.1. General

Incorporar elementos de los videojuegos en la clase de educacion fisica, con el

animo de generar relaciones colaborativas y cooperativas a nivel individual y colectivo.

Impulsar espacios de desestimacion sobre los procesos de individualizacion a través
de la incorporacion de elementos de los videojuegos tales como Interconexion colaborativa,
Multijugador cooperativo y Campafia alteridad con el propésito de generar relaciones

colaborativas, cooperativas y alterativas a nivel individual y colectivo.

3.2.2. Especificos.

-Reconocer los diferentes principios fundamentales como lo son la
cooperacion, la colaboracion y la alteridad.
-ldentificar procesos de individualizacién.

-Impulsar espacios de desestimacion sobre los procesos de
individualizacién mediante la adaptacion de videojuegos, con el propésito de

fomentar.
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3.3. Planeacion

3.3.1. Metodologia

Se elabora un disefio curricular dividida en tres unidades, sin ubicar alguna con mayor

relevancia que la otra, llamadas estas tres unidades se componen por contener:

Los distintos espacios de formacion de desestimacion estan mediados por la clase de
educacion fisica, en donde los videojuegos y sus elementos se presentan para el trabajo de la
CCA y asi trasladarlas a situaciones reales para la contribucion de su comunidad o colegio o

propio.

Se elabora una matriz que contiene 3 unidades, la primera y tercera responden a tres
micro sesiones y la segunda responde a dos micro sesiones.

El proyecto responde a un enfoque cualitativo, el cual permite implementar el analisis
de elementos narrativos, el analisis de convergencias y divergencias a nivel relacional,

comparaciones entre distintas observaciones y test aplicados en diferentes periodos de tiempo

Se elaboran los espacios formativos de desestimacion de individualizacién,

divididos en tres unidades relacionadas entre si.
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La primera unidad llamada Camparia Alteridad
En esta unidad se busca sensibilizar a los estudiantes de la importancia que tiene el
trabajo en equipo, generar una participacion activa en los juegos planteados (MET)Se
trasladaron elementos de los videojuegos en los que se asignan roles que favorecen a los
participantes que trabajan en equipo, permitiendo el cambio de los roles en el transcurso de
los juegos, el cual permitia entramar las personalidades donde tuvieran interacciones de

conocimiento y reconocimiento sobre el otro.

La segunda Unidad Ilamada Multijugador cooperativo

se busca reconocer las caracteristicas de la cooperacion, generar una participacion
activa en los juegos planteados y por medio del trabajo en equipo por parte de los estudiantes
adaptar un juego de su gusto que sea de caracter cooperativo (MET) juegos adaptados de los
videojuegos de caracter cooperativo planteados por los maestros para mostrar las
caracteristicas principales de la cooperacion, adaptacion de un videojuego por parte de los
estudiantes mediado por la comunicacidn asertiva, puesto en evidencia en un juego que tenga
las caracteristicas de la cooperacion, esto con el fin de darle un significado al trabajo en

conjunto.

La tercera unidad llamada Interconexion colaborativa
se busca reconocer las caracteristicas de la colaboracion, generar una participacion
activa en los juegos planteados y por medio del trabajo en equipo por parte de los estudiantes
adaptar un juego de su gusto que sea de caracter colaborativo (MET) juegos adaptados de los
videojuegos de caracter colaborativo planteados por los maestros para mostrar las
caracteristicas principales de la colaboracién, adaptacion de un videojuego por parte de los

estudiantes mediado por la comunicacién asertiva, puesto en evidencia en un juego que tenga
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las caracteristicas de la colaboracion. Se realizaba para trascender las formas de relacién entre
estudiantes configurando y uniendo situaciones cooperativas y de alteridad que al final se
formaba el conjunto de union trascendental a partir del reconocimiento del otro para ejercer

un trabajo en conjunto llegando a metas objetivas.

3.3.2 Evaluacion.

Los tipos de evaluacion presentados estan orientados inicialmente al reconocimiento
de las formas de interaccidn preexistentes en la poblacion objetivo, segundo al anlisis de los
comportamientos encontrados anteriormente en las clases o al entorno educativo que se
ofrecia en la institucion, en tercera medida las experiencias que tenian los estudiantes en su
formacidn academica e igualmente en el conocimiento que tenian respecto a videojuegos
adaptados, ademas del conocimiento previo de términos de colaboracion, cooperacion y
alteridad llevados a cabo en las distintas actividades y por ultimo a la union de conceptos por
medio de la reflexion y comunicacion de la evidencia propia y en conjunto de distintas
situaciones presentadas en el proceso de implementacion.

-Observacion: la observacion esta presente en todo el desarrollo del proyecto,
funcionando como medio de recopilacion de datos para obtencion y analisis de los mismos
con el fin de orientar el proyecto hacia los objetivos establecidos, donde se presentan en un
entorno natural los aspectos claves a tratar, evidenciando de forma concreta la problematica
de la poblacion y el avance o no de las unidades tematicas establecidas.

-Matriz: esta matriz construida a partir de un cuestionario, donde se presenta en forma
de calificacion cualitativa “muy poco” a “muy dispuesto” lo que ayuda a presentar un grado
de afinidad o disposicion en términos numéricos o descriptivos, de igual forma ayuda a

identificar alumnos que pueden ser lideres o por el contrario son mas aislados ademas de las
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posibles problematicas en las relaciones interpersonales presentes en la poblacion.

-Narrativas: las narrativas fomentadas a partir de un circulo de la palabra fomentan la
formacion de un espacio seguro para expresar distintas experiencias generadas a partir de las
actividades realizadas donde los estudiantes identifican sus propios logros y aprendizajes
donde se promueve una evaluacion interna, ademas de ser una herramienta Gtil para el
profesor ayudandolo a comprender mejor otros aspectos que pueden ser claves en la

formacion del estudiante, tales como emocionales, sociales y cognitivos.

3.4. Roles.

El rol del estudiante y del profesor se da a partir del tipo de evaluacidn que se realiza
en el PCP, donde se evidencia la forma participativa del estudiante basado en la teoria de
John Dewey a partir de las narrativas evidenciadas en los circulos de la palabra realizados, se
establece una reflexion desde preguntas establecidas para fomentar el espacio de
participacion reflexion, ademas de proponer y evidenciar de forma oral su forma de ver las
actividades realizadas. El rol del profesor gira en torno a la teoria experiencial donde se toma
posicion de guia con actividades de juego y espacios de comunicacién para lograr esa
observacion y analisis para proximos cambios en la metodologia logrando asi una mejora de
habilidades y refuerzo de fortalezas.

3.4.1. Estudiante

Desde lo planteado en la teoria pedagdgica de John Dewey el Rol del estudiante esta
enfocado principalmente al de un participante activo involucrandose en las actividades
motrices, debe reflexionar sobre su propio aprendizaje evaluando sus fortalezas y debilidades.

La relacion entre el maestro y el estudiante se basa en la colaboracion y comunicacién
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trabajando juntos para lograr los objetivos de aprendizaje, se debe basar la relacion en el
respeto mutuo valorando las ideas y opiniones de cada uno ajustandose a las necesidades de
cada ser humano.

3.4.2. Maestro

El rol del maestro es ser un facilitador del aprendizaje creando un entorno seguro,
inclusivo, y estimulante que les permita a los estudiantes desarrollar sus habilidades motrices
para luego el maestro observar y evaluar el progreso de los estudiantes identificando areas de
fortaleza, asi como debilidad, permitiendo a los estudiantes desarrollar sus habilidades, asi

como espacios de reflexion que permitan la autoevaluacion.
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4. EJECUCION PILOTO

En este capitulo se expone la forma en que se concreta el proceso educativo propuesto
en el proyecto, mostrando la ejecucion piloto y los momentos que resultaron como incidencia
en su contenido, se identifica la poblacién la cual es la elegida para poder llevar a cabo las
sesiones estipuladas con orientacion a una finalidad anteriormente estructurada , se da una
descripcion del contexto en el cual se desarrolla el proyecto, tanto la ubicacion, en distintos
niveles sobre la institucion educativa, donde ayudara a comprender mejor la situacion del
colegio en el momento del desarrollo para poder hacer analisis de otros posibles aspectos que

determinan el objetivo propuesto.

4.1. Microcontexto

El desarrollo del proyecto se lleva a cabo en el colegio San Francisco IED sede A el
cual esta ubicado al sur occidente de la ciudad de Bogota, contando con poblacion mixta, de
calendario A, donde ofrece niveles de educacion: Preescolar, basica primaria, basica
secundaria y media académica, cabe aclarar que este colegio esta dentro del programa del
instituto nacional para sordos (INSOR) del ministerio de igualdad y equidad, donde se les da
formacidn en todos los niveles educativos, aunque no todos los cursos tienen alumnos con

esta discapacidad, incluyendo al curso en el cual se desarrolla el proyecto.

La poblacion escogida con la cual se implementa el propdsito formativo de

integracion cooperativa y colaborativa, son adolescentes debido a la forma singular de
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interactuar con los demas, las diferentes formas en las que pueden llegar a sentirse, la
bldsqueda de identidades pertinente al proyecto estas razones son la clave para plasmar

nuestros principios formativos en esta poblacion.

Nombre: San Francisco IED
Sede: A

Direccion: Cra 22# 64-29 sur
localidad: 19. Ciudad Bolivar
Curso: 904

Jornada: Mafiana

Tabla 2. Informacion de la institucion educativa. Fuente: creacion propia.
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figura 2: Mapa de localidades Bogota Fuente: https://mapas.bogota.gov.co

4.1.1. Poblacion.

La poblacion escogida para implementar el proyecto curricular particular fue
grado noveno (904) en la jornada de la mafiana, el cual estaba conformado por 33
estudiantes donde 16 son de género femenino y 17 masculino, esta informacion se
recogié por medio de una matriz donde se tenian los nombres de cada uno de los
estudiantes, la cual recoge datos de interaccion con los demas comparieros y sirve como
medio para tener caracteristicas basicas de cada uno de los estudiante, esta poblacion

esta entre edades de 15 a 17 afios de edad aproximadamente.


https://mapas.bogota.gov.co/
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4.1.2. Aspectos educativos.

El colegio tiene un enfoque funcional el cual esta orientado al desarrollo evolutivo
cognitivo, donde a partir de dos ejes esenciales, experiencia de aprendizaje mediado y
programa de enriquecimiento instrumental buscan generar cambios en el potencial humano
del estudiante, esto dado a partir de la reciprocidad entre alumno y profesor cumpliendo con
roles preestablecidos dirigidos inicialmente (estudiante) a su proactividad, participativo con
conocimientos interiorizados de desarrollo en dimensiones cognitivas, afectivas y
expresivas, en el segundo rol (profesor) se encuentra en un papel de jerarquia mayor dando
una centralidad a proceso por el cual esté ensefie y desarrolle la parte cognitiva del

estudiante, donde debe asegurar el fomento del pensamiento.

Establece un camino orientado hacia la parte social dando cumplimiento a los
lineamientos establecidos por la nacion, donde presentan un enfoque pedagogico en aras de
alcanzar esa accion educativa. Algunas de las caracteristicas de este enfoque pedagogico

son:

-Formacion de sujetos que sean competentes en su area a fin, dando prioridad al

procesamiento y analisis mental, buscando su potenciacion y desarrollo.

-resolucién de problematicas para alcanzar los objetivos propuestos.

-Combina la primera y segunda caracteristica donde se desarrolle la potencia analitica

para llegar a la resolucion de problemas.

-Reafirma los roles anteriormente mencionados para alcanzar los objetivos planteados.
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4.2. Microdiseno

Microdisefo

Objetivo: Impulsar espacios de desestimacion sobre los procesos de individualizacion a través de los videojuegos con el proposito de formar a un adolescente en
cuanto a caracteristicas de, alteridad (campana alteridad), cooperacion (multijugador cooperativo) y colaboracion (Interconexion colaborativa).

Pedagogia

humanistica Disciplinar
Principios Caracteristicas Unidades Obijetivos por unidad
Encuentro y contacto con el otro para
Sl EIA R SIS Y L A Multijugador Reconocimiento de la importancia del propio ser en la
Cooperacion estables, posibles desde el Juga - a Importa Propio st
cooperativo construccidn conjunta hacia metas establecidas

reconocimiento del contraste con el
otro.

Colaboracion

Demostrar formas de colaboracion que
manifiesten legitima ayuda

Interconexion
colaborativa

exteriorizacion de practicas en conjunto con esencia de apoyo
mutuo de forma evolutiva y profunda.

Alteridad

Reconocimiento del otro, aquello que
me rodea, realizando un acercamiento
de forma profunda

Campafia
alteridad

En esta unidad se busca sensibilizar a los estudiantes de la
importancia de la asociacion, trascendiendo la vision del
postmodernismo en cuanto a individualizacion

Cuerpo
Consciente

Experiencias

Tabla 3. Microdisefio. Fuente: elaboracion propia.
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4.2.1. Cronograma.

N° Fecha Actividad Videojuego adaptado
1 07/05/2024 Observacion 1 N/A
2 21/05/2024 Observacion 2 N/A
3 28/05/2024 Observacion 3 N/A
4 01/10/2024 Campafia Alteridad Preguntados
5 01/10/2024 Campafia Alteridad Minecraft
6 15/10/2024 Campafa Alteridad Pacman
7 15/10/2024 Multijugador cooperativo Plantas vs zombies
8 22/10/2024 Multijugador cooperativo Halo
9 22/10/2024 Multijugador cooperativo Among us
10 29/10/2024 Interconexion Colaborativa FIFA Street
11 29/10/2024 Interconexion Colaborativa Preguntados

Tabla 4. Cronograma. Fuente: creacién propia.
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4.2.2. Plan de clase o sesiones

UNIVERSIDAD PEDACODICA
NACIONAL

Planeacion de clase

ADAPTADOS PARA LA PROMOCION Y EJECUCION DE LA COOPERACION EN INSTITUCIONES EDUCATIVAS

PCP USO DE VIDEOJUEGOS

Propuesta de inte vencidn

Docentes a cargo: Sneider Rodrigusz y Brayan Girzldo

Fecha: 15/10/2024

Proposito u Objetivo general: Generar un espacio de reconecimiento del otro teniendo en cuenta las limitaciones de

los demas y aportando de forma significativa al

Descripcion

P de cada acti especifico

id=d/ ahi
Pr )

Se hace un czlentamiento corto con movilidad articular 2 todos los
estudiantes en una formacion en circulo. Continuo 2 esto s= les da
indicaciones del tema que s va a realizar en |z sesion.

1-Fomentar el calentamiento del cuerpo
aumentando su concentracion y enfoque.
2-Aprendizaje inicial del concepto, en cuanto a i3
vinculacion a sus experiecias. 3 Internalizar =l
concepto y dispocision 3 Iz reflexion.

En este juego se hace un “laberinto" en toda la cancha, se delimitan los
espacios con platillos, conos o cuerdas, se divide el juego en 2 equipos,
donde cada uno tendrz un rol de *fantasmas" y "Pacmans®, entre los
participantes de cada equipo individualmente tambien tendran un rol
especifico como: ciego, mudo, manos atadas y cojo, cada uno de estos
cumpliendo su rol segun el nombre, los equipos Senen que siempre estar
unidos y ayudando 2 los demas, para poder huir o atrapar segun lo
requieran, se termina el juego una vez atrapado &l equipo. si sesale 0 se
pasa por donde no debe tienen que parar unos segundos para poder
continuar y no vale la huida o atrapada si ocurre en ese momento de falta.

vivendar el concepto de alteridad por medio del
juego. Comprension de |as diferencias. Desarrollo
de trabajo en equipo y habilidades de
comunicacion.

En este momento s¢ hace un circulo de |z palabra donde se pregunta sobre
£l concepto &n que momento de la clase se evidencio y como esto es
relevante en su vida diaria.

-Crear una escucha activa. -Incentivar lazos de
conexion social. -Crear cohesion grupal. -Generar
sentido de union.

Materiales:

Sesion N°: & | Duracion: 50 minutos
grupo y no individualmente.

N® Actividad

1 Inicio de sesion, Saludo y

calentamiento
5 Juego de Alteridad,
Pacman
2 Despedida yvuelta 2 la
calma

Conos, lazos eg;

30 estudiantes

Tabla 5. Planeacion de clase, sesion N° 4 Fuente: creacion propia.
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5. ANALISIS DE LA EXPERIENCIA

5.1. Aprendizajes como docente

A lo largo del proceso de construccion, desarrollo e implementacion de este proyecto
se ejerce una dualidad de ensefianza aprendizaje, generando nuevas experiencias reciprocas
en los alumnos y nosotros como docentes, se descubren las personalidades diversas en la
formacion educativa y como se quiere homogeneizar a través de un programa de hace
muchos afios, llegamos con una “nueva” propuesta en educacion, tratando de aprovechar el
poco tiempo establecido, los resultados tienden a mejorar aspectos en la formacion de un
sujeto que sea cooperativo y colaborativo, reconociendo al otro, se propone también una
proyeccion a la vida adulta de la poblacion de forma indirecta. Profundizando en autores para
ofrecer unas préacticas educativas a los alumnos nos hace entender que es necesario seguir
investigando sobre la formacion estudiantil, tener claros los objetivos de ensefianza y de
verdad ser conscientes de que es lo necesario para mejorar en la educacion, ya que de esto

dependen muchos factores tanto de construccion personal como en sociedad.

5.2. Incidencias en el disefio

A raiz de las sesiones planteadas se fue profundizando en el proceso que se realizaba
por cada una de las préacticas educativas, generando intriga sobre motivos los cuales podrian
generar mas 0 menos situaciones que tuvieran un orden cooperativo, se pone a los estudiantes
en conflicto con situaciones adversas en cada uno de los juegos y se intenta que ellos

aprendan a trabajar en grupo, aunque se demarca que siempre lo hacian con las mismas



60

personas donde se juntaban los mismos grupos, se genera a partir de esto una matriz de
relaciones para analizar en qué nivel se relacionaban los estudiantes demostrando asi que
siempre tenian un inconveniente con algunos de los estudiantes, ademéas una estudiante en
especifico demostraba que a varios sujetos no les gustaba relacionarse, esto pudo ser debido a
su falta de compafierismo, resultando asi en plantear una formacion de grupos mas
personalizada por los docentes a cargo y se generara mas espacios de relacién con la

estudiante.

5.3. Recomendaciones y conclusiones generales

A raiz de este proyecto se evidencia que es necesario seguir haciendo hincapié en
estructuras formativas que dé cuenta de una formacion enfocada a concepciones de
colaboracion, cooperacion y alteridad, ya que estos reforzaran y guiaran de mejor forma ese
desarrollo en la personalidad de la poblacion adolescente, ya que son aquellos proximos a
tomar un papel mas importante dentro de la sociedad y por esta razon asegurar un camino
optimo porque de lo contrario, como se evidenciaba al principio es esta poblacién la cual se

encuentra mas vulnerable frente a distintas dinamicas de la sociedad.

El ser conscientes nos brinda un entramado de acciones relacionadas a la reflexion de
situaciones en el mundo, ademas de conocer a las personas que nos rodean y son parte de
distintos ambitos no solo educativos sino también familiares o profesionales, es por esto que
seguir demostrando la fuerza que tienen estos aspectos es fundamental para llegar como lo
propone Maslow (1954) a esa autorrealizacion del ser, estar en una mejor situacién conmigo
mismo Yy con los demas, trascender de forma dptima y funcionar en mejoramiento personal
sin entrar a movimientos de individualizacién, ya que es claro que la mejor manera de lograr

objetivos propios es a partir de construcciones en conjunto.
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En el campo educativo este proyecto aporta al fin de objetivos que busca el pais en
distintas situaciones o problemaéticas sociales relacionadas a la discriminacion, convivencia
escolar y a la violencia, ya que esto es generado a raiz de la formacién educativa en el nifio,
aunque no especificamente de lo educativo ya que la formacion en el nicleo familiar y el
contexto (distinto a la institucion educativa) en el que se mueve el sujeto también implica en
su formacion como persona, no quiere decir que se limite la formacidn estudiantil desde la
clase de educacion fisica sino que se refuerce en este momento y ademas se invita a seguir

investigando y profundizando sobre este desarrollo de socializacion, en otros areas.

Para finalizar es importante recalcar que la importancia social no debe ser doblegada
por los procesos de individualizacion, de consumo y demas herramientas que trae este
momento vivencial del ser humano dirigida por la globalizacion, es importante sumar fuerzas
y ser conscientes de la situacion actual de la sociedad, por eso se realiza este proyecto y se
quiere formar un ser humano que personifique la importancia de ser alguien social, que

trasciende en distintos ambitos.



62

REFERENCIAS

Bertrand Regader. (2015, mayo 29). La Teoria del Desarrollo Psicosocial de Erik Erikson.

Portal Psicologia y Mente. https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-del-

desarrollo-psicosocial-erikson

Bordignon, Nelson. (2005). El desarrollo psicosocial de Eric Erikson. El diagrama
epigenético del adulto Revista Lasallista de Investigacion, vol. 2, nim. 2, julio-

diciembre, pp. 50-63.

Bringas, C. Rodriguez, F. Herrero, F. (2008). Adaptacion y motivacion escolar: Analisis de

la influencia del consumo de medios electronicos de comunicacion por adolescentes
Constitucion Politica de Colombia. (1991). Bogota: Momo

Rodriguez, R. Garcia, F. (2020). El uso de videojuegos en adolescentes. Un problema de

Salud Publica | The use of video games in adolescents. A Public Health problema.

Ruiz, G. (2013) la teoria de la experiencia de John Dewey: significacion historica y vigencia

en el debate tedrico contemporaneo.

Garcia, R. Traver, J.A. y Candela, I. (2019) Aprendizaje cooperativo. Fundamentos,

caracteristicas y técnicas.
Gonzo, Suarez. (2009) Era de la globalizacién y el videojuego.

Ministerio de Educacién Nacional., (2016). Plan Nacional decenal de educacién 2016-2026.

El camino hacia la calidad y la equidad.
Montero, Martha. (2008) EI Emilio: nifio y educacion*

Parlebas, P. (2001). Juegos, deportes y sociedades. Léxico de praxiologia motriz. Editorial

Paidotribo.


https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-del-desarrollo-psicosocial-erikson
https://psicologiaymente.com/desarrollo/teoria-del-desarrollo-psicosocial-erikson

63

Pinilla Diaz, A. (2015). Conflicto escolar y formacidn ciudadana. Apuntes para una lectura
agonistica de la cotidianidad escolar. Educacién y Ciudad, (17), 37-52.

https://doi.org/10.36737/01230425.n17.157

Romero-Iribas, A. M. y Martinez Priego, C. (2017). Topografia de las relaciones
interpersonales en la postmodernidad: amistad y educacion | Topography of
interpersonal relation-ships in postmodernity: friendship and education. Revista

Espafiola de Pedagogia, 75 (267), 309-322. doi:https://doi.org/10.22550/REP75-2-

2017-08.

Segal, A. Perazza, R. (2013). Reflexiones sobre los videojuegos en la escuela | Thoughts on

video games at school | Reflexfes sobre jogos de video na escola.
Saravi, Jorge Ricardo. (2007). Praxiologia motriz y educacion fisica, una mirada critica.
Severo, A., (2012). Teorias del aprendizaje: Jean Piaget, Lev Vygotsky. IFD — Tacuarembo.

Silva, A., (2008). Ser adolescente hoy. Fermentum. Revista Venezolana de Sociologia y

Antropologia, 18(52), 312-332.
Silva, Alejandrina (2008) Ser Adolescente hoy.
Skliar, Carlos. (2002) Alteridades y pedagogias. O... ;y si el otro no estuviera ahi?
UNESCO., (2021). Reimagining our futures together: A new social contract for education.

Melo, M.P. y Hernandez, R. (2016). Video juegos y ocio: algunas reflexiones sobre su
incidencia en el desarrollo fisico-social de los jovenes. Ludica Pedagogica, (23), 85-

91

Zabludovsky, g (2013). El concepto de individualizacion en la sociologia clasica y
contemporanea- Politica y Cultura, primavera 2013, nim. 39, pp. 229-

248https://www.researchgate.net/publication/317446939 EIl concepto de individua

lizacion en la sociologia clasica y contemporanea



https://doi.org/10.36737/01230425.n17.157
https://doi.org/10.22550/REP75-2-2017-08
https://doi.org/10.22550/REP75-2-2017-08
https://www.researchgate.net/publication/317446939_El_concepto_de_individualizacion_en_la_sociologia_clasica_y_contemporanea
https://www.researchgate.net/publication/317446939_El_concepto_de_individualizacion_en_la_sociologia_clasica_y_contemporanea

64

ANEXOS

A. Diagnostico

Test Diagnostico
Universidad Pedagogica Macional

En el siguignte cuadro encontrard los nombres de todos los integrantes del curso 904, los cuales
calificara bajo dos criterios:

Criterio ndmero uno: Relacion:

En una escala de 1 a 5 en donde 1 es {(Munca), 2 (Muy raro), 3 (Algunas veces), 4
(Regularmente) v 5 (Siempre), califiqgue a los demas miembros del grupo, segun gue tanto se
relaciona con ellos, marcando con una X la casilla gque corresponda, trate de ser lo mas sincero
posible con cada respuesta.

Criterio nimero dos: Disposicion cooperacion y colaboracion:

En una escala de 1 a 5, en donde 1 es (Muy poco), 2 (poco), 3 (Meutro), 4 (dispuesto) v 5 (Muy
dispuesto), califiqgue a los demas miembros del grupo, segln qué tan dispuesto estaria a realizar
un trabajo en equipo en el que tenga que cooperar y colaborar con ellos, marcando con una x la
casilla gue corresponda, trate de ser lo mas sincero posible con cada respuesta.

COOPERACION

ESTUDIANTES GRADC 304 RELACION COLABORACION

PUNTUACION 1/2 3|4 5| 1| 2|3|4]|5

Abarl Leal Erka Walentna

Adan Rivera Edwasel Shven

b R s

| Alape Yaima Brayan Stiven
Barraera %‘.‘t_‘ﬂ-ﬂ Jedian HI&EI‘IHID

S| Busno Confreras Danna Walentina

)

Carg Cardozo Migusl Angesl
Caby Moreno Edwin Santago
Diaz Padilla Sarai Waleria

e ]

10| Duarte Reyes Nicole Daniela

11| Duarte Romearc Sartiago

17| Franco Alaraz Carlos Andres

12| Garcia Lopez Dumarty Ancrea
14| Garcia Reyes Estefhania Dayanna
15 Guanan Salazar Brallan Stiven

16 Hermandes Belran William Alexis

17| Herrera Giraldo MNorell

18| Hincapl & Ramos Jhonny Skewven

18| Landazury Gallardo Eiana

20

| Lopez Garcia Manuel Felips
21 Mendez Animarc Angsl Galbrisl
22| Muficz Rivera Kevin Daniel
20| Orejusla Calefio Armyela Celesbe
24| Patifo Ramos Mariana

25 Ramirez Giraldo Maria Alejandra
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B. Matriz de interaccién estudiantes

Estudiantes

904 Estudiante 1 |Estudiante 2 |Estudiante 3 |Estudiante 4 | Estudiante 5 |Estudiante & | Estudiante 7 |Estudiante 8 | Estudiante 8 |Estudiante 10 | Estudiante 11 [Estudiante 12 |Estudiante 13 | Estudiante 14 |Estudiante 15 | Estudiante 16 |Estudiante 17

Estudiante 1

Estudiante 2

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante &

Estudiante 7

Estudiante 8

Estudiante 3

Estudiante 10

Estudiante 11

Estudiante 12

Estudiante 13

Estudiante 14

Estudiante 15

Estudiante 16

Estudiante 17

Estudiante 18

Estudiante 19

Estudiante 20

Estudiante 21

Estudiante 22

Estudiante 23

Estudiante 24

Estudiante 25

Estudiante 26

Estudiante 27




66

C. Macro disefio
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