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Resumen

Este proyecto de intervencion disciplinar busca la creacion e implementacion de una escalera de
acondicionamiento fisico que permita fortalecer la participacion activa y el interés de los
adolescentes policonsumidores, con riesgo de habitabilidad de calle beneficiarios del Instituto
Distrital para la Proteccion de la nifiez y la juventud de la cuidad de Bogota, D, C en los procesos
académicos por medio de la estructuracion de actividades ludicas que disminuyan su riesgo de
habitabilidad en calle, asi como también optimicen sus habilidades para la vida, vinculando cada
una de las actividades propuestas con la transformacion social direccionadas al aprendizaje
significativo, en donde sean los adolescentes los responsables de la adquisicion de su propio

conocimiento vinculando estos procesos con su entorno de interaccion social .
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Abstract

This disciplinary intervention project seeks the creation and implementation of a physical
conditioning ladder that allows strengthening the active participation and interest of polydrug
adolescents, at risk of street habitability, beneficiaries of the District Institute for the Protection
of children and youth of the city of Bogota, D, C in the academic processes through the
structuring of recreational activities that reduce their risk of living on the street, as well as
optimize their life skills, linking each of the proposed activities with social transformation aimed
at meaningful learning, where adolescents are responsible for the acquisition of their own

knowledge, linking these processes with their environment of social interaction.
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1. Problema

1.1 Planteamiento del problema

Segun el articulo “Politica Publica Social para Habitantes de la calle 2021-2031”
publicado por Ministerio de Salud y Proteccion Social en el mes de abril de 2021, en la cuidad de
Bogota D, C se identifico que un total de 9.538 habitantes corresponden a la poblacion habitante
de calle de la cuidad. De donde los nifios, nifias y adolescentes, incluyendo el rango de edad de
19 afios, representan el 2,9% en Bogota D.C, es decir que en total son 633 habitantes de calle de
donde podemaos concluir que el 77% son hombres y el 23% son mujeres. EI mayor niGmero de
personas dentro de este grupo etario se encuentra entre los 15 y 19 afios, grupo en el que los
hombres representan el 78% y las mujeres el 22%. (Ministerio de Salud y Proteccién Social,
2021) Cabe resaltar que con el transcurrir del tiempo se presenta una variacion en el grupo etario
de la poblacidon mencionada, asi como en las sustancias psicoactivas consumidas por 1os mismos.

Es debido a esto que nuestro grupo poblacional enmarca a los adolescentes
policonsumidores en riesgo de habitabilidad en calle, beneficiarios del Instituto Distrital para la
Proteccion de los nifios y la juventud de la cuidad de Bogota, D, C. pertenecientes a la Unidad de
Proteccion Integral Molinos, cuya poblacién objeto cuenta con 15 adolescentes con edades que
oscilan entre los 14 y 18 afios. Asi mismo cabe resaltar que el instituto mencionado
anteriormente enmarca la siguiente oferta de valor “Cada nifio, nifia, adolescente y joven, sera
considerado en su individualidad y entorno, y contara con una pedagogia de vida que
potencialice sus talentos, inspire transformacion en su vida y genere oportunidades productivas”.

Siendo este Gltimo un gran motivante para elegir este tipo de poblacién y de ubicacion a
desarrollar como eje principal de este proyecto de intervencion disciplinar, por tal motivo se
realizd un proceso de observacion directa de los procesos académicos, situaciones convivenciales
y situaciones personales desarrolladas por los adolescentes dentro de esta Unidad de Proteccidn
Integral.

En donde se vinculan sus procesos de aprendizaje con su entorno de desarrollo personal,
de dicha observacion podemos deducir la poca escolaridad de los mismos, las dificultades de
aceptacion social que con lleva este tipo de poblacidn, la falta de permanencia en entornos
académicos, el poco manejo emocional, las afectaciones familiares y asi mismo la versatilidad

artistica en los mismos.



Cabe resaltar asi mismo que debido a la vulnerabilidad de derechos en la que se
encuentran los adolescentes presentan dificultad de adaptacidn y de seguimiento de normas,
niveles de ansiedad alto y poca capacidad en la resolucion de conflictos. Por otro lado se
evidencio la falta de estrategias ludico pedagogicas en los procesos de aprendizaje de los
adolescentes, en donde fue muy notoria la implementacion de la pedagogia tradicional siendo los
adolescentes agentes pasivos de su propio proceso de aprendizaje y el método de aprendizaje
conductista en donde es el docente el encargado de suministrar el conocimiento, por ende los
adolescentes no se vinculan de manera eficaz y 6ptima en sus procesos académicos, mostrando
poco interés por la superacion de retos y dificultado su proceso de desarrollo integral.

Por este motivo surge la necesidad de implementar estrategias de aprendizaje desde la
ludica y el juego que potencialicen los procesos académicos de los adolescentes teniendo como
fin el aprendizaje significativo e integral y la disminucién de barreras académicas; reduciendo de
este modo las falencias en los procesos de ensefianza aprendizaje. Basandonos en la
fundamentacion de la ludica y el juego como ejes principales de cada uno de los espacios
académicos, potencializando un aprendizaje constructivista basado en la didactica, que le permita
la interaccidn directa a cada uno de nuestros agentes poblacionales.

Para esto se establecera una relacion cercana del individuo con su espacio de interaccion
directa con el fin de articular y recuperar cada una de las etapas de desarrollo y crecimiento
adecuado ya que esta es otra de las dificultades encontradas, lo anterior debido a las dinamicas
de calle adquiridas en los adolescentes.

Como consecuencia se analizaran las metodologias de aprendizaje empleadas en los
diversos espacios académicos y se implementaran estrategias de aprendizaje desde la ludica y el
juego con el fin de tener como resultado la dinamizacién de los espacios pedagogicos
potencializando un aprendizaje significativo integral que le brinde las herramientas a los
adolescentes para la construccion de su propio aprendizaje desde un punto de vista de
transformacion social en donde no solo el adolescente realice un cambio de rutinas en sociedad,
si no a su vez sea un agente de cambio activo capaz de brindar estrategias de cambio social desde

su espacio de interaccion inmediato.



1.2 Formulacién del problema

¢ Qué estrategias ludicas y de juego se pueden implementar como metodologia de
aprendizaje significativo en adolescentes policonsumidores, en riesgo de habitabilidad en calle,
beneficiarios del Instituto Distrital para la proteccion de la nifiez y la juventud para facilitar los

procesos de aprendizaje?

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo general

Elaborar una estrategia Iudica como metodologia de aprendizaje de la educacion fisica
enfatizando en el fortalecimiento del rendimiento fisico en adolescentes policonsumidores, en
riesgo de habitabilidad en calle, beneficiarios del Instituto Distrital para la proteccién de la nifiez

y la juventud para facilitar los procesos de aprendizaje.

1.3.2 Objetivos especificos
% Indagar las estrategias pedagogicas utilizadas en los procesos de aprendizaje de los
adolescentes policonsumidores en riesgo de habitabilidad en calle para facilitar los

procesos de aprendizaje.

% Disefiar una estrategia ludica como metodologia de aprendizaje significativo para facilitar

los procesos académicos desde el area de educacion fisica.

¢+ Aplicar el juego de la escalera como metodologia de aprendizaje significativo

fortaleciendo el rendimiento fisico.

1.4 Justificacion

Partiendo de un proceso de observacion directa en el Instituto Distrital para la proteccion
de la nifiez y la juventud se evidencio la falta de estrategias ludico pedagdgicas en los procesos
de aprendizaje de los adolescentes, en donde fue muy notoria la implementacion de la pedagogia
tradicional siendo los adolescentes agentes pasivos de su propio proceso de aprendizaje y la
aplicacién del método de aprendizaje conductista en donde es el docente el encargado de

suministrar el conocimiento.



Por tal motivo surge la necesidad de implementar estrategias de aprendizaje desde la ludica y el
juego que potencialicen los procesos académicos de los adolescentes teniendo como fin el
aprendizaje significativo e integral, en donde sean los adolescentes los responsables de la
adquisicion de su propio conocimiento vinculando estos procesos con su entorno de interaccion
social optimizando su desarrollo como gestores de transformacion desde los contextos socio
culturales de los mismo, disminuyendo algunas falencias en los espacios académicos de los

mismos.

Dentro de este proyecto de intervencion disciplinar tenemos el juego como eje principal para la
dinamizacién de los procesos de aprendizaje razén por la cual es importante citar a Moreno
cuando enmarca que “El juego es algo esencial a la especie humana, me atreveria a afirmar que
la identidad de un pueblo esta fielmente unida al desarrollo del juego, que a su vez es generador
de cultura” (Moreno, 2019) .

Por otro lado, segin lo menciona Mariotti Putton (2021) El proceso de ensefianza del aprendizaje
con el juego ofrece un desarrollo saludable y armonioso. Cuando juegan, los nifios se vuelven
mas independientes, su sensibilidad visual y auditiva se vuelve mas aguda, aprenden a valorar la
cultura popular, las ocurrencias de agresividad disminuyen, mejoran la imaginacion y con ella
fluye la creatividad, equilibran su inteligencia emocional y aumentan la capacidad de
crecimiento mental y adaptacién social. (Putton, 2021) mencionamos la anterior cita para
enmarcar que los adolescentes de nuestra poblacion objeto desde sus dindmicas de calle han
saltado sus etapas de desarrollo dejando de lado la interaccion social con el projimo, el juego, la
recreacion e incluso los espacios escolares; es por esto que es tan importante crear una estrategia
ludica que les permita involucrar sus procesos académicos con su desarrollo integral.

Estas estrategias se implementaran por medio de actividades ludicas y de juego en los procesos
académicos con el fin de facilitar el desarrollo y la adquisicion del aprendizaje, dinamizando los

espacios mencionados anteriormente.



2. Marco referencial

2.1 Antecedentes investigativos

En los ultimos afios se han realizado algunos procesos investigativos con relacion al
contexto social y a la interaccion de la poblacion en riesgo de habitabilidad en calle en donde se
enmarcan algunas caracteristicas propias de este grupo poblacional y problematicas de la misma,
por esto es importante para nuestro proyecto realizar el analisis de algunas problematicas propias
de esta poblacién.
Por esto realizamos la mencidn del proyecto de investigacion encontrado en la biblioteca de la
Fundacion Universitaria Los Libertadores, “La lidica como estrategia para fortalecer los
procesos de deshabituacion y desintoxicacion del consumo de SPA en poblacion habitante
de calle adulta” Realizado por el Lic. En educacidn fisica recreacion y deporte Andrés
Leonardo Bernal Jiménez en el afio 2021. El cual tiene como objetivo Implementar estrategias
ludicas que fortalezcan los procesos de deshabituacion y desintoxicacion del consumo de SPA,
en ciudadanos habitantes de calle entre los 29 a 59 afios de edad del hogar de paso Bakata.
De donde se tiene como situacion problémica el consumo de sustancias psicoactivas, ya que
segun un analisis relacionado en este mismo proyecto hace énfasis a que el 90,4% de los
habitantes de calle consumen alguna sustancia psicoactiva, por lo tanto, segun el Autor del
proyecto de investigacion surge la necesidad de realizar un proyecto de intervencion, en el que se
centren los procesos de deshabituacion y desintoxicacion del consumo de SPA en esta poblacion,
a través de estrategias ladicas. Asi mismo se puede recalcar que segun el autor una de las
conclusiones relevantes de este proyecto es que “Mediante la implementacion de las estrategias
ludica se observd que los ciudadanos tienen mayor participacion y adherencia a este tipo de
actividades que les permite mejorar su capacidad y acondicionamiento fisico. Evidenciando que
ello aporta también a sus procesos frente al autoestima y autocuidado, que debido a su condicion
de consumo y habitabilidad en calle van descuidando de manera progresiva. (Jimenez, 2021).
Esto ultimo se relaciona con el objetivo de este proyecto ratificando la importancia de la
implementacién de estrategias ltdico pedagdgicas en los diversos procesos de aprendizaje.
Del mismo tomamos como fuente de investigacion la monografia “Habitante de Calle en
Bogota” realizada por Wilson Martin Barreto (2020) en donde se tiene como objetivo. “Analizar

las implicaciones sociales que ha conllevado el hacinamiento de habitante de calle
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teniendo como referente el cartucho y la calle del Bronx y las consecuencias de su reubicacion en
las nuevas zonas habitadas por los habitantes de calle en Bogota, con el fin de evidenciar el
impacto social, economico y de seguridad”. (Barreto, 2020) en este documento se realiza un
analisis de caracteristicas mas propias desde la gestion publica con poblacion habitante de calle
tomando aspectos psicoldgicos, educativos, sociales y de salud como puntos clave a trabajar con
este tipo de poblacion para debilitar la brecha entre esta poblacion y su interaccion con la
ciudadania, teniendo como conclusion la importancia de “crear un ambiente armonico entre los
habitantes de calle y la poblacién en general por medio de metodologias psicosociales que se
enfaticen en el desarrollo de la comunidad y la organizacion popular, asi como en la busqueda de
un punto de unién entre la accion comunitaria, desarrollo y organizacién civil; Esto hace
referencia a un area de intervencion en psicologia comunitaria, la cual podria ayudar en el
proceso de convivencia mencionado anteriormente. Si se lograra esto se fortalecerian otros
factores que consolidarian el proceso como lo son la salud y la educacién comunitaria”. (Barreto,
2020)

Por otro lado, se realizo también el analisis de una ponencia realizada en la cuidad de Argentina
el cual se titula “Espacio piblico, juego e inclusion: Una mirada desde la Educacién Fisica”,
realizada por Olguin Jesis Domingo en el afio 2019. En la cual se realiza una vinculacion directa
del desarrollo del juego con los espacios publicos desde aspectos propios de la educacion fisica,
Asi mismo enmarca la posibilidad y accesibilidad que se tienen para practicas de ludica y de
juego segun los contextos socio culturales o demograficos en que se encuentren. Tal como lo
menciona el autor “Todo el mundo juega, pero la manera en que el juego puede ser llevado a
cabo da la posibilidad de integrar a los diferentes grupos para una coexistencia 0 mezcla de los
mismos”, por otro lado, enmarca que “los espacios publicos son el espejo del grado de ludicidad,
de las diferentes formas de ocio y modos de recrearse de una sociedad, como asi también, lugares
de representacion ciudadana. Saber diferenciar el cuando se juega y cuando no, como también de
qué manera debo encarar el juego (modo de jugar) en estos espacios”. (Olguin, 2019) . Hacemos
relacion a la anterior ponencia, mencionando que esta nos vincula a la importancia del desarrollo
del juego desde aspectos del entorno social de la poblacidn objeto de este proyecto, vinculando el
juego desde el enfoque de la educacion fisica no solo en espacios cerrados sino en espacios
propios de desarrollo social, creando de este modo un vinculo de cercania entre el sujeto y su

espacio de interaccidn, fortaleciendo su desarrollo integral.
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Del mismo modo se tiene como punto de analisis el documento de investigacion “La ladica,
dimension del ser, el juego un bien cultural”. Realizado por José Orlando Pach6n Moreno en el
afio 2019. Este documento es de gran utilidad en el avance y significacion de este Proyecto de
Intervencion Disciplinar ya que se enmarcar la importancia de la ladica y el juego en la
educacion integral, vinculando la ludica al desarrollo integral del ser y no solo la vinculacién a la
educacion fisica. Lo anterior se ratifica en lo mencionado por el autor “Ello lleva a reconocer la
unidad dialéctica entre el juego como fin y el juego como medio, entendiéndolo como fin cuando
se trata de aprenderlo y el juego como medio, cuando se trata de la constitucion de la dimension
ludica desde este, lo cual se da en el mismo acto de jugar. Esta diferenciacion conceptual de los
dos términos, permite relacionarlos en las practicas educativas del ser, sin que se atienda a
objetivos externos a ellos, si no, en su mismo contexto de sentido y significado”. (Moreno,
2019).

Cada uno de los antecedentes investigativos cumplen con la funcién de aportar algunos aspectos
caracteristicos de la poblaciéon de estudio y de las metodologias a implementar, abriéndonos paso

en un campo amplio de analisis dandonos mas vision al Proyecto de Intervencion Disciplinar.

2.2 Marco teorico

Para el desarrollo adecuado de este proyecto de intervencion disciplinar es importante
definir algunos conceptos con el fin de enfatizar y tener claridad acerca de los mismos en donde
se tendran como punto de referencia algunas teorias y avances realizados con sus respectivos
autores.
Como punto inicial de conceptualizacion mencionamos la definicion que se tiene de habitante de
calle para el cual mencionamos el tercer censo realizado en la ciudad de Bogota en el afio 2001
en donde se utilizd de nuevo el término habitante de calle, y esta poblacion fue definida como
cualquier persona que, voluntariamente o no, decide hacer de la calle su habitat. Posteriormente,
en el cuarto censo de esta poblacién, realizado en la ciudad de Bogota en el afio 2003, se asume
que existirian habitantes “de” la calle y habitantes “en” la calle. Segun esta diferencia, los
primeros corresponderian a una persona de cualquier edad que, usualmente, ha roto de forma
definitiva los vinculos con su familia y hace de la calle su espacio de vida permanente. Segun lo

sefialan (Leandro Ramos, 2007).
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Para esclarecer un poco mas este término mencionamos que segun la ley 1641 del 12 de julio de
2013 por la cual se establecen los lineamientos para la formulacion de la politica publica social
para habitantes de la calle y se dictan otras disposiciones; Se conceptualiza al habitante de calle
de la siguiente manera: Persona sin distincion de sexo, raza o edad, que hace de la calle su lugar
de habitacion, ya sea de forma permanente o transitoria y que ha roto vinculos con su entorno
familiar; y con relacion al hablar de habitabilidad en calle hace referencia a las sinergias
relacionales entre los habitantes de la calle y la ciudadania en general; incluye la lectura de
factores causales tanto estructurales como individuales. (Colombia, 2013).

Por otro lado conceptualizaremos el policonsumo para el cual hacemos referencia a que segun el
Manual Diagndstico y Estadistico de los Trastornos Mentales DSMIV (American Psychiatric
Association, 2000) el policonsumo es definido como la dependencia de varias sustancias que
experimenta un individuo, reservandolo para aquellos casos en los que durante un periodo de 12
meses el sujeto consume repetidamente como minimo tres grupos de sustancias (la cafeina y la
nicotina no se incluyen), sin que predomine una sustancia sobre otra. (Lopez, 2011).

Definiendo estos conceptos anteriores le damos paso a la conceptualizacion de interaccion social
haciendo la aclaracion que esta anterior optimiza el desarrollo integral de los adolescentes ya que
la misma nos ayuda a potenciar su desarrollo integral por eso segtn un articulo publicado en el
blog “mentes alternas” la interaccion social se puede definir como el fendmeno bésico por el cual
los seres humanos se relacionan entre ellos, esta establece la posterior influencia social que es
recibida por cada individuo.

La interaccion forma parte del proceso por el cual nos comunicamos socialmente de manera
objetiva, el uso de las habilidades de interaccion ocasiona una mayor capacidad de adaptacion a
un terreno social donde existen personas y grupos de personas que requieren de ser comunicados
y a su vez comunican cuestiones especificas que pueden ser objeto de malos entendidos
ocasionando problemas innecesarios. (Copyright 2022, 2014).

Déandole espacio a los aspectos pedagogicos iniciaremos con la conceptualizacion del juego, y
partiremos nombrando al pedagogo Piaget el cual define el juego como parte de la inteligencia
del nifio o nifia, porque representa la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun
cada etapa evolutiva del individuo. Asi mismo relaciona el juego con las fases evolutivas del

pensamiento. Teniendo como eje central las capacidades sensorio motrices, simbélicas o de
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razonamiento, como aspectos esenciales del desarrollo del individuo, siendo estas para Piaget las
que condicionan el origen y la evolucion del juego.

Piaget asocia tres estructuras basicas del juego con las fases evolutivas del pensamiento humano:
- El juego es simple ejercicio (parecido al animal).

- El juego simbolico (abstracto, ficticio)

- El juego reglado (colectivo, resultado de un acuerdo de grupo). (Federacion de ensefianza,
2010).

Por otro lado, tenemos la teoria de Lev Semyonovich Vygotsky (1924), para el cual el juego
surge como necesidad de reproducir el contacto con lo demas. Por ende, la naturaleza, el origen y
fondo del juego son fenémenos de tipo social, y a través del mismo se presentan escenas que van
mas alla de los instintos y pulsaciones internas individuales. Asi mismo establece que el juego es
una actividad social, en la cual, gracias a la cooperacidn con otros nifios y nifias, se logran
adquirir papeles o roles que son complementarios al propio. (Federacién de ensefianza, 2010).
En este PID focalizaremos la importancia del juego en los procesos de aprendizaje y en el
desarrollo integral del individuo.

Otro aspecto importante a conceptualizar es la ludica; de la cual se puede decir que es una
dimension del desarrollo humano que fomenta el desarrollo psicosocial, la adquisicién de
saberes, la conformacion de la personalidad, es decir encierra una gama de actividades donde se
cruza el placer, el goce, la actividad creativa y el conocimiento. Segun Jiménez (2002): La ladica
es mas bien una condicion, una predisposicion del ser frente a la vida, frente a la cotidianidad. Es
una forma de estar en la vida y de relacionarse con ella en esos espacios (Duque).

En este orden de ideas es fundamental resaltar la importancia de la ladica y el juego en los
procesos de aprendizaje que es lo que queremos con la implementacion de este proyecto por esto
traemos los fundamentos de Motta (2004) el cual considera la actividad ludica como agente
fundamental para propiciar el desarrollo de las aptitudes, las relaciones y el sentido del humor en
las personas. Para él, la lidica es un procedimiento pedagdgico en si mismo. La metodologia
ludica genera espacios y tiempos ludicos, provoca interacciones y situaciones ludicas, esta se
caracteriza por ser un medio que resulta en la satisfaccion personal a través del compartir.

Por otro lado, conceptualizaremos acerca del aprendizaje significativo, para el cual tomaremos el
concepto de Ausubel (2002), en donde refiere que el aprendizaje significativo se caracteriza por

edificar los conocimientos de forma armonica y coherente, por lo que es un aprendizaje que se
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construye a partir de conceptos solidos. Parece una serie de vasos comunicantes que se
interconectan unos con otros formando redes de conocimientos. Alli, el discernimiento establece
niveles cognoscitivos de comprension e interpretacion de la realidad concreta; por esta razon, lo
que interesa es como los conocimientos nuevos se integran a los preexistentes y estos a la
estructura cognitiva del sujeto, teniendo como principal propdsito que estos conocimientos
perduren en el tiempo.

Como afirma David Ausubel (1983): el aprendizaje significativo ocurre cuando una nueva
informacion “se conecta” con un concepto relevante “subsunsor” pre existente en la estructura
cognitiva, esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o0 proposiciones relevantes estén
adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que funcionen
como un punto de “anclaje” a las primeras. (Luis Fernando Garcés-Cobos).

Hacemos énfasis en lo mencionado por Ausubel para enmarcar el tipo de aprendizaje que se
quiere implementar en los adolescentes, un aprendizaje que les permita conectar lo que saben
con lo que se quiere que aprendan, partiendo de sus experiencias vivenciales para optimizar sus

procesos de aprendizaje.
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3. Disefio de la investigacion

3.1 Enfoque y tipo de investigacién

El enfoque de investigacion que se realiza en este proyecto es investigacion cualitativa,
ya que en este se realiza un analisis de las acciones ejecutadas con los adolescentes, asi como la
interaccion desde su contexto social, esta investigacion se centra en la recopilacion y el analisis
de las acciones pedagdgicas realizadas con la poblacidn objeto, asi como la aceptacion de las
estrategias didacticas implementadas con el fin de fortalecer los espacios académicos.

Por otro lado, el tipo de investigacion que sigue este proyecto de intervencion disciplinar es
investigacidn accién ya que desde su finalidad tiene total relacion con los objetivos y la
intencionalidad del mismo, partiendo de comprender las debilidades en los procesos académicos,
llevandonos lo mencionado anteriormente a la construccion e implementacion de estrategias de
aprendizaje desde la ludica y el juego.

Asi mismo Hernandez Sampieri (2014) En Metodologia de la investigacion sefiala que Alvarez-
Gayou (2003) destacan en la investigacion accidn la vision emancipadora que ya su objetivo esta
encaminado a generar un cambio social creando conciencia con relacion a la necesidad de
mejorar su calidad de vida, por esto cabe mencionar que este proyecto se encamina en miras del
despertar de la conciencia social desde la transformacién de realidades a partir de actividades y
estrategias ludico pedagdgicas que muevan a los joévenes de la naturalizacion de modismos de

calle y los lleve a interiorizar y encaminar hacia una proyeccion de vida.

Esta estrategia de intervencién tendra su desarrollo por medio de las siguientes fases; con el fin

de darle cumplimiento a cada uno de los objetivos propuestos para con este proyecto.

+ Fase 1: En la primer fase se realizara la observacion de los espacios académicos y el
proceso de indagacion con la poblacion objeto teniendo como instrumentos una
observacion directa participante y la implementando de una encuesta como instrumento
de investigacion; elegidos estos instrumentos por que dan cuenta de los procesos
académicos teniéndose como primer agente a la poblacién objeto, con el fin de conocer

las estrategias de ensefianza empleadas por los docentes y la aceptacion de las mismas
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por parte de los jovenes segun se puede evidenciar en el anexo 1 el cual es la encuesta a

aplicar con la poblacion objeto. (ver Anexosl)

+ Fase 2: dentro de esta fase se realizara el disefio de una estrategia ludica teniendo como
instrumento la creacion de una escalera didactica que potencie el rendimiento fisico,
teniendo esta gran importancia ya que se realizara involucrando directamente a la
poblacién objeto tanto en el planteamiento de los ejercicios y juegos como en el
desarrollo y ejecucion del mismo, dandoles una participacion activa de sus propios
procesos de aprendizaje, segun se evidencia en el anexo 2.

(ver anexos 2)

+ Fase 3: en la fase 3 de esta estrategia de intervencion se realizara la aplicacion y el
desarrollo de la escalera como estrategia de aprendizaje desde la educacion fisica, la
ludica y el juego, asi mismo para finalizar se realizara un proceso de socializacién y
retroalimentacion con los jovenes con el fin de conocer la efectividad y el cumplimiento
de la misma, asi mismo la realizacidn de una encuesta relacionada en el anexo 3 como
instrumento de evaluacion con el fin de darle seguimiento al cumplimiento de los
objetivos.

(ver Anexos 3)

3.2 Linea de investigacion institucional

Esta propuesta se acoge a la linea de investigacion institucional evaluacion, aprendizaje y
docencia, ya que en esta se concibe el proceso educativo como un acto complejo que debe partir
de la identificacion de logros y oportunidades. Y es de este modo que se orienta este PID
partiendo de las oportunidades de aprendizaje, identificando y planteando acciones que
optimicen los procesos de formacion integral, asi como el proceso de interaccion de los jovenes

como agentes activos en el proceso ya mencionado.

3.3 Poblacién y muestra
La poblacion del proyecto de intervencion disciplinar son 60 adolescentes

policonsumidores en riesgo de habitabilidad en calle, beneficiarios del Instituto Distrital para la
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Proteccion de la nifiez y la juventud de la cuidad de Bogota, D, C de la unidad de proteccion
integral Molinos. Para la seleccion de la muestra se realiz6 un proceso aleatorio simple teniendo
que los 60 adolescentes de la poblacion se encuentran distribuidos en 5 grupos de acuerdo a su
grado de escolaridad de los cuales por medio del muestreo aleatorio se elige a un grupo cuya

muestra es de 7 adolescentes con edades que oscilan entre los 14 y 18 afios.

3.4 Instrumentos de investigacion

Partiendo del hecho de que este proyecto de Intervencion disciplinar tiene un enfoque de
investigacion cualitativa de donde tenemos como punto de partida un proceso diagnostico
empleando como instrumento de investigacién una observacion directa participante de los
espacios de interaccion académica el cual tienen como objetivo identificar las caracteristicas y
necesidades pedagdgicas de los adolescentes policonsumidores en riesgo de habitabilidad de
calle de la Unidad de Proteccion Integral Molinos, desde donde surgen las bases de este proyecto
enfatizandose y evidenciandose en el proceso de observacion las necesidad de dinamizar los
espacios educativos por medio de actividades ladico pedagdgicas que fortalezcan el interés de
los adolescentes por vincularse en actividades académicas y que de este modo se construya un
proceso de aprendizaje significativo desde cada uno de los espacios de interaccion de los jovenes
con los docentes y con sus estrategias de ensefianza aprendizaje.

Por otro lado se realiza una encuesta diagnostica como otro instrumento de investigacion
cuyo objetivo es indagar con la poblacidn objeto la aceptacion y la importancia de los espacios
aprendizaje, esta encuesta consiste en 6 preguntas de tipo abierto que serad dada a los jovenes
para que la contesten de manera voluntaria ddndonos sus respuestas un punto de partida para la
construccién de actividades desde la ludica y el juego, esta encuesta la podemos encontrar al
finalizar el documento como anexo 1.

Asi mismo se tendrd como instrumento de evaluacion de la estrategia a implementar una
encuesta que nos permita tener desde la vision de los jovenes con los que se ejecutara el proyecto
el cumplimiento de los objetivos propuestos en el mismo, esta encuesta tiene dentro de su
estructura 6 preguntas de tipo abierto la cual se encuentra adjunta como anexo 2 al finalizar este

documento.
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4. Estrategia de intervencion

Partiendo de la problematica descrita y evidenciada en los procesos académicos en los
que se encuentra inmersa la poblacion objeto surge como estrategia de intervencion la
realizacion de un juego que optimice el rendimiento fisico de los adolescentes por medio de
actividades ludicas, vinculando directamente el desarrollo cognitivo con el desarrollo motor
adecuado.

Esta propuesta se realiza partiendo de la importancia de rescatar la implementacion de los juegos
en procesos de estructuracion de conocimientos, teniendo en cuenta que los adolescentes se
desvincularon de su desarrollo motriz adecuado por su desercion escolar a temprana edad y por
la adquisicion de modismos de calle. Otro punto a resaltar es que se buscd que esta propuesta
fuese completamente interactiva en donde los adolescentes no solo tuvieran participacion en la
realizacion de los ejercicios si no también en su proceso de estructuracion fortaleciendo los
conocimientos relacionados con el fortalecimiento del rendimiento fisico y las ventajas del

mismo en el desarrollo motor.

La escalera del rendimiento fisico.

El objetivo de esta estrategia es implementar el juego de la escalera como metodologia de
aprendizaje que genere un momento de diversion y recreacion; permitiéndoles a los adolescentes

generar aprendizajes significativos mejorando su rendimiento fisico.

Esta estrategia consiste en combinar la idea original de un juego de mesa de la escalera y la
ruleta, con la combinacion de una serie de ejercicios fisicos como estrategia lGdica para abordar a
los adolescentes beneficiarios en la unidad de proteccion integral Molinos para generar espacios
de aprendizaje significativo, manejando asi su ansiedad debido al consumo de sustancias psico

activas.

La realizacion de este proyecto tendra una proyeccion de 6 sesiones de desarrollo académico con

un tiempo proyectado de dos horas cada sesion de la siguiente manera:

1 sesion: dentro de la primera sesion de actividades se realizara la socializacion de la finalidad
de este proyecto enfatizando en la importancia de dinamizar los procesos académicos

involucrando la ludica y el juego como estrategia de aprendizaje, Asi mismo se realizara un
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proceso de indagacion con los adolescentes por medio de un conversatorio acerca de los saberes
previos relacionados a la actividad fisica, los lugares que frecuentan para realizar este tipo de
actividades, que tipo de ejercicio realizan, que beneficios cree que le trae para su desarrollo
fortalecer el rendimiento fisico y algunas afectaciones que creen que son por el consumo de

sustancias psicoactivas.

2 sesion: En esta sesion se realizard un proceso de investigacion en donde los adolescentes de
manera voluntaria realizaran un proceso de consulta enfocado a los ejercicios que potencian el
rendimiento fisico, su adecuado desarrollo y los beneficios que traen estos para su desarrollo
motor y para la optimizacion de sus procesos académicos, seguido de esto se reforzara este
proceso de consulta con una explicacién enfocada al adecuado rendimiento fisico de acuerdo a la
etapa de desarrollo en la que se encuentran los adolescentes con el fin de que tengan los

conocimientos basicos para la estructuracion de la estrategia ludica.

3 sesion: Partiendo de la sesion anterior se iniciara la creacion del borrador de la escalera en
donde se tendran en cuenta algunos parametros para seleccionar los ejercicios y rutinas a
emplear, asi como la dinamica, cabe resaltar que el proceso de creacion de la escalera se realizard
en consenso con los adolescentes con el fin de que sean agentes activos de su proceso de
aprendizaje, integrandolos a los conocimientos y orientaciones desde la objetividad de la

actividad fisica.

Para la elaboracion de la escalera se tendran en cuenta los 3 momentos basicos para la
realizacion de la actividad fisica distribuidas de manera estratégica con el fin de que cada uno de
los participantes inicien con la realizacién de los ejercicios y los desarrollen de manera dptima

como lo son:

1. Movilidad articular y calentamiento: Estos ejercicios estaran direccionados en las
primeras casillas, donde cualquier jugador que caiga en una de estas tendra la indicacién

de que todos los jugadores deben realizarlo.

2. Trabajo especifico, fase principal: En estas casillas del desarrollo del juego, nos
enfocaremos en todos los grupos musculares con ejercicios como: sentadillas, flexiones
de codo, fondos, zancadas, saltos, abdomen, planchas y ejercicios de pliometria; teniendo

estos como funcionalidad el trabajo completo del cuerpo.
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3. vuelta a la calmay estiramiento: Estos ejercicios estaran ubicados en las Gltimas
casillas de la escalera, donde los jugadores que llegan a esta etapa deben realizar
gjercicios de estiramiento y respiracion con el objetivo de prevenir lesiones y bajar la

frecuencia respiratoria y cardiaca.

Cabe resaltar que se tendran también algunas casillas de hidratacion ya que estas son muy
importantes en la practica de la actividad fisica, asi como otras en las que los jugadores pueden
regresar unas cantidades de casillas y otras donde avanzan sin dejar de lado la dinamica del juego

de la escalera original.

4 sesion: En este espacio de desarrollo de actividades se iniciarad con la creacion de la escalera
con la estructuracion de gréaficos, dibujos y demas elementos de la escalera teniendo en cuenta el
bosquejo realizado en la sesion anterior. Realizandose bajo un espacio de interaccion ludica,
desarrollandose esta en un tamafio que les permita a los adolescentes jugar sobre ella como si
fueran las fichas de avanzada, asi mismo se iniciara la creacion de una pirinola grande con el fin

de que los turnos avancen segun lo indique la misma.

5 sesion: partiendo de la realizacion de la escalera descrita en la sesion anterior se realizara la
ejecucion de la misma por medio de una dindmica de juego grupal que les permita a los
adolescentes interactuar con los ejercicios planteados de acondicionamiento fisico desde el
conocimiento de los beneficios que tienen los mismos desde la ludica y el juego, se iniciara el
juego con la participacion activa de los adolescentes con el fin de que se cumpla con el objetivo
de mejorar su rendimiento fisico ( La ejecucidn de esta estrategia lidica se realizara la cantidad

de veces en las que se evidencie que los adolescentes tienen una resistencia fisica adecuada).

6 sesion: En esta sesion se realizara la retroalimentacion de la ejecucion de las actividades en
cada una de las sesiones de aprendizaje, dandole viabilidad al cumplimiento de los objetivos
propuestos, y asi mismo se realizara la aplicacion de la encuesta anexo 3 con el fin de hacer un
proceso de evaluacion de la misma, resaltando con los adolescentes la importancia de que desde
su experiencia vivencial nos socialicen las ventajas y desventajas de esta metodologia de

aprendizaje.
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% Evaluacion y/o seguimiento.

El proceso de evaluacion y seguimiento se realizara de manera constante durante la ejecucion
de las actividades, en donde se tendran en cuenta cada uno de los aprendizajes adquiridos, asi
como el proceso reflexivo ante el mismo; ya que desde la vinculacion de los adolescentes en el
proceso de creacion de la escalera y los conocimientos con relacion de cada una de las etapas del
acondicionamiento fisico el aprendizaje se da desde el hacer, haciendo del mismo un proceso de

aprendizaje significativo.
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5. Conclusiones y recomendaciones

Durante este proceso de investigacion podemos analizar algunas conclusiones dentro de
cada una de las fases de ejecucion del mismo, resaltando en mayor medida las mencionadas a
continuacion:
Dentro del proceso de observacion directa al iniciar este proyecto de intervencion podemos
deducir la poca escolaridad de la poblacion objeto, las dificultades de aceptacidon social que con
Ileva este tipo de poblacién, la falta de permanencia en entornos académicos, el poco manejo
emocional, las afectaciones familiares y asi mismo la versatilidad artistica en los mismos. Por
otro lado, dentro del proceso de ejecucion y desarrollo de las actividades es evidente que la
implementacién de las actividades lGdicas y de juego no solo dinamizan los procesos de
aprendizaje si no también facilitan la adquisicién del conocimiento, disminuyendo las
dificultades de aprendizaje desde la educacion fisica y el conocimiento del cuerpo.
Del mismo modo podemos concluir que la vinculacion activa de los adolescentes mencionados
en el grupo poblacional en sus procesos de interaccion tanto social como personal, disminuye la
brecha de vulnerabilidad de derechos a la cual han sido sometidos en diversas etapas de su
desarrollo.
Para darle continuidad a la objetividad de este proyecto de intervencién es importante concluir
que el rol del docente en este tipo de procesos educativos debe encaminarse a ser el guia durante
los espacios académicos, motivando a los adolescentes a ser los constructores de su propio
conocimiento, partiendo de la importancia de la actividad fisica en los procesos de mitigacion del
consumo de sustancias psicoactivas, resaltando los procesos quimicos que pasan por el cuerpo
como la liberacion de sustancias quimica llamadas endorfinas que interaccionan con los
receptores del cerebro que reducen la percepcién del dolor y la felicidad.
Por otra parte, el disefio de la escalera como estrategia ltdica de aprendizaje del
acondicionamiento fisico evidencia la importancia de la dinamizacion de los procesos educativos
con el fin de generar un aprendizaje significativo haciendo participes a los adolescentes de su

propia adquisicion del conocimiento.

Asi mismo la aplicacion de este proyecto de intervencién da cuenta de que desde la actividad

fisica, la ludica y el juego se pueden fortalecer no solo los conocimientos con relacion al cuerpo
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sino también manejar la ansiedad causada por el alto consumo de sustancias psicoactivas de

nuestra poblacion objeto, permitiéndoles dignificarse desde el acto educativo.

Para dar finalizacidn a este proyecto de intervencidn se recomienda continuar con la indagacién
de metodologias ludicas que desde el deporte y la actividad fisica permitan construir un
acercamiento mas activo de la poblacion objeto hacia los procesos académicos, siendo el juego el

mayor instrumento para potenciar este tipo de acercamientos.
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ANEXO 1.
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ENCUESTA

Nombre y apellidos:

Edad: Sexo:

Grado:

1. Dentro de las actividades académicas cotidianas. ¢{Cree usted que se realizan

actividades didacticas dirigidas al apre

dizaje?

Respuesta:

2. ¢Qué factores cree usted que influyen en su proceso académico?

Respuesta:

3. Dentro de las realizacion de las actividades académicas, ¢ Le resulta facil

comprender las tematicas vistas en los espacios académicos?

Respuesta:
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4. ¢Considera usted que la metodologia que aplican los docentes en las

actividades académicas le es atrayente?

Respuesta:

5. ¢éQué le gustaria cambiar de las clases?

Respuesta:

6. ¢éQué opinidn tiene usted si se utiliza el juego como metodologia pedagdgica?

Respuesta:

Figura 1 Sanchez,2022.
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ANEXO 3.

ENCUESTA

Nombre y apellidos:

Edad:

Sexo:

Grado:

28

e st e e

Respuesta:

Respuesta:

Respuesta:

Respuesta:
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Respuesta:

Respuesta:

Figura 2 Sanchez,2022
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