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Resumen

Este trabajo de grado busca dar a conocer de qué manera la recreacion mediada por herramientas
digitales propicié el desarrollo de habilidades para la vida y aportd a las buenas practicas de los
monitores socioeducativos de la Estrategia de Acompafiamiento y Seguimiento Estudiantil (ASES)
de la Universidad del Valle. Esta basado en la experiencia de la Practica Profesional realizada en
el marco de dicha institucion educativa durante el periodo académico septiembre 2020 - junio
2021. Tiene un enfoque cualitativo debido a las caracteristicas del proceso de intervencion
implementado con los monitores socioeducativos de ASES. Dentro de los métodos empleados para
la recoleccion de informacion se desarrollaron siete talleres virtuales constando cada uno de dos
sesiones. En ellos se implementaron y utilizaron diversas técnicas, plataformas digitales,
herramientas y actividades que arrojaron informacion relevante con respecto a la poblacion, el
contexto y el impacto de la recreacion en el fomento de recursos pedagdgicos, metodoldgicos y
ludicos para el quehacer y desarrollo de los monitores ASES.

Como resultados de este proceso investigativo se identifico que cada plataforma digital fue
aprovechada desde determinadas légicas y/o posibilidades para crear obras y productos, asi como
para personalizar, editar, comunicar, participar y explorar. De igual manera, estas permitieron
llevar a cabo acciones estratégicas para su uso pedagogico y ludico potenciando el desarrollo de
la propuesta tecnomediada, posibilitando: 1) espacios de encuentro, reconocimiento y
comunicacion; 2) creacion de vinculos; 3) aprendizajes y 4) construccion de sentidos individuales
y compartidos.

A partir de un analisis tematico, se concluye que la recreacion mediada por herramientas
digitales aport6 en el desarrollo y fortalecimiento de las habilidades para la vida y al quehacer
socioeducativo en la medida que, por un lado, generd en los participantes aprendizajes y
reflexiones a nivel cognitivo, social y emocional para enfrentarse a los retos como monitores
socioeducativos y estudiantes universitarios. Por otro lado, la recreacion contribuyo en el quehacer
de los monitores socioeducativos brindandoles herramientas pedagdgicas como técnicas
interactivas, lenguajes ladico-creativos y plataformas digitales dtiles para realizar un
acompafiamiento y seguimiento integral a estudiantes, con el fin de reducir los indices de desercion
universitaria.

Palabras clave: recreacion, herramientas y medios digitales, habilidades para la vida,

acompafiamiento socioeducativo, buenas préacticas.



Abstract:

This degree work seeks to publicize how recreation mediated by digital tools led to the
development of life skills and contributed to the good practices of the socio-educational monitors
of la Estrategia de Acompafiamiento y Seguimiento Estudiantil (ASES) of the Universidad del
Valle. It is based on the experience of the professional practice carried out within the framework
of this educational institution during the academic period September 2020 - June 2021. It has a
qualitative approach due to the characteristics of the intervention process implemented with ASES
socio-educational monitors. Within the methods used for the collection of information, seven
virtual workshops were developed, each consisting of two sessions. In these workshops, various
techniques, digital platforms, tools and activities were implemented and used that yielded relevant
information regarding the population, the context and the impact of recreation in the promotion of
pedagogical, methodological and recreational resources for the work and development of ASES
monitors.

As a result of this research process it was identified that each digital platform was used from
certain logic and / or possibilities to create works and products, as well as to customize, edit,
communicate, participate and explore. In the same way, these allowed to carry out strategic actions
for its pedagogical and recreational use, enhancing the development of the technomediated
proposal, enabling: 1) spaces for meeting, recognition and communication; 2) bonding; 3) learning
and 4) construction of individual and shared meanings.

Based on a thematic analysis, it is concluded that recreation mediated by digital tools
contributed to the development and strengthening of life skills and socio-educational work to the
extent that, on the one hand, it generated learning and reflections at a level in the participants.
cognitive, social and emotional to face the challenges as socio-educational monitors and university
students. On the other hand, recreation contributed to the work of socio-educational monitors by
providing them with pedagogical tools such as interactive techniques, playful-creative languages
and useful digital platforms to provide comprehensive accompaniment and follow-up to students,
in order to reduce university dropout rates.

Keyboards: recreation, digital tools and media, life skills, socio-educational accompaniment,

good practices
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Introduccion

El presente trabajo de grado esta basado en la experiencia de practica profesional realizada en
el periodo académico septiembre 2020 - junio 2021 en la Estrategia de Acompafiamiento y
Seguimiento Estudiantil (ASES) de la Universidad del Valle.

Esta investigacion parte de la pregunta ¢De qué manera la recreacion mediada por herramientas
digitales aporta a las buenas practicas de acompafiamiento y seguimiento de los monitores
socioeducativos de la Estrategia ASES? buscando identificar, describir, caracterizar y reflexionar
los aportes que la propuesta de recreacion tecnomediada propicio en el desarrollo de habilidades
para la vida y quehacer del equipo monitor socioeducativo.

Este trabajo tiene un enfoque cualitativo debido a que se inclina por un enfoque etnografico,
utilizando técnicas de recoleccion de informacién como la observacién participante dentro de
talleres pedagogicos, los diarios de campos y las consultas a los participantes.

La estructura de este documento consta de cinco capitulos. En el capitulo 1: Planteamiento del
problema, se hace una contextualizacion de la investigacion, incluyendo la delimitacion de la
problemaética de estudio, los objetivos del trabajo y su justificacion. En el capitulo 2: Marco de
referencias tedrico-conceptuales, se abordan tres conceptos claves para el trabajo:
acompafiamiento universitario, las TIC/TAC/TEP vy la recreacion. En el capitulo 3: Metodologia,
se describe la fundamentacion metodoldgica, el enfoque cualitativo, la reflexidn sobre la practica
y la descripcion de las actividades para la recoleccion de la informacion. En el capitulo 4 se
presentan los resultados del analisis, a partir de la descripcién del proceso de intervencion, la
caracterizacion de los hallazgos con relacién a las habilidades para la vida y las metodologias de
acompafiamiento por parte de los monitores socioeducativos, y la reflexion sobre los impactos y
los resultados de la recreacion tecnomediada. Finalmente, en el capitulo 5: Conclusiones, se

recapitulan los hallazgos mas significativos del trabajo de grado.



1. Planteamiento del Problema

1.1. Contextualizacién

La recreacion es una practica socio-historica cultural, interna y pedagdgica que se manifiesta
en los diversos ambitos de la vida social, tales como el trabajo, la familia, la escuela, el barrio, etc.
(Mesa, 1997). Desde un enfoque socioldgico, la recreacion busca des-rutinizar las practicas
sociales altamente rutinarias como el trabajo y la educacion. En este sentido, uno de sus propositos
con relacion al &mbito escolar es romper las rutinas clésicas de la educacion; es decir, no sélo para
“relajarse” y continuar con el quehacer, sino para pensar lo educativo como espacios de encuentro
entre agentes pedagdgicos y estudiantes en torno a la construccion de conocimientos compartidos
en un ambiente favorable (Manzano, 2004).

Relacionar la recreacién con la educacion implica reconocer que la recreacion no seria una mera
practica sino también un medio de accion para alcanzar determinados fines (Mesa, 1997). Desde
la concepcion constructivista de la ensefianza y el aprendizaje (Coll, 1990) aplicada a la recreacion
(Mesa, 1997), se desarrolla un proceso de interactividad mediante el cual se construyen nuevos
significados y sentidos, y se produce la cesion de la responsabilidad sobre la tarea entre
recreandos/estudiantes y recreadores/profesores en torno a unos contenidos socioculturales de
naturaleza ludica y creativa.

En este sentido, puede decirse que la intencionalidad de la recreacién es configurar formas de
organizacion conjunta de la actividad o formas de interactividad para que tanto el recreador como
los recreandos construyan y reconstruyan, amplien y/o profundicen progresivamente significados
y sentidos que contribuyan a la transformacién de la vida social (Artazcoz & Ossa, 2002). De este
modo, la actividad recreativa incide en los participantes de cualquier proceso educativo
promoviendo cambios de actitud y aptitud, (re)construccién de valores, normas, conocimientos,
etc., con respecto a si mismos, a los otros, al entorno natural y social (Artazcoz & Ossa, 2002).

En el contexto de la educacion superior como es el caso de la Universidad del Valle, estos
cambios y (re)construcciones mencionadas previamente, se podrian reflejar en nuevas formas de
interaccion, comunicacion, habitos de vida, patrones culturales y sociales de los universitarios que
influirian a corto, mediano y largo plazo en su desarrollo individual, profesional y social.

Contar con procesos recreativos a nivel universitario, especificamente en estrategias de

acompafiamiento estudiantil, contribuye al reconocimiento de las diferentes dimensiones y/o



condiciones por las cuales un estudiante atraviesa durante su recorrido de formacion profesional,
previniendo, respondiendo y siguiendo aquellas problematicas de caracter personal, académico,
econdmico, etc., que afectan de manera negativa el proceso de aprendizaje y a su vez, alimentan
el fendmeno de la desercion estudiantil, siendo este ultimo uno de los objetivos institucionales para

ser abordado.

La estrategia ASES

La Universidad del VValle es una universidad publica colombiana ubicada en el Valle del Cauca
y considerada la principal Institucion de Educacion Superior del suroccidente del pais; cuenta con
Acreditacion Institucional de Alta Calidad del Ministerio de Educacion (MEN), la cual le fue
otorgada por primera vez en el afio 2005 y renovada en el 2014 por 10 afios. Dentro de sus objetivos
institucionales, ademas de formar profesionales que contribuyan al desarrollo regional, también
tiene como premisa trabajar en pro a la disminucion de la desercion estudiantil.

Para cumplir con los propdsitos institucionales, la Vicerrectoria Académica (VRAC) de la
Universidad del Valle tiene funciones especificas que promueven, incentivan, fomentan, lideran y
contribuyen al buen funcionamiento de la universidad desde lo académico y al desarrollo integral
de los estudiantes (Univalle, 2020). A partir de ello, surge la Estrategia de Acompafiamiento y
Seguimiento Estudiantil (ASES)! como aquella estrategia que beneficia al desarrollo y
mejoramiento de la formacién universitaria, brindando un acompafiamiento y seguimiento a los
estudiantes de los primeros cuatro semestres que ingresan a Univalle por condiciones de excepcion
(pertenecientes a comunidades indigenas, afrocolombianas, poblacion desplazada, etc.) o a través
de los programas de gobierno como Generacion E y Ser Pilo Paga.

ASES cuenta con distintos componentes como: investigacion, sistemas, administrativo,
académico, de comunicaciones y socioeducativo, que aportan significativamente desde sus areas
al buen funcionamiento de la estrategia. EI componente socioeducativo esta conformado por un
coordinador, profesionales de areas diversas, practicantes (de trabajo social, psicologia y
recreacion) y monitores socioeducativos (estudiantes de diversas carreras). Su objetivo es el
acompafiamiento académico y social permanente a los estudiantes incluidos en la estrategia ASES

por medio de los monitores socioeducativos. Esto quiere decir que se hace un acompafiamiento

L A partir de ahora, se continuara con el uso de la sigla ASES



grupal y personalizado con el proposito de mejorar el proceso de adaptacion al mundo
universitario, a la adquisicion de nuevos conocimientos, con el fin de favorecer el desempefio de
los estudiantes y fortalecer sus competencias y habilidades.

Los monitores socioeducativos son actores fundamentales que inciden directamente en el
efectivo funcionamiento de ASES con la poblacion beneficiaria. Estos son estudiantes de
semestres avanzados (desde el tercer hasta el décimo semestre), y son los primeros en interactuar
con las nuevas cohortes beneficiarias, a fin de que estas puedan afrontar situaciones en su proceso
de adaptacion al entorno universitario, a su relacion con los docentes, con otros estudiantes y la
Institucidn, a sus actitudes frente al proceso de aprendizaje y a su orientacion vocacional (Barbosa
etal., 2018).

Dicho acompafiamiento funciona bajo la dindmica de encuentro entre pares; es decir, que la
relacion monitor/a-estudiante se construye horizontalmente. Con dicha accidn se busca que tanto
estudiantes como monitores, puedan conformar y dinamizar grupos y redes de apoyo a nivel
universitario y de comunidad. A cada monitor se le asignan hasta diez estudiantes de su propio
programa académico o facultad, para que adelante acciones y estrategias socioeducativas que
incidan positivamente en el éxito y para que sirvan, a lo largo de cada semestre, en la generacion
de alertas tempranas, de manera que favorezca el proceso de permanencia y éxito en la Universidad
(Barbosa et al., 2018).

Adicional a todo lo anterior, en su constante proceso de mejoramiento para lograr disminuir la
desercion universitaria, la Estrategia ASES decide incluir para el afio 2020 practicantes de
recreacion, con el fin de contar con un aporte desde este campo de conocimiento y consolidar una
propuesta de investigacion-intervencion que condujera al mejoramiento de los procesos de
acompariamiento a los estudiantes beneficiarios de ASES.

No obstante, en el 2020 el mundo atravesé la emergencia hospitalaria ocasionada por el Covid-
19, que llevé al confinamiento a nivel general. Esto provoco que las actividades humanas, como
el trabajo y la escuela, se reconfiguraran y pasaran de escenarios fisicos a escenarios virtuales,
siendo las tecnologias de informacion y comunicacion, junto con la conexion a internet, los medios
claves para continuar con estas actividades. Dada estas circunstancias, el proceso de practica
profesional de recreacion dentro de la Estrategia ASES se adaptd a la modalidad virtual, siendo un
nuevo reto a nivel académico y profesional. Con esto en mente, se plante6 que el proceso de

practica estuviera dividido en dos fases: la primera de diagnostico y disefio de la propuesta de



recreacion para la Estrategia ASES, y la segunda de ejecucion y evaluacién de la misma propuesta
para este espacio.

Gracias al diagndstico situacional elaborado entre septiembre y diciembre del 2020, se logro
un proceso de aproximacion al contexto y a las dinamicas del espacio de préctica identificandose
que el acompafiamiento por parte de los monitores socioeducativos da respuesta en gran medida a
los objetivos institucionales de la Estrategia. No obstante, se encontraron dos prioridades de
intervencion relacionadas con el fortalecimiento de las habilidades para la vida (cognitivas,
emocionales y sociales) y las metodologias de acompafiamiento. En cuanto a la primera, se
evidencid una buena recepcién y pertinencia del acompafiamiento, pero con ciertos aspectos a
mejorar en relacion con lo social y emocional, debido a que a los acompafiamientos se hacian
mayor énfasis en la actividad académica. Aunque ésta Gltima también es importante, la Estrategia
ha tenido como objetivo abordar un acompafiamiento integral. Se retomaron, asi, las premisas de
la Estrategia ASES que plantean cinco dimensiones que conforman al nuevo estudiante y que son
objeto de intervencién: 1) individual, 2) familiar, 3) social, 4) econdémica y 5) universitaria, todas
claves para comprender y realizar acciones en beneficio del desarrollo de su vida universitaria.

En cuanto a la segunda prioridad, las metodologias de acompafiamiento implementadas por
parte de los monitores socioeducativos con sus estudiantes asignados, se encontré que utilizaban
metodologias que no eran percibidas como pertinentes por parte de los estudiantes que asesoraban,
pues estos ultimos expresaban que habia poca planificacion de los encuentros tanto académicos
como sociales, propiciando que las metodologias se vieran cuadriculadas, es decir, limitadas y
rutinarias, desencadenando la pérdida del interés de los estudiantes en ser participes de los
encuentros.

En consecuencia, dadas las prioridades de intervencion asi como las condiciones de la
pandemia, para la segunda fase del proceso de practica profesional (de ejecucién y evaluacion,
febrero-julio del 2021), se planted realizar un acompafiamiento tecnomediado a los monitores
socioeducativos teniendo como puntos claves el fortalecimiento de las habilidades para la vida y,
a su vez, la presentacion de nuevas y pertinentes alternativas metodologicas de acompafiamiento
y de seguimiento estudiantil para su quehacer. Todo esto tuvo como principal objetivo que los
monitores ASES vivenciaran de primera mano aquellas situaciones cognitivas, sociales y
emocionales por las cuales podian pasar los estudiantes universitarios en sus diferentes

dimensiones y realidades, pero en este caso enfocadas en su propia vivencia. De esta manera, los



monitores ASES pudieron contar con experiencias previas de reconocimiento, reconstruccion e
interaccion, que luego podrian replicar de forma empatica, humana e integral, procesos y acciones
adecuadas dentro de sus acompafiamientos y en torno a las problematicas de sus estudiantes en

todas sus dimensiones.

1.2. Pregunta investigativa

¢De qué manera la recreacion mediada por herramientas digitales aporta a las buenas practicas
de acompafiamiento y seguimiento de los monitores socioeducativos de la Estrategia ASES?

1.3. Objetivos

Objetivo general
- ldentificar cudles son los aportes de la recreacion mediada por herramientas digitales al
desarrollo de habilidades para la vida y a las metodologias de acompafiamiento y seguimiento de

los monitores socioeducativos de la Estrategia ASES.

Objetivos especificos

- Describir el proceso de intervencion mediado por la recreacion a partir de estrategias y
talleres llevados a cabo con los monitores socioeducativos de la Estrategia ASES en el periodo de
marzo a junio del 2021.

- Caracterizar los hallazgos derivados de los talleres con relacion al desarrollo de habilidades
para la vida y a las metodologias de acompafiamiento por parte de los monitores socioeducativos
hacia los estudiantes beneficiarios de la Estrategia ASES.

- Aportar al campo de la Recreacion a partir de una reflexion sobre los impactos y resultados

de una propuesta de recreacién tecnomediada.



1.4. Justificacion

La Estrategia ASES se constituye en una buena practica? basicamente porque ha demostrado
que, con el acompafiamiento socioeducativo, es decir, el encuentro y establecimiento de una
relacion horizontal social y académica entre monitor/a-estudiante se ha podido disminuir la
desercidn estudiantil temprana, aumentando la permanencia de los estudiantes en los diferentes
programas académicos ofertados por la Universidad del Valle®. La mencionada relacion pretende
que tanto estudiantes como monitores puedan conformar y dinamizar grupos y redes de apoyo a
nivel universitario y comunitario, depositando en los monitores socioeducativos la funcion de
adelantar acciones y estrategias socioeducativas que incidan positivamente en el éxito y
permanencia universitaria de sus estudiantes asignados para el acompafiamiento y seguimiento
estudiantil (Barbosa et al., 2018).

Por lo antedicho, se hace imprescindible conocer en gran medida como esta relacion horizontal,
social y académica, entre los monitores socioeducativos y los estudiantes que ingresan a la
Universidad beneficia de manera integral a toda la comunidad universitaria, pues, por un lado, el
acompafiamiento socioeducativo favorece el éxito académico del estudiante, y por el otro, se logra
llevar a cabo el objetivo institucional de reducir la desercién académica. Dicho de otro modo, esta
sinergia se logra por la dindmica de encuentro entre pares: una relacion entre los
monitores/estudiantes en la que se crean redes de apoyo a nivel universitario, personal y de
comunidad.

Asi, dentro de este trabajo de grado, se considera importante estudiar determinados procesos
que se llevan a cabo para dar continuidad y fortalecer estas acciones de acompafiamiento social y
académico. La justificacion de esta investigacion reside, pues, en la conviccion que el campo de
la recreacion puede proporcionar herramientas y generar procesos pedagogicos para los monitores,

potenciando el desarrollo de las habilidades para la vida, su quehacer dentro de ASES v,

2E|l Ministerio de Educacion Nacional (MEN) (2020) considera como Buenas Practicas el conjunto de principios,
medidas, actuaciones y experiencias que, habiendo reportado una ventaja para las instituciones de educacion superior
y todas aquellas habilitadas por la Ley para la oferta y desarrollo de programas de educacién superior, de forma
constatada y probada, puede convertirse en un referente a seguir por parte de las instituciones de educacion superior.
Todo lo anterior con el propdsito de contribuir al mejoramiento de la calidad de la educacién superior y de su oferta
educativa.

3Beneficios y acciones implementados desde la Estrategia ASES que pueden ser evidenciados dentro de los Informes
de gestién y boletines desarrollados por la misma. https://ases.univalle.edu.co/boletin-ases



posteriormente, la réplica de sus intervenciones con las nuevas generaciones estudiantiles
pertenecientes a la Estrategia ASES.

La relevancia social de este trabajo de grado puede comprenderse a partir del reconocimiento
sobre los aportes que brinda el campo de la recreacion al desarrollo integral* de los jovenes durante
su vida universitaria, contribuyendo en el fomento de herramientas pedagdgicas, metodoldgicas y
ludicas a través de la intervencion con el grupo de monitores con los cuales tienen relacion directa.
Asimismo, otra de las razones, esta en el reconocimiento de la contribucion de la Recreacion al
fortalecimiento de las habilidades para la vida (cognitivas, sociales y emocionales) de estos
actores, y cOmo promueve encuentros colectivos y experiencias significativas que benefician a los
estudiantes para continuar y culminar sus estudios, impactando a su vez al desarrollo regional
(social, econémico, politico, cultural, educativo, tecnologico, etc.).

Dentro del campo de la recreacion, y especificamente en relacion con la dimensién pedagdgica
propuesta por Mesa (1998), este trabajo es pertinente para continuar visibilizando su importancia
en procesos educativos, ya que podria contribuir a dinamizar los procesos de ensefianza-
aprendizaje, generando diversos espacios para la expresion de afectos, sensibilidades, cogniciones,
emociones y demas habilidades para la vida, que sirvan de medios “equilibrantes” de las tensiones
académicas, problematicas sociales, familiares e individuales y al mismo tiempo, que favorezcan
la construccidn de conocimientos y valores compartidos (Manzano, 2004).

Por ultimo, otra motivacion que subyace a este trabajo y muestra su pertinencia es su apuesta
por una forma de hacer recreacién mediada por herramientas digitales, aspecto que resulta ser
valioso para ser explorado, teniendo en cuenta las dinamicas y coyunturas sociales que emergen
dia a dia. Si la recreacion emerge y se adapta de acuerdo con los contextos y realidades en las que
trabaja, no podia desconocer la pandemia del afio 2020, la cual reconfigur6 las formas de estar
juntos, de comunicarse e interactuar. Asi, se hizo evidente la necesidad de buscar alternativas y
otras formas de relacionamiento, siendo las plataformas digitales las herramientas fundamentales
para diferentes &mbitos, incluido el educativo.

En el contexto de la educacion superior, fue precisamente un reto la generacion de espacios de

encuentro, ensefianza y aprendizaje, de interaccion e intercambio de pensamientos e ideas que

4 Entendido como un proceso donde se involucran los diferentes &mbitos del ser humano (biolégico, cultural,
educacional, ético, comunitarios, social, entre otros), promoviendo a la mejora de los jévenes tanto profesional como
socialmente (Ruiz, 2017).



pudieran conectar a la comunidad educativa a pesar de las adversidades surgidas por factores
exogenos. En virtud de lo expuesto, uno de los elementos que se consideran claves de este trabajo
de grado, es el lugar que se le otorga a las herramientas y plataformas digitales como elementos
de mediacién esencial para desarrollar procesos de recreacion con fines pedagodgicos. Dar a
conocer la intervencion realizada en ASES permite visibilizar como la Recreacion puede aportar
en el desarrollo integral de los universitarios en sus diferentes dimensiones (personal, académica,
social, universitaria y econémica) aun cuando los escenarios sean no presenciales.

Finalmente, es clave destacar que este trabajo es pertinente en gran medida para dejar una serie
de antecedentes de toda la informacion sustancial, lo que se hall9, realizo, es decir, todo el proceso
de construccion y produccion de conocimientos y experiencias permitiendo observar, analizar e
interpretar el contexto educativo, sus significados y sentidos desde el campo de la recreacion en el

ambito de la educacion formal y la educacion superior.
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2. Marco de referencias tedrico-conceptuales

Este capitulo presenta los conceptos claves para comprender de qué manera la recreacion
mediada por herramientas digitales, propicia el desarrollo de habilidades para la vida y aporta a
las buenas practicas de los monitores socioeducativos de la Estrategia ASES de la Universidad del
Valle. Para esto, se desarrollan tres apartados abordando: 1) el acompafiamiento universitario y su
importancia en las Instituciones de Educacion Superior; 2) la categoria de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento (TAC) y
Tecnologias del Empoderamiento y Participacion (TEP) como herramientas de mediacién para el
fortalecimiento de las habilidades para la vida de los monitores socioeducativos, y 3) el concepto
de la Recreacion como actividad social y pedagogica que aporta al desarrollo humano de estos

actores.
2.1. Acompafnamiento a estudiantes universitarios y a monitores

El ser humano por naturaleza es un ser social, uno que evoluciona con el transcurrir del tiempo
y que necesita relacionarse con otros para satisfacer necesidades, construirse y encontrar un
equilibrio en su vida. El estar con otros implica una constante busqueda de ayuda en diferentes
dimensiones de la vida, resultando ser el acompafiamiento la manera que ha encontrado el hombre
para estar en una constante mejoria en su existencia.

El acompafiamiento es un término que se aplica a diversos ambitos de la vida (personal,
familiar, social, profesional, educativo, cultural etc.). Sin embargo, para este trabajo se sitla dentro
del ambito educativo, debido no solo al objeto de estudio que aqui nos interesa, sino también a su
importancia en procesos pedagogicos, de aprendizajes significativos y construccion de saberes
dentro de la educacion superior.

Puerta (2016) explica que: “El acompainamiento es una accion educativa intencionada que se
fundamenta en la cercania, en la disposicion para afectar y dejarse afectar por el otro (...)” (p.4),
por lo cual no se limita en construir conocimientos a nivel académico, sino que, por el contrario,
su objetivo también es transformar y fortalecer las capacidades de los estudiantes en sus diferentes
ambitos de vida. Para lograr ese objetivo se entiende que es necesario estar con un otro que cuente

con conocimientos, habilidades, experiencias, medios, herramientas, actitudes y aptitudes que le
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hagan falta al acompafado, propiciando la adquisicion de nuevas formas y maneras de pensar,
actuar y estar con otros.

En este sentido, se puede concebir el acompafiamiento universitario desde la perspectiva e
importancia del vinculo entre quien acompafia y el acompafiado, siendo una estrategia pedagdgica
continua que permite promover procesos para la formacion, permanencia, adaptacion,
autoconocimiento y la transformacién hacia el exito estudiantil en la educacion superior.

Por su parte, Tan et al. (2020) consideran que la tutoria entre pares es una actividad
sociocultural impulsada por el objetivo especifico de buscar ayuda. Estos autores retoman los
postulados de Cakiroglu & Ongoz (2017) para explicar cdmo dicho acompafiamiento rectifica
cognitivamente conceptos erréneos. También recurren a Topping (2008) para mencionar como el
acompafiamiento ayuda socialmente a distribuir la responsabilidad del aprendizaje entre los
estudiantes y a empoderar a los tutores. Y, a partir de Muir (2018), sefialan que el acompafiamiento
opera afectivamente brindando apoyo emocional y modelos positivos a seguir. Dichos beneficios
demuestran que al realizar este tipo de acompafiamientos no solo se obtendran resultados
académicos o cognitivos como se ha venido mencionando, sino que también entran en juego y se
benefician otros &mbitos del individuo.

De acuerdo con lo anterior, la Estrategia ASES de la Universidad del Valle se orienta en un
acompafiamiento entre pares, es decir, una relacion constructivista y de aprendizaje bidireccional
entre el nuevo estudiante y el monitor (compafiero de su misma carrera, pero de semestres
superiores), la cual toma como referente la Teoria Sociocultural de VVygotsky (1978).

Vygotsky (1978) plantea que los procesos de aprendizaje se desarrollan a partir de la interaccion
social teniendo como eje fundamental el lenguaje. El contexto, las relaciones con otros, las
dimensiones social, historica y cultural, los simbolos, los signos y demas aspectos en los que esta
inmerso el individuo, contribuyen en la construccion de conocimientos, capacidades y habilidades
claves para desarrollarse, pensar, comprender e interpretar el mundo y sus particularidades. En
este sentido, este autor hace énfasis en que la interaccion social es imprescindible para el alcance
y desarrollo de habilidades y conocimientos.

Asimismo, plantea que la presencia, la interaccion y el acompafiamiento de otro, quien tiene un
mayor nivel de conocimientos, experiencias y habilidades, beneficia el proceso de aprendizaje y
desarrollo integral del individuo, produciéndose asi un encuentro colaborativo. Esto hace,

precisamente, referencia a la Zona de Desarrollo Proximo definida como:
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“La distancia entre el nivel de desarrollo, determinado por la capacidad del sujeto para resolver
independientemente un problema, y el nivel de desarrollo potencial, determinado a través de la
resolucion de un problema, bajo la guia de un adulto o en la colaboracidn con otro compafiero mas
capaz” (Vygotsky, 1988, p.133).

En conexion con lo anterior, Barbosa (2018) menciona que el nucleo central de la Estrategia
ASES se fundamenta en la Teoria de Vygotsky, especialmente en las nociones de la Zona de
Desarrollo Real (ZDR), es decir lo que sabe y conoce el estudiante, y la Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP), que en este caso alude al aprendizaje guiado por la interaccion entre el estudiante
con el monitor socioeducativo.

Lo anterior permite comprender que, en principio, los monitores de ASES son referentes
importantes en la accion académicay social de los estudiantes beneficiarios de la Estrategia, siendo
pares que apoyan y propician espacios de encuentro, dialogo, reflexién y construccion colectiva e
individual, posibilitando el reconocimiento de nuevos aprendizajes y experiencias significativas
(Monroy & Yusty, 2018). Esto contribuye en la formacion de los estudiantes durante su ciclo
basico como resultado del proceso colaborativo que se desarrolla junto a los monitores, empleando
medios diversos (encuentros grupales, sesiones académicas, relaciones interpersonales,
actividades, etc.) (Conrado, 2015), facilitando la transicion y transformacion del nuevo estudiante
al mundo universitario.

En ese orden de ideas, comprendemos el concepto e importancia del acompafiamiento
universitario como una buena practica por el hecho de “contribuir al mejoramiento de la calidad
de la educacion superior y de su oferta educativa” (MEN, s.f., p.3), entendiendo que este responde
a las nuevas demandas de los estudiantes que estan ingresando a la universidad o que ya se
encuentran en ella (como por ejemplo los monitores socioeducativos), brindandoles condiciones
Optimas que benefician su proceso de desarrollo sociopedagogico y que por diferentes
circunstancias dentro de sus esferas tienen mayores probabilidades de no completar su proceso
profesional, 0 en este caso en especifico, de no ejercer adecuadamente su quehacer. Asimismo, por
medio de la buena practica que resulta ser el acompafiamiento se beneficia a esta poblacion en su
proceso de formacion, desarrollo, construccion y transformacion durante su trayectoria

universitaria y acompafiamiento socioeducativo, aumentando las posibilidades de fortalecer
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competencias, habilidades, actitudes y tener experiencias significativas que conllevan al éxito de

su labor, su profesion y realizacion personal.

2.2. Las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (T1C), Aprendizaje y Conocimiento
(TAC), Empoderamiento y Participacion (TEP) como herramientas de mediacion para el
fortalecimiento de las habilidades para la vida de los monitores ASES

Wertsch (1991) menciona que “casi toda accion humana es una accion mediada” (p. 49). Ello
implica centrarse en la relacion entre los agentes y sus herramientas culturales (objetos y signos),
resultando ser estas Ultimas las mediadoras de la accion. Estas surgen como una forma de ampliar
las posibilidades para conseguir determinados objetivos, dandole el sentido y la adaptacion que
convenga para el individuo, sin dejar de lado que cada accion se da en un contexto sociocultural
situado. Wertsch (1991) examina diferentes propiedades basicas que caracterizan la accién
mediada y las herramientas culturales; afirmaciones que tienen que ver con las interacciones, los
objetivos, los rasgos histéricos y culturales, los escenarios, las autoridades, etc., de una sociedad,
permitiendo comprender las acciones mediadas no como un hecho aislado sino como un conjunto
de elementos que la componen y hacen posible.

Dentro de los postulados de Wertsch se encuentra que “la introduccion de nuevas herramientas
culturales transforma la accion” (1991, p.76). Esto significa que se pueden producir una serie de
cambios a través de las nuevas herramientas culturales como también, de los agentes, sus
habilidades y otros factores que inciden en su vida, dejando en evidencia que los cambios no son
solo producto de la introduccion de herramientas culturales, sino también de los objetivos e
intereses que tengan los agentes.

En la actualidad, en el contexto de la educacion se han incorporado nuevas herramientas
culturales en los procesos de ensefianza y aprendizaje, eliminando las barreras de la formacion
tradicional (espacio, tiempo y metodologias) y generando nuevos escenarios de aprendizaje. A
estas herramientas se les denomina las Tecnologias de la informacion y Comunicacion (TIC)®
“permiten crear nuevas maneras de comunicar, haciendo uso de la microelectronica, informatica y

telecomunicaciones mediante herramientas tecnoldgicas y de comunicacién, con el objetivo de

5 A partir de ahora, se continuaré con el uso de la sigla TIC para referirnos a las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion
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conceder acceso, emision y procesamiento de la informacion” (Rodriguez et al., 2017 como se citd
en Diaz, et al., 2021).

La educacion en linea se encuentra en constantes cambios de crecimiento e innovacion,
ofreciendo nuevos retos y posibilidades para explorar nuevas metodologias, plataformas y
herramientas tecnologicas aplicAndose con fines pedagogicos y didacticos. A partir de lo anterior,
comprendemos que las TIC dentro del contexto educativo son esas herramientas digitales
mediadoras que permiten gestionar entornos educativos y explorar nuevas formas de aprendizaje.
Posibilitan desarrollar la cooperacion entre integrantes de un determinado grupo para alcanzar
objetivos compartidos, puesto que: promueve las relaciones entre los actores involucrados,
desarrolla estrategias para resolver conflictos y brindan un espacio para superar las dificultades
que se puedan tener en un determinado ambiente educativo (Garcia et al., 2012).

Cuando las TIC se orientan a usos pedagogicos, pueden denominarse Tecnologias del
Aprendizaje y Conocimiento (TAC)®:

“Las TAC tratan de orientar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) hacia unos
usos mas formativos, tanto para el estudiante como para el profesor, con el objetivo de aprender
mas y mejor. Se trata de incidir especialmente en los métodos, en los usos de la tecnologia y no
Gnicamente en asegurar el dominio de una serie de herramientas informaticas. Se trata en definitiva
de conocer y explorar los posibles usos didacticos que las TIC tienen para el aprendizaje y la
docencia” (Lozano, 2011, p. 46).

Hablar de procesos de ensefianza/aprendizaje a través de las TAC supone también retomar el
triangulo interactivo (Coll, 1990) constituido por tres elementos: el alumno (recreando), el profesor
(recreador) y los contenidos (actividades), los cuales se relacionan e interactian en una actividad
conjunta a fin de construir significados y sentidos, de acuerdo con la intencion pedagdgica
establecida. La potencialidad de las TAC en el tridngulo interactivo reside en las mediaciones y
relaciones entre los elementos que lo componen y los usos pedagoégicos y simbolicos que estos le
dan. En otras palabras, las TAC permiten crear espacios digitales en los que se pueden transformar

los modos de ensefianza y aprendizaje dado a sus caracteristicas de interaccion, comunicacion,

6 A partir de ahora, se continuara con el uso de la sigla TAC para referirnos a las Tecnologias de Aprendizaje y
Conocimiento.
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busqueda de informacidn, creacion, competencias metodologicas, etc., facilitando los procesos
pedagdgicos externos e internos.

De esta manera, incorporar plataformas digitales en un &mbito educativo, teniendo en cuenta
las précticas socioculturales de los actores involucrados mas sus relaciones (estudiante/docente/
contenidos), promueve e impulsa nuevas alternativas de ensefianza/aprendizaje que resultan ser
valiosas para la construccion de conocimiento y la transformacién de la realidad en la que se esté
inmersa.

Las TAC en un contexto educativo también “favorecen el desarrollo de habilidades cognitivas
en los alumnos y, ademas, permiten la creacion de escenografias comunicativas diferenciadas que
propician la interaccion entre las personas que participan en el acto educativo” (Cabero, 2014, p.2).
Por tanto, se entiende que quienes acceden a herramientas como las TAC estan inmersos en un
mundo de infinitas posibilidades que, de acuerdo a sus aspiraciones e intereses (desde la mera
busqueda de informacion, aprender, conectar con otros hasta la realizacién de actividades
pedagdgicas en linea, etc.), alcanzan a desarrollar procesos de aprendizaje autbnomo u orientado,
informarse e interactuar para expresar opiniones y criticas sobre contenidos y fendmenos
inherentes a su realidad (Jiménez, et al., 2016).

En efecto, implementar las TIC/TAC como estrategias de mediacion tecnolégica en un ambito
educativo también implica tener en cuenta las Tecnologias del Empoderamiento y Participacion
(TEP)’, siendo aquellas herramientas que incentivan a los sujetos a tener una postura critica,
analitica, participativa, constructiva y responsable de sus procesos de aprendizaje; impactando y
transformando sus entornos (Latorre et al., 2018).

Con ello, se entiende cédmo a partir de estas mediaciones tecnoldgicas de las TIC/TAC/TEP
permite abordar las Habilidades Para la Vida (HPLV)® en funcion de fortalecerlas y a su vez
contribuir en el fomento de herramientas pedagdgicas, metodoldgicas y ludicas para el quehacer
de los monitores socioeducativos.

Las HPLV se clasifican en cognitivas, emocionales y sociales “son competencias de naturaleza

psicosocial que pueden aplicarse en diversas areas al interactuar con otros, su cultura y entorno”

" A partir de ahora, se continuara con el uso de la sigla TEP para referirnos a las Tecnologias de Empoderamiento y
Participacion
8 A partir de ahora, se continuara con el uso de la sigla HPLV
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(OMS, 1994, p. 1)°. Entonces, las HPLV se conciben como esas competencias, capacidades y
comportamientos que permiten al individuo construirse integralmente, teniendo la posibilidad de
aprender y desaprender, interactuar e integrarse de acuerdo con su entorno y a quienes lo
conforman.

Para Aparacio (2016), las HPLV se adquieren por medio de la interaccion e imitacion
dependiendo de las normas sociales (contexto), contribuyendo “a enfrentar exitosamente los
desafios de la vida diaria en los diferentes ambitos o areas en las que se desempefia la persona,
familia, escuela, amigos, trabajo, u otros espacios de interaccion” (p.3). Aqui, se resalta el papel
que juega la interaccidn con un otro puesto que le permite al individuo adquirir nuevas habilidades
y ponerlas en practica; la oportunidad de integrarse, de considerar aspectos que no habia tenido en
mente e intervenir en ellos, reflexionar, etc., para asi encontrar un equilibrio consciente de si
mismo y su entorno.

Desarrollar procesos pedagdgicos y recreativos enfocados al fortalecimiento de las HPLV por
medio de plataformas digitales, resulta ser beneficioso para potenciar la labor socioeducativa de
los monitores de ASES, orientando de manera integral y reflexiva los diferentes retos académicos
y personales que enfrentan en su acompariamiento.

De esta manera, las TIC/TAC/TEP son herramientas tecnolédgicas de mediacion clave para los
procesos de ensefianza/aprendizaje gracias a las posibilidades que ofrece como la comunicacion,
conexion, interaccion y participacion entre los actores, el desarrollo de habilidades y competencias
digitales, la autogestion del aprendizaje, etc., sin dejar de lado las dindmicas extracurriculares,
coyunturas y hechos sociales que de cierta manera han reconfigurado el estar juntos, la flexibilidad
de aprender, de generar espacios de reflexion sobre la realidad y de fortalecer las HPLV en funcion

de un desarrollo integral de la comunidad universitaria.

9 Las Cognitivas, tienen que ver con el autoconocimiento, toma de decisiones, pensamiento creativo y pensamiento
critico. Dichas habilidades propician herramientas para resolver situaciones, analizar con objetividad, establecer
canales de comunicacidn efectivos e innovar. Las emocionales: Relacionadas con la maduracion emocional,

vinculada directamente con el sistema nervioso y el contexto social, por ello toda reaccién emocional genera una

activacion fisioldgica y una determinada conducta de respuesta. Estas habilidades estan orientadas al control de
reacciones fisioldgicas, nerviosas y conductuales. Dentro de esta categoria se trabaja la empatia, manejo de emociones
y sentimientos, manejo de tensiones y estrés. Finalmente las Sociales: Tienen que ver con conductas de interacciones
con otros, es decir, establecer y mantener relaciones basadas en el respeto, la igualdad y la autenticidad de las partes.
Es estar en condiciones de disfrutar de redes sociales enriquecedoras a las que cada persona aporta lo mejor de si
misma. También hace referencia a la comunicacién asertiva, permitiendo expresar y comprender sentimientos de
solidaridad, cooperacion y motivacion.
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Por tanto, se entiende que quienes acceden a las herramientas TIC/TAC/TEP cuentan con un
gran repertorio de posibilidades que, de acuerdo con sus aspiraciones e intereses (que van desde
buscar informacion, aprender, conectar con otros hasta la realizacion de actividades pedagdgicas
en linea, etc.), alcanzan a desarrollar procesos de aprendizaje autbnomo u orientado, informarse e
interactuar para expresar opiniones y criticas sobre contenidos y fendmenos inherentes a su
realidad (Jiménez et al., 2016).

2.3. La recreacion

La recreacion es un concepto polisémico (relacionada con la tendencia activista, animacién
sociocultural, el descanso, préacticas de ocio, tiempo libre, etc.,). No obstante, para este trabajo se
hace necesario comprender este concepto como un hecho sociohistorico cultural complejo que se
fundamenta y promueve el desarrollo y bienestar de la sociedad a nivel colectivo e individual.

En este contexto abordamos la recreacion desde un enfoque educativo. Waichman (2009)
define la recreacion educativa como: “el tipo de influencia intencional y con algin grado de
sistematizacion que, partiendo de: actividades voluntarias, grupales y coordinadas exteriormente
establecidas en estructuras especificas, a través de metodologias ludicas y placenteras, pretende
colaborar en la transformacion del tiempo disponible” (p. 105). Desde esta perspectiva se apunta
a la construccién de conocimientos del actor desde el involucramiento, participacion,
reconocimiento, reflexion critica y creativa de si mismo y de su realidad para ser transformada
(Waichman, 2009).

Teniendo en cuenta lo anterior para este trabajo, se tomara como referente a Mesa (1998; 2009),
quien ubica la recreacion guiada (educativa) como un proceso de desarrollo sociocultural donde
se construye tejido y transformacion social.

Para Mesa (1998), la recreacion es una actividad compleja y diversa, dado que puede ser un
medio con diferentes intenciones para el desarrollo humano. Es una actividad que no se opone al
trabajo, ni a la educacion, e incluso, ni siquiera a otros &mbitos de la vida social como la familia,
circulos sociales, etc.; por el contrario, las complementa (Mesa, 1998). La autora concibe la
recreacion como una préactica social e historica, compuesta por tres dimensiones: socio historica
cultural, pedagdgica e interna.

En este proyecto se hara referencia a la forma cémo Mesa entiende la dimension pedagdgica

de la recreacion retomando planteamientos de Coll (1990), los cuales guardan relacion con algunas
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de las concepciones constructivistas de la ensefianza y el aprendizaje (Artazcoz & Ossa, 2002).

Precisamente en:

“La recreacion dirigida se inscribe en los procesos educativos que se realizan en contextos no-
escolares de la Educacion Popular y, aunque difiere en cuanto a los motivos y objetivos de la
actividad escolar, el apelativo “dirigida o guiada” revela la presencia de “otro” que ayuda
pedag6gicamente a que se produzca un tipo de aprendizaje de la participacion constructiva y

creativa para la organizacion de un proyecto grupal compartido” (Mesa, 2009, p.26).

Por esta razén, la recreacion se puede definir como una estrategia que propicia el trabajo
colaborativo (entre pares), el cual genera aprendizajes y experiencias significativas y a su vez, la
construccion de tejido social beneficiando al desarrollo de vida de los colectivos y del individuo.
Bajo esta perspectiva, se considera que los monitores ASES son esa ayuda pedagodgica que
establece un vinculo de confianza que le permite al nuevo estudiante conocer la labor de “ser
universitario” a partir del ejemplo y el dialogo. Esta ayuda pedagogica juega un papel importante

para el desarrollo éptimo de la vida universitaria de los nuevos estudiantes, en condicién de que:

“(...) vivencien el oficio de ser estudiante universitario y, por lo tanto, enfrenten apropiadamente
su adaptacion a un nuevo entorno, su actitud frente al proceso de aprendizaje, el desarrollo de
habitos de estudio, sus decisiones vocacionales y sus vacios conceptuales; los cuales si no se
afrontan debidamente, limitan su posibilidad de enfrentar con éxito las exigencias de la cultura

universitaria, afectando su permanencia en la Universidad”. (Barbosa, 2018, p. 2)

Osorio (2005) define la recreacién desde una perspectiva que va mas alla del desarrollo
individual, es decir, que se extiende al desarrollo colectivo potenciando los entornos, dinamicas,
interacciones y satisfaciendo las necesidades humanas fundamentales. Osorio sefiala que las
practicas de recreacion “son entendidas como complementarias a los procesos de aprendizaje y
desarrollo cultural (...)” (2005, p. 1), aspectos claves para romper con las problematicas
socioecondémicas que influyen en la percepcion y desarrollo de los individuos con su micro y
macrosistema.

De acuerdo con lo anterior, emplear la recreacion a manera de ser una herramienta de mediacion

en un contexto educativo como lo es en la Estrategia ASES, permite trabajar desde lo colectivo
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hacia lo individual empoderando a la comunidad estudiantil en la toma de decisiones, la
interiorizacion y exteriorizacion de conocimientos, vivencia de experiencias, reflexiones, etc.,
arrojando como resultados procesos de cambio y transformacion de la realidad.

Osorio (2005) plantea que en el ejercicio de la recreacion hay unos beneficios (individuales,
comunitarios, economicos y ambientales) que se enfocan en contribuir al éptimo desarrollo
humano, es decir, a que las persona cuenten con condiciones necesarias que estimulen el
mejoramiento en sus relaciones interpersonales, con su entorno y consigo mismo (bienestar
general).

A partir de los anteriores postulados se puede definir a la recreacion como una actividad social
general que estimula y trabaja por el desarrollo humano. Asimismo, considerar la recreacién como
actividad social y pedagdgica que involucra los diferentes escenarios, contextos y relaciones en
los que se encuentra cada individuo mas su identidad, formas de expresion, pensares y sentires que
se hacen imprescindibles para trabajar, mediar y transformar en conjunto, aquellas situaciones
problema o necesidades que le afectan en su diario vivir.

En definitiva, una de las premisas de la recreacion es contribuir al desarrollo humano y a la
manera de vivir en sociedad. Asimismo, permite reconocer las realidades que pueden ser
transformadas, gracias a que abre un espacio pedagdgico en donde las personas interactian,
desarrollan valores, habilidades y competencias ciudadanas para reflexionar y actuar desde sus
posibilidades y no desde sus limitaciones (Osorio, 2005). Esto genera experiencias significativas
de vida consigo mismo y/o con otros, contrarrestando las diferentes problematicas actuales en
ambitos sociales, econdémicos, culturales y para este trabajo en el educativo.

En sintesis, en este capitulo se abordan tres conceptos. En primer lugar, el acompafiamiento
universitario se hace visible en las relaciones entre pares y se comprende como una actividad de
vital importancia para el desarrollo académico y personal de la comunidad estudiantil en el proceso
de formacion, crecimiento personal y culminacion exitosa de la carrera profesional. En segundo
lugar, usar las TIC/TAC/TEP como herramientas de mediacion para el desarrollo de procesos de
aprendizaje y construccion de significados y sentidos en el quehacer socioeducativo, no sélo
contribuye en potenciar las habilidades cognitivas y sociales del equipo monitor de ASES, sino
que también, contribuye en el fomento de herramientas pedagdgicas, metodoldgicas y ludicas para
una adecuada labor, que en este caso especifico estan soportadas en el desarrollo de habilidades

para la vida. Y, en tercer lugar, la recreacion se comprende como una estrategia metodoldgica y
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pedagdgica de intervencidn, que potencia y genera experiencias significativas y transformadoras

para el desarrollo de vida de la comunidad estudiantil en sus diferentes dimensiones.
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3. Metodologia

En este capitulo se presenta la metodologia utilizada para el desarrollo de este trabajo. Inicia
con el abordaje de los fundamentos metodoldgicos relacionados con la intervencion y recoleccion
de informacion. Continla con una descripcion sobre las diferentes acciones estratégicas
implementadas en la recoleccion y el procesamiento de la informacion esencial para el siguiente
capitulo. Y culmina con una justificacion sobre la escogencia de hacer una reflexion sobre la

Préctica Profesional.
3.1. Fundamentacién metodoldgica
3.1.1. Enfoque cualitativo

Esta investigacién tomd algunos referentes de la etnografia digital permitiendo obtener un

enfoque méas amplio de la poblacién y su relacion con los medios digitales.

“La etnografia digital (...), no es (solamente) una etnografia en linea 0 una netnography (Kozinets
, 2015), sino una forma de hacer investigacion que cuestiona, incorpora y se pregunta por
el rol de lo digital, tanto como objeto de investigacion como instrumento para ella”
(Cruz, 2018, pag.81)

Este trabajo de grado tiene un enfoque cualitativo debido a las caracteristicas del proceso de
intervencion implementado con los monitores socioeducativos de ASES. El rol etnografico de los
investigadores consistid en ser observadores participantes, siendo la mediacién tecnologica clave
para intentar comprender fendmenos sociales del equipo monitor socioeducativo y la relacion de
estos Ultimos con las practicas digitales, de su quehacer y su cotidianidad (Piera; Cruz, 2012). En
otras palabras, durante todo el proceso de intervencion tecnomediado hubo un involucramiento,
interaccion y constante contacto con estos actores, facilitando recoger informacién y considerables
elementos para comprender las acciones, el comportamiento, conexiones de los sujetos dentro y
fuera de las herramientas digitales y la realidad de estos; ejemplo sus motivaciones, pensamientos,
maneras de relacionarse con otros, practicas socioeducativas, practicas digitales, etc. Igualmente,

dentro del proceso se brind6 una ayuda pedagogica que llevo a la construccidn de nuevos sentidos
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y significados para su vida personal y su quehacer socioeducativo, y por ende, una incidencia en
la interaccion misma.

Durante el proceso de Practica Profesional, se evaluaron continuamente las acciones, las
actividades, estrategias pedagogicas y los hallazgos de la intervencion, con la intencion de
identificar el nivel de aceptacion, el impacto, la cobertura, la eficienciay la calidad de la propuesta.
Los instrumentos de registro de informacion utilizados a lo largo de la intervencion tecnomediada
fueron diarios de campo, cuestionarios de valoracion, informes mensuales y registro fotografico.
En cuanto a los diarios de campol®, estos surgieron de la observacion participante en cada
encuentro con los monitores socioeducativos y daban cuenta de los objetivos de la sesion, el
numero de asistentes, los horarios, los materiales, el desarrollo de la sesion (momento a momento),
los principales hallazgos, algunos comentarios de los participantes y por Gltimo las observaciones
generales del taller o aspectos a tener en cuenta.

En cuanto al segundo tipo de instrumentos, en los cuestionarios de valoracién los participantes
describieron cémo fue su experiencia en cada una de las programaciones, sesiones y actividades
planeadas por los practicantes, sus aprendizajes significativos y apreciaciones de cémo se podria
replicar el taller con sus estudiantes asignados, llevandolos a una retrospeccion del proceso
vivenciado, reconociendo su pertinencia e influencia para su quehacer dentro del marco de la
Estrategia ASES.

Los otros instrumentos de registro empleados fueron los informes mensuales de la Practica
Profesional, abarcando informacidn con relacidn al espacio institucional, ya que los encuentros no
s6lo se dieron con la poblacion objetivo sino también con actores tales como la asesora de practica,
los jefes inmediatos dentro de ASES, el equipo interdisciplinar, etc. Igualmente, los informes
incluian la valoracion de las actividades, los imprevistos y una nueva planeacién para el ajuste y
continuidad del proyecto.

Por altimo, las fotos que sirvieron para capturar y dejar memoria de los diferentes momentos

de las sesiones, los participantes y sus creaciones.

10« _son las notas que regularmente escribe el etndgrafo durante sus estadias en terreno registrando la informacion y

elaboraciones pertinentes para su investigacion...pero también es utilizado para ir elaborando reflexivamente la
comprension del problema planteado, asi como sobre las dificultades por resolver y tareas por adelantar” (Rodriguez,
2018, pp. 64-65).
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3.1.2. Metodologia de intervencion y recoleccion de informacion

La metodologia con la que se logré llevar a cabo la propuesta de intervencion y la recoleccion
de informacién para este trabajo de grado retomaron aquellas propuestas por Mesa (2009): la
Secuencia de Actividad Recreativa (SAR) y la Secuencia de Actividad Recreativa Intensiva
(SARI). Estos son modelos metodoldgicos que permiten desarrollar un proceso de ensefianza-
aprendizaje en un mediano o corto plazo. Su razén de implementacion se dio, por un lado, debido
a que dichas eran las mas apropiadas para la propuesta recreativa tecnomediada porque se
acomodada a las necesidades y objetivos del proyecto. Por otro lado, se considera que se pusieron
en practica ambas metodologias, puesto que a lo largo de la fase de ejecucion se abordaron dos
ejes centrales (fortalecimiento de las HPLV y alternativas metodoldgicas de acompafiamiento),
permitiendo trabajar varios contenidos teméticos en determinados tiempos para la aplicacion de
las sesiones (talleres) con la poblacidn destinataria (monitores socioeducativos). A continuacion,

se resumen algunos de los términos y conceptos claves.

- Secuencia de Actividad Recreativa (SAR): Mesa (2007) plantea que la secuencia de
actividad recreativa es un proceso de ensefianza y aprendizaje que tiene un inicio, un desarrollo
y un final claros y que presenta todos los elementos caracteristicos de este tipo de procesos:
responde a una intencionalidad y a unas expectativas del recreador y los recreandos, se articula
al desarrollo de unas tematicas con contenidos concretos, supone la realizacién de unas
determinadas tareas o proyectos que incluyen frecuentemente, una evaluacion explicita de los
aprendizajes realizados por los recreandos (p.7).

- Secuencia de Actividad Recreativa Intensiva (SARI): La SARI tiene como propoésito
generar una experiencia de pensar y hacer conjuntamente un pequefio proyecto o tarea con
objetivos compartidos en un minimo de tiempo, a partir de una tematica general que emerge
casi siempre, en la primera sesion. Tiene como objetivo generar un espacio de encuentro y
reconocimiento, colaboracion y afecto entre los participantes a partir de una experiencia
recreativa “impactante”, gratificante, experiencial, reflexiva y creativa (Mesa, 2009; 2010, p
19). La SARI se estructura en cuatro grandes momentos que permiten desarrollar una sesién

de trabajo de manera organizada en un determinado tiempo.
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Tabla 1. Momentos de la SARI y su implementacién durante el proceso de intervencidn recreativo tecnomediado.

Elaboracion propia.

Nocién
Momento (Mesa, 2009;2010, p.21). Implementacion
Recepcion y division del grupo general;
Apertura presentacion de los objetivos de la sesion y del
grupo de recreadores y presentacion de la
sesion anterior.
Los cuatro momentos de la
5 P’reg-unta gene-radc.)rla (propuesta dg tgreas); SARI se usaron durante todo el
Exploracion | técnica (epr!cacmn del proE:edlr_nlento); proceso  tecnomediado  de
puesta en comun de las tareas y sintesis. intervencién. No obstante, su
Pregunta generadora; técnica; negociacién |mplem_entaC|on fueflexible
sobre el tema a presentar simbdlicamente; depepdlendo del tall.er,
Negociacion | negociacion sobre el disefio de la objetl\{o§, -estrateglas
representacion en un LLC y elaboracién ERE e e e
conjunta del panel.
Socializacion y | Exposicion de los productos de los pequefios
Evaluacion grupos y evaluacién (pequefios grupos o
grupo general)

- Interactividad: Se entiende como la interrelacion y articulacién de las actuaciones del
recreador y los recreandos en torno a una tarea o proyecto en el cual se producen una variedad
de aprendizajes. Se construye en el transcurso de la SAR mediante los intercambios
comunicativos y las acciones que se producen entre los participantes de la actividad recreativa.
(Mesa, 2007, p.8)

- Influencia Educativa: “Hace referencia a los procesos interpsicologicos mediante los
cuales los profesores, y en su caso otros agentes educativos, ayudan a los estudiantes a construir
significados progresivamente mas ricos, complejos y validos sobre los contenidos de
ensefanza y aprendizaje” (Coll, 2018, p. 1).

- Lenguajes Ludico-Creativos: son formas de mediacidn semi6tica que toman como
referente las artes y sus técnicas sirviendo para esta propuesta de intervencion a fin de construir

sentidos, generar nuevas experiencias, significados, expresar, crear y comunicar (Mesa, 2009).
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La SAR y la SARI fueron metodologias indispensables para construir y reconstruir
progresivamente, junto a los monitores socioeducativos (recreandos), significados y sentidos que
pudieran contribuir a la transformacién de las habilidades para la vida como estudiantes, monitores
e individuos de la sociedad y contribuir con herramientas pedagogicas para abordar sus
acompariamientos socioeducativos. Cabe aclarar que, al ser estas metodologias de intervencion
flexibles se puede implementar todo el esquema de su organizacion, o por el contrario retomar
ciertos momentos. En el caso de esta propuesta los momentos se adaptaron para potenciar la

ejecucion de los talleres con sus respectivas tematicas, contenidos, objetivos y tiempos.
3.2. Descripcion de actividades para la recoleccién de informacion
3.2.1. Planteamiento general

Los talleres planeados se realizaron por medio de fichas técnicas que ayudaban a organizar el
desarrollo, es decir los momentos de apertura, negociacion, socializacion y evaluacion mas la
logistica de cada taller (materiales, plataformas, links de acceso, etc.). Lo anterior se organiz6 asi
con el fin de ofrecer a los monitores herramientas que potenciaran su quehacer y desarrollo de
vida.

A continuacion, se anexa la propuesta de ficha técnica implementada para organizar el

desarrollo y momentos de cada taller:

Tabla 2. Ficha técnica para la realizacion de talleres. Elaboracion propia.

Nombre de la actividad (abordando la temética, siendo creativo su titulo)

Obijetivo(s) (intenciones pedagdgicas de la actividad)

Habilidades por trabajar (emocionales, sociales, Materiales (logistica para desarrollar la

cognitivas, fisicas u otras) actividad)

Participantes (poblacion destinataria, encargados)

Desarrollo de la actividad (descripcion de cada uno de ] N .
. Tiempo (duracion de las actividades)
los momentos de las actividades)

Observaciones (aspectos a resaltar o a tener en cuenta como, por ejemplo: un lenguaje sin tecnicismos, es

decir claro y cotidiano).

Socializacion y evaluacion (puesta en comudn entre monitores y estudiantes acerca de las tematicas,
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actividades o tareas trabajadas durante la jornada, finalizando con reflexiones y/o aprendizajes)

Registro fotografico (fotos que ayuden a ilustrar el proceso vivenciado)

Referencia(s) bibliografica(s) (soportes tedricos: libros, articulos, textos y/o autores)

A lo largo de los talleres se hizo uso de plataformas digitales estratégicas que permitieron
realizar un trabajo de intervencion recreativo tecnomediado de manera organizada, secuencial,
segura, dindmica e interactiva con la poblacion objetivo. Google Drive!! (GD) fue el principal
servicio de internet o plataforma digital de almacenamiento utilizada para subir, crear, editar,
acceder y compartir de manera colaborativa (entre practicantes) informacién como documentos,
informes, archivos, base de datos, fotos, formularios etc., relacionados con todo el proceso del
proyecto de intervencion tecnomediado. Sus diversas aplicaciones y funciones aportaron a
construir y ejecutar una propuesta pedagdgica atractiva y potente para impactar en el desarrollo de
las buenas practicas socioeducativas y la vida personal de los monitores ASES. El analisis de sus
aportes es, como se ha mencionado, el principal objetivo de este trabajo de grado.

La propuesta de intervencion consto de siete talleres de dos jornadas cada uno con una duracion
aproximada de dos horas, desarrollados por medio de la virtualidad a través de Google Meet
(GM)*2. Previo a los encuentros, se crearon diferentes formularios a través de la aplicacion con
Google Forms, que tenian la funcion de recolectar datos sobre quienes estaban interesados en
asistir a las sesiones, su carrera, semestre, jornada de preferencia, etc., contribuyendo a la logistica
de los encuentros. Por altimo, culminado el taller, se les enviaba mediante el chat de GM un enlace
para realizar un cuestionario de valoracion sobre su experiencia, arrojando elementos claves sobre
los alcances y posibles consideraciones para ajustar el proyecto.

Para la division de los grupos, principalmente se hacia uso del listado de asistencia que generaba
GM (alfabéticamente). Asimismo, para facilitar la distribucion espacial en momentos donde se

requeria trabajar en grupos mas pequefios y con privacidad, se usaron varias salas de Meet en la

11 Google Drive es un servicio de computacion en la nube: los usuarios pueden acceder a sus archivos desde cualquier
dispositivo: computadora, tablet o smartphone ingresando su identificacion y clave. Esto quiere decir que el acceso a
la informacién no esté limitado a un dispositivo especifico. Por otra parte, esta plataforma digital facilita compartir
archivos entre muchas personas, siendo el titular de una cuenta quién puede invitar a otros usuarios a visualizar,
descargar y/o editar documentos, sin la necesidad de tener que enviar los archivos a través de un correo electrénico o
por otra via (Perez & Gardey, 2020).

12 A partir de ahora, se continuaré con el uso de la sigla GM


https://definicion.de/persona

27

que los participantes podian dialogar, negociar y construir en conjunto la tarea solicitada por los
subgrupos.

Otras plataformas usadas para el buen desarrollo de la propuesta fueron:

e Padlet, la cual fue una de las plataformas digitales usadas estratégicamente para
evidenciar el trabajo con los monitores socioeducativos de acuerdo con el tipo de taller,
posibilitando crear muros colaborativos en tiempo real para que estos actores escribieran y/o
subiesen las tareas ejecutadas.

e Jamboard, plataforma digital que permitié consignar en personalizadas diapositivas las
creaciones de cada monitor de acuerdo con la metodologia del taller.

e Quizziz, plataforma que permiti6 crear cuestionarios en linea para algunos talleres,
Ilevando a la poblacion a tener un momento del aqui y el ahora respondiendo a temas generales
(historia, entretenimiento contemporaneo) y de la Universidad del Valle; generando una tabla de
posiciones que servia estratégicamente para el desarrollo 6ptimo del taller (participacién).

e Stopots, juego virtual para el momento del aqui y el ahora, que consistia en responder
diferentes categorias con palabras que iniciasen exclusivamente por la letra asignada para cada
ronda, ganando quien las respondiera todas en el menor tiempo posible y de manera correcta. Fue
adecuado para ampliar el capital cultural de los monitores de acuerdo con el aporte de sus
comparieros en sus respuestas.

e Otras plataformas que sirvieron para crear e ilustrar (south park, avatar creator), ver videos
tutoriales, videos karaokes y reproducir musica (YouTube), seleccionar aleatoriamente
participantes (La Ruleta) y presentar y ejemplificar los fundamentos teéricos de la sesion (Google
Slides).

3.2.2. Participantes

Los monitores socioeducativos de la Estrategia ASES son estudiantes de cuarto semestre en
adelante pertenecientes a diferentes carreras de la Univalle. Estos dedican entre 10 a 20 horas para
acompanar a los nuevos estudiantes en su nueva experiencia universitaria. Tienden a ser personas
con gran capacidad de socializar y/o conocer aspectos académicos, necesarios para que el nuevo
estudiante logre adaptarse a la cultura universitaria y al éxito de esta.

Para la propuesta de intervencion, el grupo de monitores participantes siempre fue fluctuante

debido a las diferentes dindmicas (académicas, personales), tiempos y hechos sociales por las que
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la poblacion atravesaba. Estos actores pertenecian a facultades como: Humanidades, Ingenieria,
Artes Integradas, Ciencias Sociales y Economicas, Ciencias Naturales y Exactas, Salud, Ciencias
de la Administracion, Educacion y Pedagogia y Psicologia.

Dentro de la participacion de estos actores, a lo largo de los siete talleres de la propuesta, se
destacaron la Facultad de Ingenierias y la Facultad de Humanidades por su alta asistencia. La

siguiente tabla muestra como fue la participacion para cada taller:

Tabla 3. Participacién de monitores socioeducativos por taller. Elaboracion propia.

Taller Nombre del taller é?’?itg?pa:n?:s
1 Yo soy 44
2 Un mundo de emociones 21
3 Parchate en la virtualidad 30
4 Memories 21
5 Expectativas vs realidad 24
6 AlgoRitmo 25
7 3,2, 1, Accion 35

A rasgos generales, los monitores siempre fueron personas dispuestas a participar, escuchar,
opinar y sobre todo compartir todo aquello que pasaba tanto por sus mentes, como por sus vidas.
Con el paso del tiempo se fue creando una relacion de confianza y complicidad entre los monitores
con monitores y monitores con practicantes, facilitando el desarrollo de los talleres y sus
intenciones pedagdgicas en pro a su quehacer. Al final de cada jornada, los participantes llegaban
a reflexionar sobre cuan importante fue vivenciar el taller e interiorizar cada uno de los elementos
realizados en funcion de ser replicado para sus acompafiamientos y obtener 6ptimas respuestas por

parte de sus estudiantes asignados.
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3.2.3. Estrategias Pedagdgicas

La propuesta de intervencion, como se mencion0 en parrafos anteriores, constd de siete talleres
de dos jornadas cada uno con una duracién estimada de dos horas. Fueron dos jornadas para cada
taller debido a que, si se queria lograr un mayor alcance con la poblacion, se debia tener dos ofertas
de horarios flexibles para su asistencia.

Para explicar las tematicas desarrolladas, se hace necesario reiterar que la propuesta estuvo
direccionada principalmente a los objetivos de fortalecer las HPLV de los monitores
socioeducativos y proponer nuevas alternativas metodologicas de acompafiamiento. De acuerdo
con el cronograma de actividades establecido, los tres primeros talleres abordaron la tematica de
las tres categorias de HPLV propuestas por la OMS (1999): cognitivas, emocionales y sociales en
funcion de fortalecerlas para el buen desarrollo integral del quehacer del monitor. Mientras que
los cuatro Gltimos talleres se enfocaron en los diferentes Lenguajes Ludico-Creativos (LLC)*
propuestos por Mesa (2009).

Todos los talleres contaron con los momentos de apertura y evaluacion acorde al esquema de
la SARI, dado que estos momentos permitieron presentar los objetivos de la sesion, el equipo de
practicantes y hacer su respectiva evaluacion de la jornada (aprendizajes, retroalimentaciones y
experiencias de los monitores socioeducativos). A continuacion, se presenta una sintesis de cada

uno de estos.

13 A partir de ahora, se continuaré con el uso de la sigla LLC
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Tabla 4. Talleres de HPLV. Elaboracién propia.

Estrategia

Propositos

Descripcion del Proceso

Taller 1: “Yo soy”
(Fechas de aplicacion:

PRIMER TALLER

52~ HABILIDADES PARA
Z LA VIDA

Y0 SOY...

VEN Y PARTICIPA EN CUALQUIERA
DE ESTOS DOS DIAS

& .

+
AH!Y TEN PARA ESTE DIA UNA HOJA Y LAPIZ

DRGANIZAN: PRACTICANTES DE RECREACION

- Conocerala
poblacion objeto de
intervencion.

- Trabajar la
categoria de las HPLV
cognitivas: el

autoconocimiento,
pensamiento creativo y toma
de decisiones.

Este taller fue el primer espacio que permitio
conocer a la poblacién. Se elabor6 una banda
gréafica de manera individual, respondiendo los
participantes a la pregunta ¢;Quién soy?
(teniendo en cuenta en cada fragmento de la
banda gréfica: hobbies, suefios, miedos y
momento significativo en sus vidas) y
posteriormente un mural colectivo (el que
proyectaron cdmo harian para cumplir sus
suefios, vencer sus miedos y lograr mas
momentos significativos en sus vidas).

Taller 2: “Un mundo de
emociones”
(Fechas de aplicacion:
marzo 23y 24 del 2021).

TALLER IIW
HABILIDADES P!
LA VIDA

PODRAS PARTICIPAR:
MARTES 23 DE MARZD
10AM A 12PM

(=]
* MIERCOLES 24 DE MARZO
3PM A SPM

., RECREACION 2

- Trabajar la
categoria de las HPLV
emocionales: Empatia,

manejo de emociones y
sentimientos, manejo de
tensiones y estrés.

Se inici6 el encuentro con la realizacién de
stand de comentarios anénimos en la
plataforma de Padlet, expresando cada monitor
una situacién de conflicto de su semestre
universitario que le habia generado malestar e
incomodidad para que, de manera aleatoria un
par seleccionase cualquier nota que le llamase
la atencion y compartiese ¢como se sentiria en
esa situacion? y ;qué palabras le diria a su
compafiero para hacerlo sentir reconfortado y
posiblemente las alternativas para mejorar esa
situacion?

La silueta de emociones fue la siguiente
estrategia pedagogica, en la que los
participantes de manera individual en un
Jamboard debian ubicar notas sobre una silueta
humana, que sefialaban en qué partes de su
cuerpo sentian y/o expresaban sus emociones
(tristeza, alegria, frustracion, enojo, desagrado,
miedo, amor, asombro, vergiienza) para ser
compartido posteriormente.

El taller continué con la realizacion de una
meditacion guiada y consciente acompafiada
con musica, conectando y disponiendo tanto
fisica como mentalmente a los monitores en
este viaje liberador de cargas. Terminada, la
idea fue que los participantes retomaran la
silueta (previamente hecha), con el objetivo de
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escribir aquello que vivencié durante la
meditacion (lo que sinti6, con qué se conecto,
imagenes, colores, canciones) y ser compartido
voluntariamente, sus sensaciones corporales e
interpretaciones que tuvieron. Finalmente, la
poblacién reflexiond sobre lo importante que es
dejar ciertas cargas, es decir, soltarlas y
detenerse por un momento para mirar hacia
adentro y tener un espacio introspectivo,
necesario para el cuerpo, alma y ser.

Taller 3: “Parchate en la
virtualidad”
(Fechas de aplicacion:

-abrll 07 y 09 del 2021)

Tercer Taller Habilidades para la vida

PARGHATEEN LA IRTUALIN

& @ 2

’»\U y
A dj

ORGANIZAN:
PRACTICANTES
OF RECREACION

- Trabajar la
categoria de las HPLV
sociales: comunicacioén
asertiva, relaciones
interpersonales, manejo de
problemas y conflictos,
creatividad.

El taller contd con dos estrategias pedagogicas
de autoria “Noti-entiendo”, consistiendo en
dividir al grupo de participantes en tres roles:

- El reportero, a quién se le asigné un tema
random e idioma con el fin de comunicarlo a
través de su habla y expresién tanto corporal
como gestual.

- El traductor, quien tenia la misién de traducir
al plblico lo que el reportero estaba
comunicando.

- La audiencia, siendo los demas participantes
que, de acuerdo con lo visto y escuchado,
debian elegir si lo informado por el traductor
era lo mismo que decia el reportero o de lo
contrario a adivinar la idea que el reportero

expreso.
“Negociando con Univallunos” fue la segunda
estrategia dividiendo de nuevo a los

participantes en tres roles:

- Vendedores: A este grupo se asigné un objeto
random aleatorio, el cual debian de intentar
vender a toda costa. Para ello los integrantes
tenian toda la libertad e imaginacidn para idear
de manera creativa argumentos que
persuadieran a los compradores y lograran
obtener el mayor nlmero de estos.

- Detractores: A este grupo también se le asign6
el mismo objeto con la diferencia de que su
objetivo era devaluarlo, persuadiendo a los
compradores de apoyar su causa Yy rechazar al
grupo de los vendedores.

- Compradores: Ellos decidian si compraban el
objeto o por el contrario no. Los objetos para
esta actividad fueron una esponja y una
sombrilla siendo asignado cada objeto en
diferentes rondas en las que los roles de los tres
grupos iban rotando y siendo dinamico el taller.
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Talleres de Lenguajes Ludico-Creativos

Los ultimos cuatro talleres abordaron los lenguajes ludico-creativos: narrativa, grafico-plastica,
juegos dramaticos, expresion musical y expresion corporal, propuestos por Mesa (2009), con el
objetivo de generar que los encuentros entre los monitores con sus estudiantes asignados de ASES
fueran mas dinamicos e interactivos sin perder la intencion pedagdgica. De la misma manera, en
estos talleres se continuaron trabajando las HPLV en funcién de ser vivenciadas, fortalecidas,
potenciando los alcances de los talleres y asi, cumplir con los objetivos planteados del proyecto de
intervencion.

Cabe destacar que su aplicacion tenia la mera intencion de generar de primera mano
experiencias a los monitores socioeducativos, experimentando con diversos lenguajes, acciones,
practicas, estrategias, materiales, formas de comunicacion, etc., que podrian ser pensados como

herramientas o recursos para aplicar en sus encuentros con los beneficiarios ASES.

Tabla 5. Talleres de Lenguajes Ludico-Creativos. Elaboracion propia

IV TALLER

s MEMORIES

Lunes 26 de Abril 2:30pm a 4:30pm

Recuerds traer un foto sigaifieativa para ti.
INo 10 olvides!

sy

alternativas metodoldgicas
de acompafiamiento y de
seguimiento estudiantil para
los monitores
socioeducativos de ASES.

Estrategia Propdsitos Descripcion del Proceso
Taller 4: “Memories” Consistio en la implementacion de la
(Fechas de aplicacion: abril 21y técnica interactiva de la fotopalabra en
26 del 2021). donde los monitores trajeron al taller una
o Tiersbues o HeaueEi foto de su vida que le fuera significativa,
- Proponer nuevas | compartiendo con el grupo la razén de su

eleccidn. El desarrollo del taller continué
con dirigir a los monitores a la plataforma
de Padlet para escribir 3 lugares o
espacios que les evocara algun recuerdo,
situacion o anécdota que les haya sido
significativa. No hubo pardmetros o
limitaciones en este momento, dado que
ellos libremente podian expresar sus
mundos a través de una serie de claves
(evocaciones) que hiciesen comprensible
el universo que conocen y el como se
conocen. preguntd por qué destacaba la
experiencia en el respectivo lugar escrito,
conociendo  diferentes  historias  de
revelacion o de primeras veces en visitar
y viajar a ese lugar para explorar y
ampliar su cosmovisién del mundo.
Durante las jornadas se evidencié lo
importante de escuchar activamente a los
participantes en cada uno de los
momentos, para asi poder tener
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argumentos y elementos generando una
conversacion 'y no un intercambio
mecéanico como la pregunta - respuesta.
Se destacé de igual forma la disposicién
de los monitores para compartir
intimidades de su vida familiar,
individual, amorosa y académica e igual,
el respeto y la empatia de estos junto a los
practicantes para este tipo de momentos.

Taller 5: “Expectativa vs
Realidad” (Fechas de aplicacion:
mayo 03 y 04 del 2021).

MMARTES 04 DE MAYO DE™
10AM A 12PM
{IERCOLES 05 DE MAYO DE
3PM A 5PM

- Proponer nuevas
alternativas metodoldgicas
de acompafiamiento y de
seguimiento estudiantil para
los monitores
socioeducativos de ASES.

El taller se enfocé en el LLC de grafico
pléstica abordando las expectativas,
preocupaciones y objetivos que tenian los
monitores socioeducativos durante su
semestre académico. Se realiz6 un
fanzine (un tipo de publicacion
autogestionada que surge como una
forma de compartir ideas, pensamientos
y sentimientos personales con el resto del
mundo (Lafuente & Horillo, 2017)) y
avatar digital, los cuales permitieron
trabajar esas expectativas trazadas para el
semestre universitario y el estado de sus
emociones, sentimientos, suefios 'y
objetivos que se vieron afectados por la
realidad social que atravesaba el pais en
ese periodo (pandemia covid-19 y el paro
nacional).

Taller 6: “AlgoRitmo” (Fechas
de aplicacion: mayo 24 y 25 del
~ 2021).
i

- Proponer nuevas
alternativas metodoldgicas
de acompafiamiento y de
seguimiento estudiantil para
los monitores
socioeducativos de ASES.

Para el taller de los LLC de Expresion
Ladico Musical y Corporal, se hizo uso
de la plataforma de Stop aportando al
capital cognitivo, cultural y social de los
monitores. Asimismo, se realizd un
karaoke virtual y un viaje musical donde
los participantes se conectaron con la
musica, generando una liberacion de
cargas y tensiones; exploraron otros
géneros musicales y reflexionaron su
experiencia de vida, de momentos vy
personas significativas, su proyecto de
vida, etc., todo a través del LLC Musical.
Para el karaoke se realizaron 5 rondas y
aproximadamente cada una durd 2
minutos, para la UGltima canci6n se
decidi6 de forma conjunta realizarla entre
todos. El viaje musical tuvo una duracién
de 16 minutos donde los monitores
socioeducativos cerraron sus 0jos para
escuchar diferentes géneros musicales,
permitiéndose viajar con su alma y ser a
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diferentes lugares del mundo, de su
historia y de su imaginacion.

Este taller se llevo a cabo después de un
breve receso dado a las diferentes
coyunturas por las que se estaban
atravesando. Cabe mencionar que previo
al taller habia mucha incertidumbre por
parte de los monitores, aspecto que
gracias al taller se logré trabajar y sirvio
como un espacio de respiro emocional,
de estrés y en general de descanso no solo
para los chicos sino también para los
practicantes.

Taller 7: “3, 2, 1 Accion”
(Fechas de aplicacion: junio 02 y
04 del 2021).

Vil TALLER

TE ESPERANOS EN NUESTRO ULTINO TALLER

_ PODRAS PARTICIPAR:
MIERCOLES 02 DE JUNIO DE 2PM A 4PH

o
VIERNES 04 DE JUNIO DE 2PM A 4PH

DIRIGIDO POR:
PRACTICANTES DE RECREACION

- Proponer nuevas
alternativas metodoldgicas
de acompafiamiento y de
seguimiento estudiantil para
los monitores
socioeducativos de ASES.

Este dltimo taller fue direccionado en el
LLC de juegos dramaticos y de teatro,
iniciando con una actividad basada en un
juego popular: charadas. Se conformaron
dos equipos de monitores
socioeducativos  (alfabéticamente de
acuerdo con el listado generado por
Google Meet), los cuales en diferentes
rondas escogieron entre 1 0 2 integrantes
para representar con Su cuerpo y
expresion  gestual una  palabra
perteneciente a categorias como pelicula,
acciones, objetos, alimentos y animales;
todo ello sin hablar o hacer ruidos y con
su cadmara activada. La idea era que los
demas integrantes del equipo adivinasen
la palabra en menos de 1 minuto. Pasado
ese tiempo si no lo lograban, se le daba la
oportunidad al equipo contrario de
ganarse el punto.

Para ir cerrando el taller, a través de un
Padlet los monitores escribieron y
compartieron un legado en el que
registraron aquellos tips o pautas que de
acuerdo con su experiencia
socioeducativa y reflexion le fueron
significativas en su quehacer; siendo
estos el regalo que les dejarian a los
futuros monitores socioeducativos que se
unirian a la Estrategia ASES, en clave de
que sus palabras alienten e inspiren a esta
nueva cohorte socioeducativa en su
quehacer.
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3.2.4. Limitaciones

Durante el segundo semestre de la Practica Profesional en el desarrollo del proyecto de
intervencion para el mes de marzo no se presentaron situaciones adversas. No obstante, para el
mes de abril se tuvo que reprogramar una sesion del taller de LLC de la narrativa, a causa de unos
hechos sociales que impidieron la continuidad académica de la poblacion universitaria (incluyendo
a los monitores socioeducativos de ASES).

Para el mes de mayo por segunda vez en el desarrollo de la Préctica Profesional se tuvo que
reprogramar las dos jornadas del taller VI de los LLC de Mdsica y Expresion Corporal
“AlgoRitmo”, a causa del paro académico al que entrd la Universidad por el estallido social del
pais.

No obstante, pasada una semana se decidio por parte de los Practicantes con la aprobacién del
jefe inmediato realizar una convocatoria al taller, como prueba piloto para indagar la
disponibilidad de los monitores y asi, evaluar la continuidad y cierre de la propuesta.

A nivel general y pese a ciertos hechos sociales e institucionales del pais que provocaron una
ruptura de la continuidad del proceso, los Practicantes del PAR consiguieron desarrollar la
propuesta de trabajo en los tiempos establecidos, gracias a su adaptacion al cambio, empatia,
creatividad y a las diferentes series de accion encaminadas al cumplimiento de sus objetivos de

intervencion con la Estrategia ASES.
3.3. Reflexién sobre la Préactica Profesional:

Perrenoud (2001) menciona que hacer una practica reflexiva contribuye a la capacidad de
aplicar saberes tedrico-practicos aprendidos durante la formacién, a construir la identidad del
practicante y a generar experiencias en las que este se reconozca, replantee y disponga nuevas
acciones para alcanzar sus respectivos objetivos, etc. A continuacidn, se abordardn esas
transformaciones que se vivieron en el proceso de Practica Profesional, cuya reflexién es
constitutiva de la metodologia aqui presentada.

En los primeros encuentros de contextualizacion de la Estrategia ASES, los directivos del
componente socioeducativo de acuerdo con las cartas de postulacion de los practicantes,
plantearon realizar una propuesta de intervencion enfocada en los monitores socioeducativos en

cuanto a su labor como pares académicos y al proceso de interiorizacion y exteriorizacion de
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emociones. Este acercamiento permitié tener un punto de partida para el diagnostico en el que los
practicantes investigaron, identificaron y formularon una propuesta de intervencion tecnomediada
de acuerdo con las necesidades encontradas e integrando las sugerencias por parte del equipo.

A lo largo del proceso de ejecucion, los Practicantes identificaron la necesidad de construir una
propuesta que le permitiera a los monitores socioeducativos fortalecer sus habilidades para la vida
y adquirir herramientas metodologicas y ludicas, claves para ejercer un acompafiamiento integral
que respondiera a las necesidades de los estudiantes beneficiarios de ASES. Se evidencid, asi, la
importancia de crear espacios de encuentro colectivo, donde la voz, los pensamientos y
sentimientos de los monitores eran escuchados, teniendo en cuenta la realidad que se atravesaba
por una emergencia sanitaria, la cual configuro las formas de estar juntos y de comunicarse.

Todo el proceso del proyecto fue desarrollado de manera virtual sin tener contacto directo
con la poblacién objeto. Esta situacion sin precedentes generd asumir el reto de ser recursivos,
creativos y explorar herramientas digitales y alternativas para avanzar en el proceso pedagogico y
de crecimiento de saberes, competencias y la capacidad de adaptarse al cambio, aunque no se
tuviera el control absoluto de las situaciones.

Por esta razon, se escogid hacer una reflexion sobre la experiencia de Practica Profesional como
modalidad de trabajo de grado, con el fin de destacar algunos aprendizajes obtenidos, como: a) el
compromiso y la creatividad para desarrollar las diferentes labores dentro de ASES; b) la
autonomia y flexibilidad para la toma de acciones que nutriera estratégicamente el proyecto; c) la
comunicacion eficaz en funcion de establecer relaciones sociales amenas entre el equipo y con la
poblacién para conocer su historicidad y particularidades y, sobre todo, poniendo en practica la
empatia como una habilidad imprescindible para comprender las dinamicas de la poblacién,
necesidades, sus imaginarios, ideologias, sus lazos sociales, etc.

En resumen, este trabajo hace una reflexion sobre dicha experiencia de practica profesional en
la medida en que se reconstruye analitica e interpretativamente el proceso, evidenciando los
aciertos y desaciertos a nivel conceptual, metodoldgico y procedimental. Este ejercicio permite
dejar un registro detallado sobre todo el proceso realizado, y proporciona antecedentes y pistas
para ejecutar de manera amplia, estratégica y acertada una propuesta cercana a contextos

educativos en futuras intervenciones tecnomediadas.
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4. Resultados

El siguiente capitulo inicialmente presenta la descripcion del proceso de intervencion
tecnomediada con el equipo de monitores socioeducativos ASES, abordando dos grandes ejes
teméticos: 1) fortalecimiento de las HPLV y 2) nuevas alternativas metodoldgicas de
acompafiamiento en beneficio al quehacer socioeducativo. Posteriormente, se presenta la
caracterizacion y los principales hallazgos encontrados durante el proceso recreativo
tecnomediado con base en categorias de analisis que ahondan en las caracteristicas de los recursos
digitales utilizados y en las acciones estratégicas para su uso. Finalmente, se reflexiona sobre los
aportes de la recreacién como actividad pedagdgica mediada por las TICS en funcién del

fortalecimiento de las HPLV y las buenas practicas socioeducativas.
4.1. Descripcion del proceso de intervencion

Dentro de la experiencia de intervencidén en campo con los monitores socioeducativos de la
Estrategia ASES, se hizo uso de las plataformas digitales para mediar este proceso pedagogico y
recreativo, para abordar las HPLV y proyectar alternativas de acompafiamiento, beneficiando su
quehacer socioeducativo. Asimismo, el uso de los medios digitales posibilité explorar y contar con
un amplio repertorio de aplicaciones y plataformas, entre otros recursos digitales, que favorecieron
y conectaron a los practicantes/recreadores, los monitores socioeducativos/recreandos y los
contenidos, para juntos construir y reconstruir progresivamente significados y sentidos.

Durante la ejecucion de la propuesta'y como estrategia pedagdgica se decidio dividir el proyecto
tecnomediado en dos grandes tematicas. El primer momento se centr6 en las HPLV constando de
tres talleres en los que cada uno abord6 las tres categorias por las que se distinguen estas
habilidades (cognitivas, emocionales y sociales). Mientras tanto, en el segundo bloque se
desarrollaron cuatro talleres abordando los LLC propuestos por Mesa (2009), como alternativas
metodoldgicas y ludicas para el acompafiamiento socioeducativo.

Antes de ahondar en cada uno de los dos grandes momentos de la fase de ejecucion, se hace
necesario reiterar que el uso de los medios digitales en esta propuesta de intervencién recreativa
fue el eje fundamental para facilitar a los monitores socioeducativos contenidos didacticos,

interactivos e innovadores como videos, presentaciones, aplicativos u otras plataformas digitales,
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orientandolos a vivenciar una experiencia agradable, reflexiva y enriquecedora clave para su

quehacer y su vez, para su dimension personal.
4.1.1. Primer momento: (Talleres centrados en los contenidos HPLV - 1 a 3)

Como se menciono, uno de los objetivos por los que la propuesta recreativa tecnomediada
estuvo direccionada fue el fortalecimiento de las HPLV de los monitores socioeducativos. A

continuacion, se presentan de manera detallada los tres talleres de las HPLV.

Taller 1 “Yo soy”:

Este primer taller de HPLV tuvo el objetivo de fortalecer la categoria de las habilidades
cognitivas de los monitores socioeducativos (autoconocimiento, pensamiento creativo y toma de
decisiones) y conocerlos. Este inici6 con la presentacion de los practicantes contextualizando la
propuesta de intervencion que se iba a implementar durante el semestre universitario. Se hizo una
actividad de reconocimiento grupal llamada memoria infinita, teniendo el propoésito de recordar el
nombre y carrera previamente compartido por algin monitor, en clave de ser repetido y ahi si
introducir los datos de si mismos ante los deméas. Eran muchos nombres y carreras para ser
recordadas, por lo que, para cumplir con los tiempos establecidos con los ultimos monitores, se les
pidié no recordar la informacion de sus compafieros ya presentados, sino que, por el contrario,
dijeran qué carreras creian que entre los faltantes estudiaban para que luego cada uno de ellos
dijera si acertaban o no. Ello ayud6 a acotar el tiempo y darle continuidad al taller.

Se usé un video tutorial de autoria propia sobre como realizar la técnica de banda grafica'* con
papel y lapiz. Algunos monitores no pudieron ingresar al video, por lo que se decidio proyectarlo
para llevar a cabo el paso a paso de la técnica. Una vez ya todos habian realizado su banda grafica,
se les explicd que en cada doblez de esta debian de plasmar con dibujos o palabras los hobbies,
suefios, miedos y momentos significativos de la vida de cada uno, teniendo en cuenta y
respondiendo a la pregunta ¢Quién soy? (autoconocimiento).

Algunos monitores de manera voluntaria compartieron sus bandas graficas para hablar de sus

hobbies como montar bicicleta, ver anime, estar con la naturaleza; suefios como graduarse, ser

14 Técnica de trabajo propuesta por la autora Mesa (2010) en la que se le propone al recreando a través de una hoja,
realizar algunos dobleces para posteriormente seleccionar y graficar momentos significativos de su experiencia de
vida en relacién a los objetivos pedagdgicos establecidos y asi exponerlos ante el grupo de trabajo.
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profesionales, viajar por el mundo; miedo a la soledad, frustracion; y en cuanto momentos
significativos, mencionaron el haber sido admitidos en la Universidad del Valle y estar con sus
seres queridos en fechas especiales o en su dia a dia.

Luego se dividio el grupo en dos de acuerdo con el orden alfabético en que se encontraba el
listado de asistentes en la sala de Meet para que todos los participantes pudieran compartir su
creacion. Los grupos se distribuyeron de la A alaly de JalaZ, haciéndose en cada uno de estos
una puesta en comun sobre las bandas graficas para asi, llevar a cabo la creacion en colectivo de
un murallage (fusion entre un mural y un collage) teniendo en cuenta lo anteriormente trabajado.

El murallage se realiz6 en la plataforma de Jamboard, donde todos los participantes tenian
acceso para la edicién (dibujar, poner imagenes, escribir, etc.,) y su tarea grupal era proyectar
mediante el murallage cémo harian para cumplir sus suefios, vencer sus miedos y lograr mas
momentos significativos en su vida (pensamiento creativo).

En el primer grupo, a la hora de llegar a un acuerdo sobre qué iban hacer, ninguno queria tomar
la voceria hasta que una de las monitoras tomo la iniciativa y dirigio al grupo sobre lo que podian
hacer. De esta forma todos estuvieron de acuerdo e iniciaron la elaboracion del mural. Para ir
cerrando este momento escogieron a un VOCero y una vocera para que socializaran lo realizado al
otro grupo (toma de decisiones).

En el segundo grupo, al principio los monitores fueron timidos para hablar, por lo que de
manera estratégica el practicante empez6 a compartir un poco sobre su vida en relacién con los
temas de las bandas gréficas, produciendo una respuesta por parte de los participantes. Empezaron
a activar su micréfono, mostrando y explicando sus bandas y con ello crearon el murallage;
subieron imagenes, pusieron notas adhesivas e hicieron uso del chat del Meet para escribir aquello
que veian en comun y lo que no, en condicidn de plasmarlo. La organizacion para presentar su
obra al otro grupo fue voluntaria, siendo tres monitores quienes explicarian cada contenido de su
creacion (toma de decisiones).

Para el momento de socializacién, los voceros de cada equipo presentaron y explicaron cada
murallage (ver Figura 1) y las alternativas que idearon para dar respuesta a la tarea. Para cerrar el
taller, algunos monitores comentaron sentirse identificados con algunas situaciones compartidas
por otros monitores, lo cual les daba cierta tranquilidad al saber que eran situaciones que no sélo
les ocurria a ellos, sino que también a otros; permitiendo asi la creacion de vinculos a partir de la

empatia que se generaba durante la interaccion y el desarrollo de las tareas.
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Lograr mas momentos significativos

Salir de
I cada espacio
Apreciarel a que tengamos
amor que se H ydedicarlo a
e utina oot
NchNocD hace bien.
Decir méds "si*
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sobrela Vivir en el presente y
importancia de aprovechar cada
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Figura 1. Murallage colectivo creado por los monitores socioeducativos, marzo 2021- Plataforma Jamboard.
Fuente: Registro fotogréafico practica profesional septiembre 2020 —junio 2021.

En este primer acercamiento con los monitores socioeducativos, ellos identificaron el taller
como un espacio paralelo a lo académico siendo necesario de contar para su quehacer
socioeducativo y desarrollo personal y, es a partir de este reconocimiento que surge la oportunidad
de encontrarse con otros pares, identificandose o no con situaciones y/o problematicas similares
para buscar una solucién conjunta; propiciando la creacion de vinculos y la construccién de
significados y sentidos.

De igual forma en el desarrollo de este primer encuentro, se evidencié la importancia de poder
exteriorizar aquellas cosas que en otros &mbitos académicos no se pueden, ya que no existe esa

libertad o la comodidad de hacerlo.

Taller 2 “Un mundo de emociones”

Este fue el segundo taller de HPLV teniendo el objetivo de fortalecer la categoria de las
habilidades emocionales de los monitores socioeducativos (empatia, manejo de emociones y
sentimientos, manejo de tensiones y estrés). Para iniciar este taller, cada participante de manera
anonima tuvo que escribir en un Padlet una situacion conflicto que le hubiese generado malestar,
incomodidad y que no le gustaria que se repitiera. Usando una ruleta virtual con los nombres de

los participantes, de manera aleatoria se escogieron tres monitores para que seleccionasen



41

cualquier nota que les Ilamo la atencion del Padlet, teniendo que activar su microfono para leerla
y responder: ¢cOmo se sentiria en esa situacion?, ¢qué palabras le diria a su compafero para
hacerlo sentir reconfortado y posiblemente las alternativas para mejorar esa situacion?

Entre los temas escogidos por ellos se encontro: la carga académica, sintomas de ansiedad,
frustracion, depresion, el trabajo en equipo, la virtualidad, el aislamiento por causa de la pandemia,
entre otros mas complejos. En seguida se paso a realizar una silueta de emociones en la plataforma
Jamboard en la que los participantes, de manera individual, ubicaron con notas adhesivas en qué
parte de su cuerpo sentian y/o expresaban sus emociones (tristeza, alegria, frustracion,
enojo,desagrado, miedo, amor, asombro, vergienza). Cabe decir que todo esto se realizé en una
silueta humana asignada a cada estudiante en el Jamboard.

Culminada la silueta de emociones, de manera voluntaria tres monitores compartieron su silueta
explicando que ciertas emociones como enojo, desagrado o alegria se proyectaban en sus gestos,
otras en sus pensamientos (cabeza) como la tristeza y otras en sus hombros o pecho cuando sentian
frustracion, miedo y asombro.

Mas adelante se dio paso a una meditacion guiada. Lo primero que se hizo fue relajar los
musculos faciales por medio de movimientos conscientes y pausados. Se continué con la
activacion corporal estirando los hombros, brazos, cabeza y torso; esto con el fin de disponer a los
participantes a realizar la meditacion. Cabe afiadir que se us6 mdusica instrumental para generar un
ambiente ameno y acorde a la situacion del aqui y el ahora, invitando a los actores a cerrar sus 0jos
para asi darle inicio a la meditacién guiada (manejo de emociones y sentimientos, manejo de
tensiones y estrés).

En este momento se les presentd a los monitores un video el cual les instruia la manera de
respirar y hacerlos pensar sobre sus vidas, culminando con el abrir de nuevo los ojos para regresar
al taller.

Terminado el video de la meditacion guiada, los participantes retomaron la silueta (previamente
hecha), con el objetivo de contrastar y resignificar aquello que se vivencid durante la meditacion
(lo que sinti6, con qué se conectd, imagenes, colores, canciones).

Voluntariamente, tres monitores compartieron como fue su experiencia, que sintieron y qué les
permitio este ejercicio. Algunos de los comentarios a los que aludieron fueron a la posibilidad de
ser conscientes de si mismos, de tomarse un momento de descanso de todas las obligaciones para

sentirse relajados y poder transportarse a lugares que les evocaban buenos recuerdos y también
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paz. Asimismo, se menciond la posibilidad de conectarse con su cuerpo, evaluar y concientizarse

de lo cansados que se encontraban en ese momento por sus dindmicas personales y académicas.
El taller concluyd con ciertas reflexiones que tuvieron los monitores en cuanto a la importancia

de contar con espacios para conectarse consigo mismos, es decir, momentos introspectivos donde

pudieron sentirse escuchados, relajados y conscientes de sus propias emociones con el fin de

manejarlas y expresarlas de manera apropiada (Goleman, 1995).

Asombro

A través del ejercicio de meditacion,

re afirmé la importancia de darme

MI ESPACIO. Uno en el que realidad me
sienta comoda y escuche mi cuerpo.

En este afan de la virtualidad solo el
gjercicio fisico me lo ha permitido, sin
embargo, con la actividad de hoy, volvi a
conectarme con los paisajes de mi
pueblo, algo que extrafio en medio de
tanta urbanidad.

Logré estar tranquila y darme cuenta de
las dolencias fisicas que ha dejado el
estrés: dolor en la espalda y hombros.

Figura 2. Silueta de emociones creada por una monitora socioeducativa, marzo 2021- Plataforma Jamboard Fuente:
Registro fotografico préctica profesional septiembre 2020 —junio 2021.

Taller 3 “Parchate en la Virtualidad”

El Gltimo taller de HPLV tuvo el objetivo de fortalecer la categoria de las habilidades sociales
del equipo de monitores socioeducativos (comunicacion asertiva, relaciones interpersonales,
manejo de problemas y conflictos, creatividad.).

Para darle apertura a este taller, se realiz6 una actividad del aqui y el ahora en la plataforma de
Quizzis, incorporando preguntas de seleccion multiple sobre cultura general. Los tres mejores
puestos tenian la opcion de elegir el rol que desempefiarian en la siguiente actividad del taller
Ilamada Noti-Entiendo, mientras que los tres Gltimos no tenian esta opcion. Esta actividad consistid
en dividir al grupo de participantes en tres roles:

- El reportero: A quién se le asignaba un tema e idioma (no importaba si no lo dominaba)
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con el fin de comunicarlo a traves de su habla y expresion tanto corporal como gestual.

- El traductor: Quien tenia la mision de traducir al publico lo que el reportero estaba
comunicando.

- Laaudiencia: Los demas participantes que, de acuerdo con lo visto y escuchado, debian de
elegir si lo informado por el traductor era lo mismo que decia el reportero o adivinar la idea

que el reportero expreso.

El tema de la noticia se les asignaba a los reporteros a traves de otro enlace de Meet para que
los demas no supieran qué era lo que su comparfiero iba a comunicar. En ese Meet se les daba un
apoyo e ideas para explicar su noticia, reforzando a la idea de que su cuerpo también podia
comunicar ademas de su oralidad. Una vez repartidos y preparados los roles, los monitores
escogidos encendieron las camaras y activaron sus audios para desarrollar la actividad de manera
interactiva. Inclusive, en el chat del Meet se evidenci6 una alta y positiva respuesta de los otros
participantes (la audiencia) en estar atentos al taller y reaccionar a la interpretacion de sus
comparieros frente a la noticia comunicada por el reportero y el traductor.

En total se hicieron tres rondas con los siguientes idiomas y temas:

e Japonés. Situacion propuesta: Estas ensefiando una receta de sushi y de repente se te

empieza a quemar algo y crecen mas y mas llamas, pero no hay agua para que las apagues.
Tu solucion es soplar y soplar hasta que se apaguen estas.

e Avrabe. Situacion propuesta: Estas hablando de chismes con tus compafieros y todo estaba
normal hasta que ves un fantasma que se acerca a ti. La Unica forma de que se vaya es que
bailes como una serpiente.

e Alien. Situacion propuesta: Vas a invadir el planeta tierra, pero al ver las noticias te enteras
de que hay una pandemia de Covid-19 que amenaza la humanidad. Decides disparar

asteroides para avanzar el proceso de destruccion.
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Detalles de la reunion X

Figura 3. Captura de pantalla de la preparacién de una monitora con su rol de reportera y noticia

Se continud el taller con la actividad de Negociando con Univallunos, donde la idea fue dividir
a los participantes de nuevo en tres grupos y con un rol diferente (vendedores, detractores y
compradores). Para dividir el grupo se escribieron los nombres de todos en Excel y luego se
filtraron por colores de forma aleatoria obteniendo asi los tres grupos de forma ordenada.

Los roles consistieron en:

- Vendedores: A este grupo se le asign6 un objeto el cual intentarian vender a toda costa.
Para ello los integrantes tuvieron toda la libertad e imaginacion para idear de manera
creativa argumentos que persuadieran a los compradores.

- Detractores: A este grupo también se le asigné el mismo objeto con la diferencia de que
éste seria devaluado, persuadiendo a los compradores de apoyar su causa de rechazar al
grupo de los vendedores.

- Compradores: Ellos tenian la potestad de decidir si compraban el objeto o por el contrario
no.

Cabe mencionar que para los dos primeros roles (vendedores y detractores), se usaron dos links
mas de Meet, en los que se les acompaiio para la construccion de su puesta en escena, dejando al
grupo de compradores en el Meet principal del taller (volviendo a este después de planear la
representacion de la actividad).

Esta actividad se hizo en dos rondas y los objetos para su desarrollo fueron: una esponja y una
sombrilla. Los monitores debian de ser creativos, recursivos y contar con una previa negociacion

con su respectivo equipo para organizar las ideas de las caracteristicas de su objeto, el plus que
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este ofrecia, que estuviera a la vanguardia y dejar volar su imaginacion a la hora de convencer a
otros monitores de adquirir o denegar la compra del objeto.

Se destaco la disposicidn que tuvieron los participantes para encender sus camaras y micréfonos
durante la puesta en escena. Esto ocasiond que todo fuese mas dindmico dado que ademas
utilizaban el chat del Meet para apoyar o refutar las ideas de sus compafieros, siendo un espacio
interactivo lleno de diversion no sélo para los monitores sino también para los practicantes.

El cierre de este taller propici6 en los asistentes la desinhibicion y escape de lo académico,
dejando de lado preocupaciones, siendo un espacio dindAmico para compartir e interactuar con otros
pares socioeducativos. De igual manera, estos actores reflexionaron en la importancia de la
comunicacion asertiva y sus diferentes maneras de emplearse; siendo un elemento clave para
comprender a los estudiantes que acompafian en su nuevo proceso de vida universitaria y asi, crear
un vinculo de confianza, efectuando acciones y/o estrategias acordes a las necesidades

identificadas.
4.1.2. Segundo momento: (Talleres centrados en los LLC -4 a 7)

El segundo objetivo por el que la propuesta recreativa tecnomediada estuvo direccionada fue el
proponer nuevas alternativas metodoldgicas de acompafiamiento y de seguimiento estudiantil para
el quehacer de los monitores socioeducativos. Por esta razén, se abordaron los LLC como aquellas
estrategias pedagogicas alternativas de intervencion para el quehacer socioeducativo. A
continuacion, se presentan de manera detallada los talleres aplicados.

Taller 4 “Memories”

El cuarto taller planeado dentro del proyecto de intervencion tuvo como énfasis trabajar el LLC
de la narrativa y habilidades comunicativas, de pensamiento creativo y empatia.

Se inici6 el encuentro con la aplicacion de un quiz en la plataforma Quizzis que contenia
preguntas generales de la Universidad para sacar una tabla de posiciones y asi, darle orden al
siguiente momento. Previamente, a los monitores socioeducativos se les habia solicitado una foto
significativa de algun suceso de su historia de vida para ser compartida al grupo. La idea era que
comentaran la descripcion de la foto mediante preguntas generadoras: ¢por qué la ha escogido?,

su importancia de registro en su vida y ¢qué tipo y cuales fotos preservaban?, ¢para qué? y ¢ para
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quién?; siendo estos elementos tomados de la técnica interactiva de la fotopalabra por Chacén et
al. (2002).

Tomando de referencia la tabla de posiciones de la primera actividad, el conversatorio empez6
por los ultimos puestos. En general, las fotografias compartidas eran fotos familiares, de la
infancia, de reuniones o festividades, de experiencias de viajes, trabajo, etc., destacando las
diferentes historicidades de los monitores y cuan importante le eran estos registros para su vida e
incluso motivacion personal y profesional.

Culminada la aplicacion de la técnica interactiva de la fotopalabra, se dirigio a los participantes
al Padlet para que escribieran tres lugares o espacios que les evocaran algun recuerdo, situacion o
anécdota que les fuera significativa. No hubo pardmetros o limitaciones en este momento, dado
que ellos pudieron expresar sus mundos a través de una serie de claves (evocaciones) que hicieron
comprensible el universo que cada uno conocia. Cabe afiadir que para la realizacion del Padlet se
tomaron algunos elementos de la técnica interactiva de la cartografia como la evocacién
geografica de espacios significativos (Chacon et al. 2002).

Interactivamente se inici6 la socializacion de los lugares y espacios significativos con preguntas
aleatorias. Algunos lugares fueron las casas de sus familiares y sitios de procedencia los cuales les
evocaban gratos recuerdos y sentimientos; otros a espacios de la ciudad tales como San Antonio,
el Bulevar del Rio, el Lago de la Babilla, etc., y uno que destacé y provoco un sentimiento colectivo
de nostalgia, la Universidad del Valle.

De acuerdo con la experiencia de estos actores dentro del campus universitario, se les pregunto
el por qué este les era tan significativo, arrojando respuestas sobre la creacion de nuevos circulos
sociales, realizacion de actividades deportivas, culturales, de ocio, relajacion, académicas, etc.,
siendo elementos que la misma geografia del campus les permitia experienciar.

Para ir cerrando el taller se dio pas6 a una presentacion visual, explicando los conceptos
trabajados (LLC de la narrativa y las técnicas interactivas), destacando su importancia en los
acompafamientos socioeducativos y permitiendo al equipo monitor ampliar sus conocimientos no
solo a nivel préactico sino también conceptual, brindando pistas claves para en el futuro ser

aplicados de acuerdo con la intencion pedagdgica establecida.
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Taller 5 “Expectativa vs Realidad”

Este quinto taller del proyecto tuvo como objetivo trabajar el LLC gréafico-plastico, como una
alternativa metodoldgica de acompafiamiento y de seguimiento estudiantil. Las habilidades que se
trabajaron fueron el manejo de problemas y conflictos, autoconocimiento, pensamiento creativo,
critico y toma de decisiones.

El taller inicid con tres preguntas hacia los asistentes en relacién con su semestre. En cada una
se les dio menos de un minuto para que pensaran la respuesta y las tuvieran presentes en su mente.
Estas fueron: expectativas del semestre, ¢qué les generaba preocupacion de este? y ¢ cuales eran
sus objetivos durante este?

Para la siguiente actividad, a los participantes se les habia solicitado previamente traer una hoja,
tijeras y colores, elementos necesarios para el desarrollo del momento. Se les comparti6 un corto
video tutorial sobre el paso a paso para realizar un fanzine. Culminada la estructura bésica del
fanzine, cada monitor debia de plasmar en sus hojas una portada creativa muy a su estilo y, en cada
una de sus paginas las respuestas de las tres preguntas realizadas previamente.

Voluntariamente, los monitores socializaron su creacion encendiendo sus cdmaras para una
mejor apreciacion. Hablaron acerca de sus preocupaciones con la actualidad del pais de ese
entonces, de la universidad y valoraron su quehacer, destacando que eran una guia elemental para

las nuevas generaciones de universitarios beneficiarios de ASES.
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Figura 4. Captura de pantalla de puesta en comun del Fanzine creado por un monitor socioeducativo, mayo 2021 -
Google Meet. Fuente: Registro fotografico practica profesional septiembre 2020 —junio 2021.
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Pasada la puesta en comun, se continud con la creacién de un avatar personalizado usando la
aplicacion avatar creator'®, a través del dispositivo tecnoldgico utilizado por cada asistente. En este
debian responder y expresar: ;,cOmo se sentian en cuanto su dimension universitaria, académica,
personal, familiar y econdmica? Una vez creado, debian de descargarlo y subirlo a la plataforma
de Padlet poniéndole su respectivo nombre. Adjunto el avatar al Padlet se les pidio a los monitores
que reflexionaran sobre sus dos creaciones (fanzine y avatar), respondiendo a la pregunta
generadora de ¢qué contrastes hallaron entre su creacion del fanzine y su actual estado reflejado
en el avatar?, siendo resumido en tres palabras.

Las palabras utilizadas por los estudiantes fueron: preocupacion - adaptacion - decepcion -
oportunidad - confusién - desaliento - angustia - bloqueo - soledad - motivacion - autocuidado -
unién - estrés - expectativa - curiosidad desilusion - impotencia - apoyo - aislamiento -
reencontrarse.

En tiempo de tanta incertidumbre como en aquel periodo, para los participantes resultd
importante contar con estos espacios, dado que a nivel individual y colectivo se reconocieron que
las expectativas cambiaron por diferentes situaciones y hechos sociales; provocando el reto de
reinventarse, buscar nuevas oportunidades, conscientizarse y adaptarse a la nueva realidad.

Para ir cerrando el taller, se dio pasé a la explicacién del LLC gréfica-plastico, las técnicas y
plataformas utilizadas, ampliandoles el panorama de metodologias que podrian aplicar en sus

encuentros y acompariamientos socioeducativos.

Taller 6 “AlgoRitmo”

El sexto taller de la propuesta de intervencion estratégicamente trabajé los LLC de Expresion
Ladico Musical y la Expresién Corporal, dado que ambos lenguajes compaginaban. En este se
abordaron habilidades como el autoconocimiento, la comunicacion, relaciones interpersonales y
el cuerpo como instrumento.

Para la apertura del taller, se jugd Stop como rompehielo sirviendo como momento del aqui y
el ahora con los monitores socioeducativos. El juego se desarrolld virtualmente y consistié en

responder diferentes categorias como nombre, ciudad, objeto, verbo, pelicula, famoso, etc., con

15 Aplicacion digital en la que se puede crear, disefiar y descargar un avatar personalizado.
https://www.southpark.lat/info/lvOnha/avatar
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palabras que iniciasen exclusivamente por la letra asignada para cada ronda, ganando quien las
respondiera todas en el menor tiempo posible.

Se prosiguio con la actividad del Karaoke en el que se usaron dos ruletas virtuales; la primera
contenia nombres de canciones seleccionadas por su reconocimiento populary pertenecientes a
diversos géneros como baladas, rock, reggaeton, folklore, pop y clasicas, mientras que la segunda
el nombre de los participantes. La idea consistia en que aleatoriamente la primera ruleta escogia la
pista musical de la ronda (incluyendo si la debia de cantar uno o dos participantes) y la otra,
arrojaba el nombre de quien(es) debian de asumir el reto.

Los monitores estuvieron dispuestos en hacer parte del taller activando sus microfonos e
inclusive sus camaras, debido a que, para generar confianza, los practicantes mantuvieron
encendidas sus cAmaras desde el inicio del taller. Las canciones seleccionadas eran popularmente
conocidas por los participantes y, por ultimo, a estos actores les resultaba llamativo e interesante
la idea de hacer Karaoke virtualmente y junto a sus compafieros socioeducativos.

Mientras los participantes cantaban sus demas comparfieros en el chat del Meet interactuaban
entre si, expresando su apoyo y emocion con la presentacion de cada uno. Se realizaron varias
rondas con una duracién aproximada de dos minutos cada una. Para la Gltima cancion una de las
monitoras propuso cantarla entre todos y asi se hizo, resultando en un momento divertido e
inspirador por escuchar a los monitores cantar en confianza, dando lo mejor de si, liberandose cada
uno de toda esa carga mental y emocional causada por las diferentes situaciones dentro de su
contexto académico, familiar, personal, etc.

El taller continud con un viaje musical de dieciséis minutos, en el que los asistentes cerraron
sus ojos y escucharon diferentes géneros musicales (canciones autdctonas de Colombia, de fechas
especiales o festividades como cumpleafios, navidad, Halloween, canciones nostélgicas, de
rebeldia etc.), con el fin de que se permitiesen mover su cuerpo de acuerdo al ritmo o sensacion
que generase la pista y viajar con su alma y ser a diferentes lugares del mundo, de su historia de
vida, momentos significativos, personas, etc.

Luego de su aventura auditiva, algunos compartieron su experiencia respondiendo a las
preguntas de ¢qué sintieron?, ¢qué recordaron? y ¢con queé se conectaron con los diferentes
géneros musicales?

En general, la experiencia del viaje musical resultd ser para los monitores una montafia rusa de

emociones, sentimientos y recuerdos sobre sus diferentes etapas de vida, permitiéndoles
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reflexionar sobre la importancia de conectarse con sus raices y origenes para comprender su
presente y proyectarse hacia el futuro.
Finalizado el anterior momento, los monitores fueron direccionados al Padlet con la tarea de
escribir una frase o subir una imagen que representara su experiencia del viaje musical. Entre sus
comentarios destacaron:
- “La masica mueve en nosotros una energia cosmica, nos conecta con el pasado y nos acompafia
en el futuro. Nos conecta con el otro y con nosotros mismos. Nos lleva al pueblo, a la ciudad y a
nuestro hogar”. (Recreando A)

- “Lo interesante es ver y sentir el alcance de la memoria y lo poderosa que es la musica para
revivir. En efecto, todo un viaje.” (Recreando B)

- “La musica es el lenguaje de los recuerdos.” (Recreando C)

Para ir cerrando el taller, se pas6 a dar la explicacion de los LLC y las técnicas aplicadas,
contextualizando a los monitores sobre la importancia de contar con un espacio de liberacién e
interaccion por medio de la musica y a la vez, ampliandoles el panorama de metodologias y

herramientas digitales que podrian aplicar en sus encuentros.

Taller 7 “tres, dos, uno accion”

El séptimo y Gltimo taller trabajo6 el LLC de los Juegos Dramaticos y de Teatro conteniendo las
habilidades comunicativas, de pensamiento creativo, toma de decisiones y relaciones
interpersonales. Sus objetivos fueron: proponer nuevas alternativas metodoldgicas de
acompafiamiento y de seguimiento estudiantil; reflexionar sobre aquellos aspectos que los
monitores consideraban importantes frente a su quehacer y culminar la propuesta de intervencién
de recreacion para estos actores de la Estrategia ASES.

El encuentro inici6 con una actividad del aqui y el ahora llamada Preguntadores, con el propésito
de que se enfrentaran los monitores hablando exclusivamente por medio de preguntas sobre temas
preestablecidos (Covid, paro nacional, paseo familiar y acompafamiento estudiantil). El orden de
turnos se hizo de acuerdo con el listado de asistencia de manera alfabética que aparecia en el Meet
y el reto era ir eliminandose entre ellos para conocer quien era el rey o la reina de las preguntas.

Una vez se tenian a los ganadores del anterior momento, se inici6 la actividad de Charada,
juego popular de adivinanza de palabras. Se crearon dos equipos de trabajo, escogiendo entre ellos
uno o dos integrantes que serian los actores para cumplir con la mision de representar con su cuerpo

y expresion gestual una frase o palabra de las siguientes categorias: pelicula, cosa, animal, comida,
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todo ello sin hablar o hacer ruidos. Por supuesto, esto requirié que encendieran sus camaras para
ver la respectiva representacion.
La idea era que los demas integrantes del equipo adivinasen la palabra en menos de un minuto.
Pasado ese tiempo si no lo adivinaban se le cedia la oportunidad al equipo contrario de responderla.
Se realizaron varias rondas en las que unas fueron representadas por un integrante de equipo y
otras por dos haciendo dindmica la participacion de los monitores. Las respuestas fueron escritas
en el chat y relatadas por los practicantes, aunque los monitores también activaron sus micréfonos

para adivinar.

Figura 5. Captura de pantalla Puesta en comun de la actividad de Charadas, junio 2021 - Plataforma Google Meet.
Fuente: Registro fotogréafico practica profesional septiembre 2020 —junio 2021.
Al ser este el ultimo taller dentro de la propuesta de intervencion tecnomediada, se decidio
proponer y dejar un legado por parte del equipo socioeducativo a los futuros monitores que se
integrarian a la Estrategia ASES. EI principal objetivo de este momento consistio en que a través

de un Padlet escribieran un legado con aquellos tips o pautas de acuerdo con su experiencia como
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monitores les fueron significativas y de utilidad, en condicion de alentar e inspirar a las nuevas
cohortes socioeducativas en su quehacer.

Para dar por terminado el taller y por ende el proyecto de intervencion, se dieron las
explicaciones del LLC aplicado, de las herramientas y metodologias empleadas con las cuales los
monitores podrian enriquecer su labor socioeducativa.

Con el fin de generar el mejor cierre posible de la propuesta teniendo en cuenta las diferentes
situaciones y dindmicas que atravesabamos los involucrados del proceso, era indispensable contar
con un cierre simbdlico. Este consistio en hacer un cruce de dedos entre el dedo corazén sobre el
indice, representando la conexidn inseparable entre todo aquello que los mueve (dedo corazén) y
ese camino de tantos que deciden recorrer (analogia de sefialamiento por medio del dedo indice),

prometiéndose cumplirlo.
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Figura 6. Cierre simbdlico del proyecto recreativo tecnomediado, junio 2021. Plataforma Google Meet. Fuente:
Registro fotografico préctica profesional septiembre 2020 —junio 2021.

4.2 Caracterizacién de los hallazgos con relacion a las HPLV y las metodologias de
acompafamiento por parte de los monitores socioeducativos hacia las nuevas cohortes de
estudiantes.

Para iniciar este apartado, es importante recordar y destacar que los monitores socioeducativos
de la Estrategia ASES de la Universidad del Valle son los primeros actores en relacionarse y crear

un vinculo de confianza con las nuevas cohortes estudiantiles beneficiarias, convirtiéndose en unos
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de sus principales referentes en la accion académica y social. En otras palabras, son pares que
gracias a su experiencia universitaria cuentan con un acumulado de conocimientos claves para
apoyar el proceso de adaptacion, desarrollo y transformacion de los nuevos universitarios.

Ser monitor socioeducativo implica contar con ciertos criterios que van méas alla de un buen
historial académico. La constante interaccion, encuentro y dialogo con los estudiantes asignados
para acompafar y seguir durante el semestre universitario, exige a los monitores contar con
diferentes habilidades que permitan mantener una relacion pedagogica estable junto a los
estudiantes y un repertorio de metodologias de intervencion que respondan a las demandas de estos
altimos.

No obstante, los monitores estan igualmente formandose profesionalmente, y son en su mayoria
jovenes, por lo que es normal que tengan poca experiencia para entrar a conocer, comprender e
intervenir de manera Optima en las diversas situaciones de los estudiantes que acomparian, e
incluso, ellos mismos pueden no tener suficientemente desarrolladas las HPLV que son esenciales
para su quehacer y a la vez para su desarrollo personal.

Por todo lo expresado anteriormente, se llevo a cabo la propuesta de recreacion mediada por
las TIC, encaminada a fortalecer las HPLV del equipo socioeducativo y ampliar las metodologias
de acompafiamiento por parte de estos hacia las nuevas cohortes de estudiantes. Dentro de esta
propuesta, los practicantes de recreacién se conectaron con los monitores ASES a través de los
medios digitales, como una forma de hacer frente a las nuevas circunstancias sociales en las que
se encontraba el mundo a causa de la pandemia por Covid-19. Esto posibilité llevar a cabo
diferentes talleres que buscaban generar en los participantes aprendizajes y reflexiones para
enfrentarse a los retos de sus diferentes dimensiones como su quehacer, formacion profesional y

realizacion personal.
4.2.1. Recursos digitales y sus usos durante la propuesta de intervencion

El proyecto de intervencion se llevd a cabo con diversas plataformas digitales (ver apartado
3.2.1), que se convirtieron en herramientas de mediacion para desarrollar de manera amplia,
versatil y creativa las diferentes tematicas y contenidos estratégicamente seleccionados con los
cuales se deseaba intervenir a la poblacion socioeducativa y asi fortalecer sus HPLV.

De acuerdo con las caracteristicas y funciones de cada plataforma o aplicacion, se establecieron

usos especificos, como se expone a continuacion:
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e Parael desarrollo de las sesiones y la organizacion del encuentro con los asistentes, se
utilizo: Google Meet (1). Con esta plataforma los participantes disponian de diferentes opciones
como audio, video y/o chat, y asi comunicarse, dialogar, defender sus argumentos y refutar los de
sus compaferos. De esta manera, los encuentros lograron ser interactivos, amenos Yy
enriquecedores, debido a la posibilidad de intercambiar perspectivas y comentarios.

e Para ilustrar los contenidos de los talleres y sus tareas, por medio de Meet se podian
proyectar las pantallas de otras plataformas como: YouTube (2), Canva (3) y presentaciones en
Power Point (4). Hacer uso de ellas resalté la importancia de brindar herramientas a los
participantes para orientar la comprension de las actividades, es decir, no s6lo apoyarse en la
explicacion verbal por parte de los practicantes, sino también contando con recursos digitales
versatiles y multimodales (visual, infografico, textual) para guiar el paso a paso de cada ejercicio
y asi desarrollar el proceso de intervencion.

e Paraexpresar, responder y representar ideas en escritos, dibujos e imagenes se hizo uso de
plataformas como: Padlet (5), Jamboard (6) y Avatar Creator (7), que ofrecieron un abanico de
posibilidades sobre como dar respuesta a la tarea de manera personalizada e innovadora, resultando
ser herramientas digitales de creacion adecuadas para conocer a fondo las historicidades y
particularidades de la poblacién objeto.

e Para romper el hielo, es decir, situar a los monitores en el aqui y el ahora, se emplearon
plataformas de juegos didacticos como Stopots (8) y Quizziz (9), herramientas que los adentraban
y disponian para lo que iba a ser el desarrollo del taller.

e Por Gltimo, se implementaron encuestas de valoracion por medio de la plataforma de
Google Forms (10) con la cual se recolectd informacion valiosa sobre la experiencia, los

aprendizajes y las reflexiones de los participantes en el desarrollo de la propuesta.

A lo largo del uso de estas plataformas y aplicaciones, se identificd que, aunque cada
herramienta fue aprovechada en gran medida desde sus propias logicas y funcionalidades, también
permitieron llevar a cabo acciones estratégicas para su uso pedagogico y ludico, potenciando el
desarrollo de la propuesta tecnomediada.

A continuacion, se presenta la matriz de analisis que resulta del cruce entre las caracteristicas
y usos de los recursos digitales empleados en los talleres y los principales aportes obtenidos de la

recreacion tecnomediada a través de las plataformas digitales: 1) espacios de encuentro,
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reconocimiento y comunicacion; 2) creacién de vinculos; 3) proceso de aprendizaje y 4)
construccién de sentidos. Dicho de otro modo, con esta matriz se identifican las maneras en que
operd la mediacion tecnoldgica y pedagdgica, y en general, se caracterizan los aportes de la
intervencion, tal como se propone en el segundo objetivo de este trabajo.

Tabla 6. Matriz de analisis.

Principales aportes de la propuesta de recreacion tecnomediada

Generacion de
espacios de
encuentro,

reconocimiento y
comunicacién

Creacion de
vinculos

Apoyo al
aprendizaje

Construccion de
sentidos

Principales
caracteristicas y
funciones ofrecidas
por las plataformas/
aplicaciones
utilizadas

Canales y modos
diversos de expresién
a nivel individual y
comunicacion grupal

Interaccion a
distancia,
reconocimiento
diferenciado de
participantes y
trabajo colectivo

Recursos y lenguajes
para la mediacion y el
acompafiamiento

Intercambio de
ideas,
representaciones
y reflexiones

Acciones estratégicas
para el uso
pedagégico y ludico
de las plataformas

Exteriorizacion,
interiorizacion y
dialogo

Generacion de
confianza entre los
participantes y
fortalecimiento de la
relacion pedagégica
entre practicante -
monitor
socioeducativo

Presentacion y
explicacion de
contenidos,
participacion y
creatividad

Resignificacion y
reflexion critica

4.2.2. Generacion de espacios de encuentro, reconocimiento y comunicacion

Con base en la propuesta de intervencion realizada, se resalta que la plataforma GM permitio
no solo la realizacion de los talleres que brindaban contenidos pedagdgicos para enriquecer el
quehacer socioeducativo, sino que ademas posibilitd, junto a otras plataformas Padlet, Jamboard
y Avatar Creator (PJAC), la configuracion de espacios de encuentro, reconocimiento y

comunicacion.

16 A partir de ahora, se continuara con el uso de la sigla PJAC
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Con respecto a los espacios de encuentro, las herramientas ofrecidas por GM, como sus canales
de comunicacion (audio, chat y video), fueron aprovechadas por los participantes para intervenir,
involucrarse y relacionarse en cada uno de los contenidos ofrecidos para adquirir aprendizajes
significativos a partir del hacer. Por su parte, PJAC permitieron al equipo socioeducativo
reconocerse a nivel individual y colectivo, logrando identificar caracteristicas propias con relacion
a: su personalidad, intereses, miedos, suefios, emociones, situaciones, etc., aspectos valiosos para
comprenderse desde sus particularidades y similitudes con los demas.

Asimismo, los monitores reconocieron la importancia del otro (par) como agente que
comparte diferentes caracteristicas, realidades, situaciones y emociones. En este caso, los medios
digitales sirvieron para construir en conjunto espacios de escucha, apoyo, empatia y estrategias
para afrontar situaciones adversas. Una prueba de ello es el primer taller realizado (ver apartado
4.1.1) en el que se evidencia ese reconocimiento a nivel individual y colectivo entre los
participantes. De este, se destaca como uno de los aprendizajes importantes, lo expresado por una

de las monitoras participantes:

“I. No ir con juicios valorativos, estar abierta a encontrarme con todo tipo de respuestas

2. Esta bien que las personas lloren y debo aprender a gestionar esas situaciones, a veces me da
un poco de miedo ser tan emocional

3. De los ejercicios méas simples pueden salir reflexiones profundas y personales

4. Las personas confian mas cuando estan en grupos mas pequefios

’

5. Hay que mantener conectadas a las personas mediante diferentes estrategias.’

(Monitora ASES, comunicacion personal, marzo 10 de 2021).

A lo largo de la ejecucion de la propuesta se identificd, también, como los monitores lograron
expresar sus sentimientos, emociones y pensamientos a través de cada una de las funciones y
herramientas que permitian las plataformas digitales utilizadas como PJAC. Se ofrecieron diversas
formas de expresion como: representaciones graficas (bandas graficas, murales colaborativos,
fanzine); simbdlicas (juegos de roles); imagenes; (creacion de un avatar), corporales (charadas,
karaoke) etc., todo ello gracias a las diferentes estrategias implementadas dentro de la propuesta
tecnomediada, que permitieron ampliar las opciones para comunicarse, intercambiar experiencias

Yy reconocerse.
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Dentro de las acciones estratégicas que se utilizaron con las plataformas digitales, se puede
destacar que, como parte de la metodologia de intervencion, especificamente en el momento de
cierre de los talleres, se realizaba una evaluacion sobre lo vivenciado, teniendo como eje central
una pregunta generadora, la cual estaba redactada en Power Point (PP) y era proyectaba mediante
GM. Como resultado, surgia el espacio donde estratégicamente se les motivaba a los asistentes a
participar mediante la activacion del microfono, con el proposito de que compartieran,
exteriorizaran y dialogaran aquellos aprendizajes, reconocimientos y experiencias adquiridas
durante el taller. En suma, el encuentro, el reconocimiento y la comunicacion se constituyeron
como los elementos claves de la mediacion pedagdgica que permitieron, a su vez, identificar el

alcance de los objetivos establecidos en la propuesta tecnomediada.
4.2.3. Creacion de vinculos

En el desarrollo de la propuesta, la plataforma de GM facilitd la interaccion a distancia gracias
a sus logicas y modalidades de comunicacion, puesto que permitia a los actores involucrados
participar e interactuar de forma no solo diversa sino también segura, teniendo en cuenta la
emergencia de salud publica de ese momento de distanciamiento social.

Los contenidos propuestos y las acciones estratégicas implementadas sirvieron como fuente de
interaccion entre recreandos y recreadores, conduciendo a la poblacion socioeducativa a
enfrentarse a situaciones problema a través del didlogo, puestas en escena (socializacion de los
resultados/obras proceso y producto)’ y reflexiones.

Asimismo, esta plataforma proporcionaba la opcion de identificar y diferenciar a los
participantes a partir de un nombre, un avatar, y el uso del audio y video. Aprovechar estas
funcionalidades fue fundamental en el desarrollo de los momentos y procesos establecidos de la
propuesta, ya que permitié el reconocimiento diferenciado de estos actores, facilito la division de
grupos, nutrié el trabajo colectivo, y favorecio la realizacidn de tareas especificas, logrando asi la
creacion de lazos mas estrechos entre los monitores y practicantes.

Para alcanzar los objetivos del proyecto de intervencion, y a la vez abordar tematicas de

17 Gémez (2012) plantea que las obras-proceso se refieren a los procesos cotidianos de los jévenes con los nuevos
repertorios tecnologicos (NRT), es decir, navegar en internet, gestionar las redes sociales, etc.; mientras que con las
obras-producto, estos participantes buscan la realizacion de un producto en particular como por ejemplo textos, videos,
musica, etc. Ambas obras “son formas de trabajo liberado, no reductible a las l6gicas del mercado y constituyen modos
muy concretos de dotarse de sentido, en medio de un contexto urbano cada vez mas fragil, inseguro y fragmentado”
(Gbémez, 2012, p. 27).
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dimensiones como la personal, familiar, universitaria, etc., resulto estratégico construir un nivel
de confianza con los actores para que participaran de manera libre y espontanea en los talleres
ofrecidos. Una de las acciones que permitié un nivel de confianza 6ptimo fue el uso del Padlet
como lo fue en el taller 2 (ver apartado 4.1.1). Esta plataforma fue incorporada para que los
monitores pudieran expresar situaciones o malestares acerca de su vida de forma anénima a través
de un mural colaborativo, ofreciéndoles la oportunidad de compartir esa situacion de su
cotidianidad, emocién y/o pensamiento que le afectaba, sin el temor de sentirse expuesto o
vulnerado. Ademas, les brindaba la posibilidad de identificar emociones y experiencias

compartidas, como se aprecia en uno los comentarios de los monitores:

“Es bueno encontrar un espacio para hablar de 10s problemas que tenemos. Ya sea algun amigo o
familiar, exteriorizar lo que nos afecta ayuda incluso a poder verlo desde una perspectiva mas
amplia y también tratar de solucionarlo.” (Monitora ASES, comunicacién personal, marzo 24
de 2021).

Este momento fue revelador en el sentido que los monitores identificaban situaciones en
comun con sus compafieros, aspecto clave que generd confianzay a su vez la creacion de vinculos
entre los participantes, fortaleciendo la relacion pedagdgica entre practicantes-monitores y
monitores-monitores estableciéndose didlogos donde las perspectivas, conocimientos y
experiencias se exteriorizaran de manera libre, espontanea y abierta. Como consecuencia de estos
vinculos creados, se evidencié una consolidacion del grupo de monitores socioeducativos sin dejar
de lado la heterogeneidad de estos, aportando significativamente al alcance de los objetivos

planteados.
4.2.4. Apoyo al aprendizaje

Con respecto al proceso de aprendizaje de los actores involucrados en relacion con el
fortalecimiento de las HPLV y nuevas alternativas de acompafiamiento, se evidencié que las
plataformas digitales utilizadas en cada una de las sesiones fueron pertinentes debido a que
posibilitaron la exploracion y apropiacion de cada una de las técnicas, actividades, herramientas,
recursos y lenguajes propuestos para el quehacer socioeducativo y desarrollo integral de los

monitores.
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Las plataformas utilizadas, al ofrecer una amplia variedad de funciones y elementos con una
alta potencialidad para el alcance de los objetivos de la propuesta tecnomediada, fueron adaptadas
y resignificadas por los participantes (practicantes y monitores), de manera que aportaron también
a la construccion aprendizajes significativos.

Para facilitar el proceso de aprendizaje y dinamizar los talleres, estratégicamente se
abordaron técnicas para ilustrar, explicar y orientar a los monitores durante el proceso de ejecucion
de tareas y actividades. Se proyectaron imagenes instructivas que les facilitaba a los participantes
comprender las l6gicas del proceso y/o actividad a realizar. Dentro de los canales de comunicacion
que se utilizaron para explicar los contenidos, desarrollar las actividades, realizar los ejercicios de
los talleres y evaluar la jornada junto al equipo socioeducativo, los practicantes hicieron uso de
recursos didacticos como, por ejemplo, videos tutoriales sobre cdmo realizar una banda gréfica o
un fanzine, tal como se puede observar en los talleres 3 y 5 respectivamente (ver apartado 4.1.1).
Ademas, utilizaron un lenguaje sencillo para hacerse entender lo mas claro posible, como se

muestra en las siguientes citas:

“Aprendi que los factores pragmaticos como los gestos, la entonacion, las imagenes, el lenguaje
corporal tienen un gran impacto en la asertividad de cualquier situacion de comunicacion”.

(Monitora ASES, comunicacion personal, abril 07 de 2021).

“La implementacion de la misma actividad con el fanzine para identificar expectativas,
preocupaciones y objetivos, pero también la herramienta como tal que se presta para cualquier
actividad que demande creatividad y permita un acercamiento con el estudiante en alguna de las

dimensiones.” (Monitora ASES, comunicacion personal, mayo 3 de 2021).

Dentro de la propuesta de intervencion tecnomediada, trabajar en torno a las HPLV tuvo como
objetivo principal potenciar la labor de la poblacion socioeducativa, aportando a sus competencias,
capacidades, comportamientos, actitudes, estrategias, etc., que no se enfocarian en contribuir
Unicamente en su rol como agente de acompafiamiento social y académico, sino también en otros
aspectos de su vida individual y personal.

A nivel emocional, los participantes trabajaron en el fortalecimiento de la empatia, la gestion
de emociones, manejo de estrés, etc., en condicion de lograr en sus acompafiamientos una

comprension sobre las situaciones y comportamientos de sus estudiantes asignados.



60

A nivel cognitivo tuvieron la posibilidad de tener procesos de introspeccion y retrospeccion que
les permiti6 examinar y evaluar sobre sus trayectorias (escolar, familiar y sociales),
permitiéndoles, por un lado, reflexionar sobre su historicidad y la de los demaés. Por el otro, se
trabajo y estimulo el pensamiento critico y creativo fundamental en la toma de decisiones en su
quehacer.

Por ultimo, a nivel social el equipo socioeducativo vivencid talleres que involucraron el trabajo
en equipo y comunicacion asertiva, aportando en el aprendizaje de estrategias metodolégicas y en
la generacion de confianza necesaria para la creacion de relaciones interpersonales.

En suma, la recreacion tecnomediada permitié que el aprendizaje en torno a las HPLV de los
monitores socioeducativos fuera dindmico y fundamental para su construccion integral,
posibilitando y perfeccionando su perfil y habilidades en funcién de brindar un acompafiamiento
socioeducativo eficiente y pedagogicamente significativo.

4.2.5. Construccién de sentidos

Como se ha dicho, las plataformas digitales facilitaron a los monitores el intercambio de ideas
en relacion con el fortalecimiento de las HPLV y nuevas alternativas metodoldgicas de
acompafiamiento y de seguimiento estudiantil para su quehacer. Cada plataforma tuvo diferentes
elementos que iban entrelazados con la intencion pedagogica de mejorar y/o potencializar
mencionados aspectos. Los monitores tuvieron, ademas, la posibilidad de representar y construir
significados y sentidos més alla de su quehacer, es decir, con relacion a las diferentes dimensiones
de su ser (individual, social, familiar, universitaria y econémica).

Su nivel de reflexién y apropiacion en cuanto a los contenidos ofrecidos en cada uno de los
talleres les permitid identificar la importancia de fortalecer y/o transformar sus habilidades,
competencias y metodologias de acompafiamiento con el propdsito de enriquecer su quehacer
desde lo conceptual hasta lo préactico.

Una de las acciones estratégicas que se planted para la realizacion del proceso de
intervencion fue tomar situaciones, problematicas y algunos elementos y caracteristicas de la
realidad o del contexto cercano del equipo socioeducativo, con el propoésito de adaptarlas y
resignificarlas a favor de propiciar en ellos aprendizajes y reflexiones criticas. Como resultado de
esta accidn, se evidencid que el equipo socioeducativo llegd a comprender y resolver de manera

creativa y critica determinadas situaciones y escenarios, destacandose el trabajo colectivo, nuevas
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perspectivas y posturas criticas de acuerdo con lo vivenciado y aprendido. Se toma como ejemplo

los siguientes comentarios por parte de los participantes:

“Aprendi estrategias generadas para afrontar situaciones complicadas con relacion a ambitos
académicos y sociales, planteando objetivos, espectaculos y siendo conscientes de la realidad que
se vive hoy en dia.” (Monitor ASES, comunicacion personal, mayo 3 de 2021).

“Siento que me aportaron un espacio de reflexion y de introspeccion, un poco por los temas que
abordabamos que tocaban la sentimentalidad propia y también cosas de la cotidianidad”.
(Monitor ASES, comunicacion personal, junio 2 de 2021).

A modo de conclusion, en este apartado se ha presentado una caracterizacién de los hallazgos
obtenidos en el proceso tecnomediado. Primero se identificaron los recursos digitales y sus usos
estratégicos para la propuesta de recreacion. Posteriormente, se presentaron los principales aportes
de esta mediacion pedagogica (espacios de encuentro, reconocimiento y comunicacion; creacion
de vinculos; proceso de aprendizaje y construccion de sentidos), donde se evidencian las acciones
estratégicas implementadas para el uso pedagdgico y ludico de las plataformas digitales,

presentando algunos testimonios que validan todo lo mencionado.
4.3. Reflexiones sobre los impactos y resultados de la propuesta tecnomediada de recreacion

Durante el proceso de intervencién tecnomediado, la recreacion posibilitd que los monitores
obtuvieran aprendizajes y experiencias significativas de una manera pedagdgica diferente. La
recreacion fue uno de los ejes fundamentales para mencionado logro en la medida en que permitid
llevar a cabo un proceso practico, ludico, coherente y reflexivo, siendo valioso para el desarrollo
individual, profesional y social de la poblacion objeto.

Asimismo, la propuesta de recreacion contaba una metodologia flexible, es decir, que se
ajustaba de acuerdo con los objetivos del proyecto y a las necesidades de la poblacion. Esto
permitio articular estratégicamente tematicas con contenidos concretos propiciando aprendizajes
significativos entorno a las HPLV y a las herramientas pedagdgicas, metodoldgicas y ludicas para
el quehacer socioeducativo. A continuacion, se exponen algunos de los impactos y resultados
generados con relacion a lo que la recreacion, como actividad social y pedagogica, aporto al equipo

de monitores socioeducativos ASES para el aprendizaje de contenidos, la comunicacién de
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perspectivas y sentimientos, la creatividad para representar sus ideas, y la construccion de

significados y sentidos.
4.3.1 Impactos y resultados de la recreacion tecnomediada como actividad pedagdgica

Desde la recreacion se ejecutaron diferentes talleres, actividades y procesos de ensefianza y
aprendizaje orientados al fortalecimiento de las HPLV (cognitivas- emocionales- sociales) y
alternativas metodolégicas de acompafiamiento. Inicialmente, esto gener6é encuentros colectivos
en los que el equipo socioeducativo tuvo la oportunidad de conocer y explorar contenidos
tematicos relevantes para su quehacer, fortalecer las relaciones interpersonales con otros monitores
y nutrir su capital cognitivo y metodoldgico. Hacer parte de estos espacios de aprendizaje trajo
consigo otras formas de interactuar, es decir, de integrarse, escuchar y compartir tanto
conocimientos como experiencias, miedos, suefios, expectativas, etc., permitiéndole a esta
poblacidn reflexionar, construir significados y sentidos respecto a su quehacer y desarrollo.

Dentro de los talleres recreativos se establecieron retos creativos, cognitivos y sociales, en los
que el trabajo en equipo, la asignacién de roles, solucion de problemas, dialogo, reflexiones,
puestas en escena, creacion de obras producto, etc. fueron resueltos de manera individual,
colectiva, original y creativa. A partir de lo anterior, se destaca el papel de la recreacion guiada
como actividad social y pedagdgica (Mesa, 1998) que contribuye en la transformacién del
individuo, es decir en su desarrollo integral, su contexto y relaciones, sacando a flote habilidades,
formas de expresion, de aprendizaje, pensares, sentires y recursos probablemente poco explorados
0 desconocidos por los participantes, reflejando su inmersidn, interaccion, participacion y
recursividad dentro de los talleres.

Cabe mencionar el grado de incidencia que tuvo la ayuda pedagogica por parte de los
practicantes de recreacion en el alcance de aprendizajes significativos por parte de los monitores
socioeducativos a nivel colectivo e individual, puesto que se generaron experiencias y reflexiones
atiles para su quehacer socioeducativo, asi como para formacion profesional, desde la potenciacion
de sus habilidades y estrategias de aprendizaje, comunicacion, habilidades socioemocionales,
actitudes, aptitudes, relaciones interpersonales, etc.

Se considera que la propuesta de intervencion fue efectiva y potente en la medida que se
ofrecieron a los monitores socioeducativos herramientas de acompafiamiento e intervencion mas

alla de lo virtual, como se observa en el siguiente comentario:
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“Esto me permite conocerme mas como un ser individual, y definir mejores estrategias que me
encaminen hacia lo que quiero lograr, pero también me permite poder llevarlo a mis estudiantes
para propiciar en ellos su autoconocimiento y percepcion de si mismos.” (Monitor ASES,

comunicacién personal, marzo 12 de 2021).

Esto muestra que desde la propuesta se les brind6 a los monitores herramientas que les fueran
atiles para ser aplicadas también en escenarios presenciales e incluso, adaptandolas desde una
postura critica a las situaciones, problematicas y necesidades de sus estudiantes asignados sin dejar
de lado el actuar desde sus posibilidades y no desde sus limitaciones (Osorio, 2005); favoreciendo

asi las condiciones de su labor pedagdgica y aportando a sus habilidades para la vida.

4.3.2. Lenguajes Ludico-Creativos; una alternativa metodoldgica para el equipo

socioeducativo

Los LLC fueron indiscutiblemente herramientas semidticas que se implementaron con los
monitores socioeducativos para interiorizar, exteriorizar, construir sentidos, crear, resignificar y
comunicar aquellas emociones, pensamientos, situaciones, etc., que en el ambito académico
dificilmente se podrian dialogar (por cuestiones de nivel de confianza y la comodidad de hacerlo).

Al combinar ciertos tipos de LLC con recursos digitales, no solo se logro despertar el interés
del equipo monitor socioeducativo en vivenciar las técnicas y conocer mas a fondo los conceptos,
sino que también se logré aportar en la construccién de sentido en torno a su quehacer, es decir,
trabajar de manera practica situaciones cotidianas, en las que la poblacién intervenida se involucro
de tal forma que se sintieron en confianza para dialogar, relatar, expresar y reflexionar acerca de
sus realidades, sentimientos y quehacer.

Implementar los LLC como la narrativa, la expresion grafico-plastica, la expresion corporal, la
musica y los juegos dramaticos, permitié explorar otras formas para desarrollar los objetivos
pedagdgicos planteados. Y a partir de alli se usaron técnicas interactivas, actividades, aplicaciones,
plataformas, etc., que potenciaron la forma en como se ejecutd la propuesta, especificamente en la
presentacion y abordaje de los contenidos tematicos teniendo en cuenta las particularidades tanto

de la poblacién objeto como de su contexto; diversificando las maneras de expresarse,
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comunicarse, interactuar, aprender contenidos y construir sentidos. EI comentario de uno de los

monitores refleja justamente esta idea:

“Las LLC son sumamente utiles para entrar en confianza con los estudiantes, y nos ayudan a llevar
la creatividad y el dinamismo en las reuniones con ellos ”. (Monitor ASES, comunicacién personal,
junio 4 de 2021).

Asi pues, se resalta el dinamismo y el caracter ludico que los LLC imprimieron en cada uno de
los talleres, contribuyendo a que los monitores experimentaran nuevas sensaciones, retos creativos
y espacios de tranquilidad, desinhibicion, diversion e introspeccién, siendo complementarios para
su desarrollo personal, profesional y quehacer.

4.3.3. Acompafiamiento para monitores: Una estrategia pedagdgica valiosa para el equipo

socioeducativo

Como se ha mencionado en parrafos anteriores, el acompafiamiento universitario es una
estrategia pedagogica que contribuye con los objetivos tanto a nivel institucional como a nivel
individual. Para esta investigacion, se enfatiz el trabajo con los acompafantes (monitores),
teniendo como fin que estos actores lograran aprender herramientas pedagdgicas, metodoldgicas,
ludicas y creativas para replicarlas en medio de sus intervenciones socioeducativas con los
beneficiarios de ASES, apoyando el proceso de adaptacion, desarrollo y transformacién de los
nuevos universitarios.

Los monitores socioeducativos de por si contaban con ciertas habilidades para cumplir con sus
tareas de acompafiamiento; sin embargo, no se podia dejar de lado que al ser también estudiantes
universitarios que tenian consigo dificultades o necesidades diversas, resultaba importante
intervenir con ellos para brindarles ciertas pautas, estrategias, metodologias, herramientas y una
buena orientacion para resolver sus situaciones, identificar otras opciones de actuar y potenciar su
quehacer.

Desde el proyecto recreativo tecnomediado se brindaron diversas propuestas y contenidos
encaminados a enriquecer las herramientas pedagdgicas, conocimientos, habilidades de los
monitores y a generarles a ellos experiencias significativas para sus dimensiones (social e

individual). En fin, toda la intervencion aqui presentada pretendié favorecer su trabajo y relacion
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directa con los estudiantes asignados, en la medida que retomaran lo vivenciado como una
alternativa pedagogica y de esta manera cubrir las necesidades en torno a las distintas dimensiones
que establece la Estrategia ASES (Barbosa et al., 2018); esto es, replicando acciones, estrategias
y actividades de apoyo, creando espacios de encuentro interactivos para conocer aspectos de la
vida personal, académica y social de sus estudiantes, estableciendo canales de comunicacion

dinamicos y reflexivos, y generando préacticas de aprendizaje y construccion de redes de apoyo.
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5. Conclusiones

El objetivo general de este trabajo se basé en identificar los aportes de la recreacion
tecnomediada al desarrollo de HPLV y a las buenas practicas socioeducativas de los monitores
pertenecientes a la Estrategia ASES de la Universidad del Valle.

A través de siete sesiones de intervencion usando plataformas digitales, se abordaron diferentes
situaciones, escenarios, particularidades e historicidades de la poblacion y su realidad, lo cual
permitié establecer relaciones pedagdgicas y de confianza entre recreador/monitor vy
monitor/monitor, resultando ser imprescindibles para el desarrollo, recoleccion de datos, ajuste y
alcance de los objetivos trazados para este trabajo.

El primer objetivo especifico planteaba describir el proceso de intervencién mediado por la
recreacion a partir de estrategias y talleres llevados a cabo con los monitores socioeducativos de
ASES en el periodo de marzo a junio del 2021. Dentro de esta descripcion se presentaron, por un
lado, las diferentes plataformas digitales usadas para intervenir con la poblacion socioeducativa y
asi, juntos construir progresivamente significados y sentidos alrededor de fortalecer las HPLV, el
quehacer socioeducativo y el desarrollo personal. Por el otro, se presentaron los dos ejes tematicos
del proyecto estratégicamente implementados con el equipo monitor, para influenciar
positivamente en su quehacer socioeducativo, formacion personal y profesional.

El segundo objetivo especifico se enfocd en caracterizar los hallazgos con relacion a las HPLV
y las metodologias de acompafiamiento por parte de los monitores socioeducativos hacia las
nuevas cohortes beneficiarias ASES. Para ello, se realiz6 una matriz de analisis que condensé
elementos claves del proceso de investigacion, permitiendo hacer cruces de categorias, las cuales
arrojaron algunas de las acciones estratégicas fundamentales que propiciaron, a lo largo del
proyecto recreativo tecnomediado, espacios de encuentro, reconocimiento y comunicacion;
creacion de vinculos; procesos de aprendizaje y construccion de sentidos.

Teniendo en cuenta el tercer objetivo especifico, se hizo una reflexion sobre los impactos y
resultados de la propuesta tecnomediada de recreacion. Se destacd que la recreacion fue
fundamental en este proceso pedagdgico gracias a su metodologia y flexibilidad a la hora de
abordar contenidos tematicos relacionados con las HPLV vy alternativas metodologicas para los
acompafiamientos socioeducativos. La recreacion en cada una de las sesiones posibilitd al equipo
monitor diversas acciones y estrategias para aprender y posiblemente intervenir con sus estudiantes

a partir de su propia experiencia en los talleres. Es decir, al participar y vivenciar los diferentes
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talleres, los monitores adquirieron una serie de experiencias, aprendizajes significativos,
habilidades, herramientas, sentidos, etc., que posteriormente se esperarian que replicasen en medio
de su quehacer, de su vida social y personal.

Dentro de este trabajo se evidencid, también, la importancia de acompafar al acompafiante (en
este caso al equipo de monitores) en funcion de transformar y potenciar su quehacer en la medida
que se les brindaron herramientas pedagogicas, ludicas, experiencias y aprendizajes significativos,
activando su participacion e involucramiento que al final amplié sus referentes tedrico-practicos
para intervenir. En este sentido, los practicantes de recreacion fueron una ayuda pedagogica para
los monitores en la exploracion, descubrimiento y fortalecimiento de habilidades y competencias
atiles para su desarrollo integral y vida profesional. Asimismo, al establecer una relacion
horizontal de confianza entre practicantes/monitores, se construyeron en conjunto espacios de
escucha, didlogo, reconocimiento, nuevas formas de estar juntos, etc., claves para el desarrollo del
proceso de aprendizaje, crecimiento personal y la labor socioeducativa.

Utilizar los diferentes medios digitales con la poblacion objetivo a lo largo del proyecto
promovié nuevas alternativas y maneras para intervenir. El uso de las plataformas digitales, las
técnicas, las actividades pedagdgicas y ludicas y las metodologias practicas, convergieron en
beneficio de construir conocimiento en varias dimensiones del equipo monitor (quehacer, personal,
social, etc.), contribuyendo a la transformacién de su realidad.

Finalmente, en cuanto a la experiencia, se concluye que un estudiante, practicante o profesional
en recreacion debe estar en una constante evolucion y adaptacion a lo que propone el mundo y al
surgimiento de nuevas problematicas o situaciones que alteran el orden de la realidad social en la
que se esté inmersa. Teniendo en cuenta lo anterior, un buen recreador debe contar con ciertas
habilidades, competencias, destrezas, actitudes y aptitudes que le permitan intervenir de manera
comprometida por la transformacion de un determinado contexto, comprendiendo a los actores del
mismo a partir de sus dinamicas, imaginarios, ideologias, lazos sociales, etc., que los hace una
poblacién particular con necesidades, problemaéticas y potencialidades que varian; todo ello sin

fragmentar sus pensares y sentires: su ser.
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